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BIENVENIDO A
LA SERPIENTE DE DOS CABEZAS

A SERPIENTE DE DOS CABEZAS ES UNA CAMPANA DE ACCION

trepidante por todo el mundo para Pulp Cthulhu, ambientada

en la década de 1930. En ella, los héroes se enfrentan a las
siniestras maquinaciones de una antigua raza de monstruos empe-
nada en recuperar el mundo que una vez fue suyo.

Los héroes comienzan trabajando para Caduceo, una organizacion
de ayuda médica que es mucho més de lo que parece, y expolian
un templo perdido en las selvas de Bolivia, se enfrentan a una epi-
demia mortal en las selvas de Borneo Septentrional, descubren las
andanzas de una extrana secta en el estado de Oklahoma durante
el desastre climatico del Dust Bowl, se oponen a la mafia de la ciu-
dad de Nueva York, se infiltran en territorio enemigo dentro de un
volcan que despierta en Islandia, luchan contra dinosaurios y las
victimas de unos horribles experimentos médicos en el Congo, se
unen a la carrera por encontrar un artefacto antiguo y poderoso
en las calles de Calcuta, eluden los peligros mortales de la Isla de
la Serpiente y finalmente viajan al continente perdido de Mu, jpara
librar una desesperada batalla que salvara a la humanidad de la es-
clavitud o la aniquilacién!

El mundo necesita héroes mds que nunca.

Como esta organizado este libro

La introduccion que estas leyendo presenta a los principales anta-
gonistas de la campana junto con sus planes, recursos y actores més
importantes, asi como el trasfondo previo a sus situaciones actuales.

Los héroes empiezan el Capitulo 1 in media res entre los peligros
- de una Bolivia desgarrada por la guerra, mal preparados, sin lider
y rodeados de fuerzas hostiles. En el Capitulo 2, los héroes viajan

INTRODUCCION

hasta la sede de Caduceo en Nueva York, donde sabran por fin parte
de la verdad. Los detalles sobre la Fundacién Caduceo y su sede
se encuentran aqui, junto con orientacién sobre como gestionar el
tiempo de inactividad entre misiones y los hilos de la trama que
implican a la mafia, que puede convertirse en una complicacién
mayor durante el desarrollo de la campana.

Los siguientes capitulos presentan las misiones, los lugares y las
amenazas que conforman el resto de la campana en el orden en que
los héroes la recorreran con mayor probabilidad. Cada capitulo se
abre con un resumen del contenido y los principales personajes in-
volucrados, mientras que los perfiles de los personajes no jugadores
(PN]) y monstruos exclusivos de cada lugar se encuentran al final
del capitulo.

Hay cierta flexibilidad en el orden en que se pueden jugar los ca-
pitulos centrales. Los jugadores pueden pasar por alto una o dos
misiones, o jugarlas en una secuencia diferente, y se proporcionan
soluciones para ello. Aunque hay una serie de opciones diferentes
para finalizar la campana, es de esperar que culmine con los perso-
najes en la ciudadela perdida de los hombres serpiente en Mu, tal y
como aparece en el Capitulo 9.

Tres de los apéndices proporcionan recursos compartidos para to-
da la campana. El Apéndice A contiene los perfiles y descripciones
de los PNJ y monstruos principales que aparecen en multiples ca-
pitulos; los que aparecen solo una vez se detallan en ese capitulo
concreto. El Apéndice B enumera todos los tomos, artefactos y he-
chizos que aparecen a lo largo de la campana. El Apéndice C detalla
el macabro proceso de hibridacién utilizado por los hombres ser-
piente para combinar su ADN con el de los humanos. El Apéndi-
ce D recopila las ayudas de juego que aparecen durante la campana.
También se puede descargar un Pack de recursos para el Guardidn
(disponible en edgeent.com) que incluye todas las ayudas de juego
de forma adecuada para presentarselas a tus jugadores.
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TRASFONDO DE LA CAMPANA

Primera parte:
Historia antigua y la caida de Mu

El Segundo Imperio de los hombres serpiente llegé a dominar el
mundo. Aunque debilitados por la llegada de la usurpadora raza
humana de Valusia, los hombres serpiente todavia se mantuvieron
fuertes en algunos lugares, especialmente en el continente de Mu.
Alli garantizaron su propia supervivencia mediante las actividades
conjuntas de ciencia y hechiceria.

Una pequena faccion de cientificos hechiceros de los hombres ser-
piente, formada alrededor del culto a Ghatanothoa, vio el futuro de
su raza en la coexistencia con los seres humanos y llegé a mezclar
su material genético con el de estos. Construyeron una vasta es-
tructura, la Ciudadela, que ocupaba el criter de Yaddith-Gho, el
volcan muerto que contiene el cuerpo de Ghatanothoa, y extraa la
energia del Primigenio para alimentar sus laboratorios y maquinas
de transformacién. Su objetivo final era utilizar esta tecnologia para
convertir a la humanidad en una raza hibrida que engrosara las filas
del imperio de los hombres serpiente. El resto de los hombres ser-
piente vefa los experimentos como una abominacion que contami-
narfa la pureza de su raza. El conflicto resultante generd facciones
extremistas, purgas, el fin del ecumenismo religioso y, en tltima
instancia, la guerra civil.

Las tres facciones principales, leales a Yig, Tsathoggua, y Ghatanothoa
respectivamente, lucharon con todas sus fuerzas para hacerse con el
control de las poderosas instalaciones cientificas ubicadas en la Ciu-
dadela. Los seguidores de Tsathoggua se alzaron con la victoria y, en
un intento desesperado por acabar con los humanos que necesitarfan
los defensores de la hibridacién, construyeron un Dispositivo del Fin
del Mundo. Este dispositivo detonarfa todos los volcanes de la Tierra
en rapida sucesion, desgarrando las masas continentales y emitiendo
tal cantidad de polvo a la atmésfera que bloquearia el sol durante
generaciones, eliminando a la humanidad y con ella a la mayoria de
formas de vida. Los hombres serpiente se refugiarian en ciudades
subterréneas para dormir hasta que el mundo fuera habitable una
vez mds.

. Comentario al respecto de los
nombres de los lugares

Algunos nombres de los lugares presentados en esta cam-
pana han cambiado desde los afos treinta. Hemos utiliza-
do los nombres que encontrarian los héroes de este perio-
do para que el Guardian pueda imprimir mayor consistencia
y verosimilitud.

__———w

Antes de que los adoradores de Tsathoggua pudieran ejecutar su
plan, un ejército de antiguos, una raza que también habitaba en el
continente de Mu, sitié la Ciudadela. Los antiguos lanzaron con-
tra ellos huestes devastadoras que incluian shoggoths y armas que
podian manipular la gravedad. También se aliaron con los lloi-
gor, que se vieron impelidos a la accion por la profanacion de su
dios, Ghatanothoa. Pese a todo este poder, los hombres serpiente
consiguieron defender con éxito la Ciudadela desintonizandola li-
geramente con la realidad, lo que hizo imposible que las fuerzas
enemigas pudieran hacerle ningin daio fisico. Cuando los anti-
guos se vieron enfrentados a una destruccién inminente, tomaron
medidas desesperadas.

Utilizando todo el poder que tenian a su disposicion, arrancaron
Mu del mundo y lo sellaron en su propia pequena dimension, don-
de permanece hasta nuestros dias. Mientras tanto, el suelo temblé y
el mar se agito en la Tierra, enviando poderosos tsunamis por todo
el mundo. Se propagaron las leyendas segin las cuales Mu se habia
hundido bajo las olas, destruido y perdido para siempre.

Segunda parte: Historia reciente

Los hombres serpiente son actualmente una fuerza desgastada que
se ha desvanecido en la oscuridad. Hasta los mas belicosos se die-
ron cuenta de que ya no eran capaces de vencer a la humanidad,
asi que optaron por retirarse a las sombras. Los cismas en su socie-
dad permanecieron, y los seguidores de Yig y Tsathoggua siguen
siendo enemigos acérrimos. Los hombres serpiente ya no adoran a
Ghatanothoa, excepto una tinica devota que duerme un suefio sin
fin en un templo en las selvas de Bolivia. Si llegase a despertar, se
embarcaria en una empresa para completar el trabajo de los cienti-
ficos hechiceros muvianos, fusionando a los hombres serpiente con
la humanidad en una sola raza.

Algunos seguidores de Yig han tratado de coexistir con la huma-
nidad, pero la mayoria sigue albergando un creciente resentimien-
to por haber sido sustituidos como los gobernantes del planeta.
Aunque no son una fuerza unificada, un nimero significativo de
ellos se ha unido para urdir un plan que les permita esclavizar por
fin a la humanidad y crear el tan esperado Tercer Imperio de los
hombres serpiente que, segtin han profetizado sus filosofos, sera
el mayor de todos los que hayan erigido. A tal fin, han creado una
organizacién llamada Caduceo, que oculta sus planes para retomar
el mundo tras la fachada de una organizacion de ayuda médica sin
animo de lucro.

Los seguidores de Tsathoggua se encontraban hasta hace poco de-
masiado dispersos y débiles como para representar una amenaza
para la humanidad o los seguidores de Yig y su conjura de Caduceo.
Pero todo cambié cuando un miembro de la plana mayor de esta
organizacion experimenté una conversion religiosa' y como resulta-
do empez6 a adorar a Tsathoggua. Desde entonces, ha comenzado a
reunir a otros adoradores de Tsathoggua para organizar una conju-
ra rival con el objetivo de tomar la Tierra para si mismos. Llaman a
su grupo la Noche Interior y mantienen un pulso con Caduceo para
encontrar la manera de volver a Mu y utilizar sus recursos largo
tiempo perdidos para realizar sus planes.
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LA Funpacion CAbuceo

Trasfondo

Joshua Meadham, neoyorkino fundador de Productos Farmacéu-
ticos Meadham, vendié en 1912 el imperio comercial que habia
construido a lo largo de treinta afios. El hecho fue sorprendente
en tanto que Meadham tenia fama de ser un hombre de negocios
despiadado y a cualquiera que lo conociese le resultaba imposible
imaginarlo haciendo otra cosa en la vida.

Meadham dedicé los beneficios de la venta a fundar una organi-
zacion sin dnimo de lucro que proporcionase atenciéon médica a
las personas afectadas por epidemias, desastres naturales y guerras
en todo el mundo. Llamé a esta organizaciéon Caduceo por la va-
ra de Hermes. Aunque mucha gente asocia incorrectamente es-
te simbolo con la medicina (debido a su similitud con la vara de
Asclepio), Meadham era perfectamente consciente de sus signifi-
cados mds esotéricos.

Si bien Caduceo lleva a cabo labores humanitarias, tiene otro pro-
posito mds secreto. Meadham tuvo algunos roces con los Mitos
en sus negocios, especialmente en la forma de hombres serpiente
que intentaban usar el creciente comercio mundial de productos
farmacéuticos como un medio para interferir con la humanidad.
Al darse cuenta de que la humanidad se enfrentaba a peligros atin
mayores que los que trataba de paliar Caduceo, decidié usar sus
considerables recursos para buscar y combatir las amenazas de los
Mitos donde puede, especialmente en lo que se refiere a los hom-
bres serpiente.

La mayoria de las personas que trabajan para la organizacién no co-
nocen mas que su mision superficial. Un equipo central mas peque-
no trabaja en la verdadera mision de Caduceo, usando la tapadera
de la asistencia médica para tener acceso a lugares peligrosos y lle-
var a cabo las misiones de asesinato, sabotaje y subterfugio contra
objetivos de los Mitos, aprovechando el caos de las crisis médicas
para encubrir sus acciones.

Secretos mas profundos

El secreto que se encuentra en el corazén de Caduceo no es lo que
parece, y hay secretos dentro de los secretos. Joshua Meadham ad-
mitird a los agentes de confianza que fundé Caduceo después de
encontrarse con una criatura inteligente y hostil, mas reptil que
hombre, pero esa no es toda la historia. Meadham conoci6 a un
hombre serpiente llamado Ssulithan que, en realidad, lo mato para
adquirir su apariencia inyectandose su ADN. Caduceo es la crea-
cién de Ssulithan, lo que explica el repentino cambio que sufrieron
las prioridades de Meadham a partir de 1912.
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Los cuatro circulos de conocimiento de Caduceo:

® Primer circulo: Caduceo es una organizacion sin animo
de lucro dedicada a proporcionar ayuda médica. Esta es la
cara que presenta al mundo y a todos los nuevos reclutas
hasta que se demuestre que son de fiar. La mayoria de los
miembros nunca llegan mads alla de este punto.

©

Segundo circulo: El verdadero propésito de Caduceo es
usar sus recursos para combatir a los Mitos. Los reclutas
son admitidos en este nivel después de un escrutinio,
asumiendo que los lideres de Caduceo los encuentren
de utilidad.

® Tercer circulo: En el nicleo de Caduceo se encuentra la
secta de Yig. Algunos de los miembros humanos llegan a
formar parte de este circulo interno cuando demuestran
ser maleables o estar tan locos como para servir a
Yig fielmente.

®@ Cuarto circulo: El control de Caduceo estd en manos de
hombres serpiente disfrazados de humanos. Su plan es
subyugar a la humanidad a la larga y recuperar su legitimo
lugar como gobernantes de la Tierra. Este conocimiento
estd reservado para los hombres serpiente en el corazon de
Caduceo, y ningtin miembro humano ha descubierto este
secreto hasta la fecha.

Aunque la mayoria de los héroes comienza en el primer circulo y
asciende rapidamente al segundo (donde es probable que perma-
nezcan), algunos pueden llegar a ser iniciados en el tercero si se
ganan la confianza de sus superiores. Si un héroe descubre que los
hombres serpiente controlan Caduceo, los lideres de la organiza-
cién intentardn reclutarlo para la secta de Yig (ver El ritual de ini-
ciacién en la pagina 58, Capitulo 2).
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El cisma

Dado el importante papel que desempeiiaba Rose Meadham, la hija
de Joshua, como emisaria de su padre en la organizacion, Caduceo
decidi6 reemplazarla también, y una mujer serpiente de nombre
Sashannal fue hibridada para tomar su forma.

A medida que Caduceo crecia, adquiriendo una reputacién de
respetabilidad, la camarilla interior se empez6 a preocupar de que
sus acciones atrajeran la atencién de otros hombres serpiente. Mas
concretamente, les inquietaba que las diversas sectas de Tsathoggua
pudieran interferir o socavar las misiones de Caduceo. En realidad,
los adoradores de Tsathoggua estaban demasiado dispersos y bal-
canizados; no obstante, la historia previa de rivalidad los llevo a ser
excesivamente cautos y tomar medidas preventivas.

En 1920, la camarilla interna de Caduceo envio a un grupo de agen-
tes liderado por la falsa Rose Meadham con la misién de erradicar
la secta de Tsathoggua que, segtin los rumores, se encontraba en
el complejo de cuevas de Krubera, en Georgia. La expedicion des-
cubrié que las cuevas se adentraban mucho més de lo que nadie
habifa imaginado. A més de un kilémetro y medio por debajo de la
superficie, en la oscuridad eterna, se encontraron con Tsathoggua.

La tnica superviviente de la mision de Caduceo fue Rose Meadham
(Sashannal). El impacto emocional de encontrarse en presencia de
un dios viviente la llevé a abandonar el culto a Yig y su lealtad a
Caduceo para dedicarse a la gloria de Tsathoggua.

Rose Meadham/Sashannal permanecio los siguientes ocho afos en
Caduceo usando en secreto los recursos de la organizacion para
encontrar y unificar las dispersas sectas de Tsathoggua. Cuando
terminé su labor, el enemigo unificado que Caduceo habia ima-
ginado existia en realidad. Sashannal llamé a la nueva secta la
Noche Interior.

El objetivo final de Caduceo

Ssulithan ha estado trabajando para subyugar a la raza humana y
crear el Tercer Imperio de los hombres serpiente bajo su liderazgo
desde el momento en que asumio6 la identidad de Joshua Meadham.
El plan contempla la creacién de un virus para infectar a los huma-
nos (pero no a los hombres serpiente), capaz de destruir la voluntad
y el intelecto sin matar al afectado, que transformara a la humani-
dad en una raza ideal de esclavos.

Los experimentos realizados por Caduceo en sus laboratorios del
Congo han tenido un éxito notable. Los cientificos de Caduceo se
han servido de sujetos de prueba de todo el mundo para crear un
virus que destruye las mentes del 90% de los infectados y mata al
90% de los restantes. Joshua Meadham cree que los nuevos hom-
bres serpiente serdn capaces de controlar al 1% de poblacién hu-
mana restante en el caos resultante. Los dos obstaculos principales
han sido producir una cantidad suficiente de virus y asegurar que
quedan infectadas tantas personas como sea posible. Este ltimo
problema es especialmente complejo, ya que el virus solo es eficaz si
se introduce directamente en el torrente sanguineo humano.
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Comentario sobre el canon

El trasfondo de La serpiente de dos cabezas difiere de otros
materiales publicados en varios aspectos, en particular en
el caso de la historia de los hombres serpiente y de Mu.
Por ejemplo, en esta campania, los cambios tectonicos im-
plican que Mu se encuentra ubicada en el océano Atlantico
y no en el Pacifico. Si este hecho conlleva alguna dificul-
tad para ti o tu grupo, puedes echar mano de las siguien-
| tes opciones.

‘ @ Se sabe que los tomos de los Mitos y otras fuentes

‘ son poco fiables, puesto que fueron escritos por
locos y misticos que hablaban en metaforas. Si se

. da alguna contradiccion es porque las otras fuentes
estaban equivocadas.

® Ha habido una activa campana de desinformacion
acerca de la verdadera historia de Mu, lo que
dificulta la tarea de aquellos que quieren viajar
hasta alli o pretenden devolverla a nuestro mundo.

® La informacion es incorrecta tal y como aparece en
esta campana, y el Guardian debe realizar los
ajustes que considere necesarios, aunque pueden
suponer un trabajo considerable.

M

El plan de Joshua Meadham es servirse de las instalaciones de la
antigua Ciudadela en Mu. Los registros descubiertos por sus inves-
tigadores indican que alli se encuentra una extensa serie de labo-
ratorios e instalaciones de fabricaciéon basados en la ciencia de los
hombres serpiente. Joshua planea usarlos para crear miles de millo-
nes de insectos biomecanicos que porten el virus y difundir estos
por todo el globo a través de la tecnologia de las esferas de trans-
porte (ver Esfera de transporte en la pagina 253, Apéndice B). Es-
tos insectos manipulados seran capaces de sobrevivir en cualquier
clima y lanzarse en masa sobre cada persona que encuentren, hasta
que toda la humanidad esté infectada.

Claro que Joshua Meadham y sus seguidores necesitan llegar a Mu
para poder llevar a cabo su plan. Sus intentos de crear un portal a
Mu han fracasado estrepitosamente hasta hace poco (ver La Man-
sion Meadham en la pégina 57, Capitulo 2). Joshua ha descubierto
recientemente que, si quiere tener éxito, necesita abrir un portal
desde la masa de tierra mds cercana a la ubicacién actual de Mu, lo
que se corresponde con la Isla de la Serpiente (ver el Capitulo 8). El
Gltimo obstéculo seria obtener el control de los lloigor que guardan
el otro extremo del portal en Mu o expulsarlos. Este es el propésito
tras el interés de Joshua por apoderarse de la legendaria Corona de
la Cobra, que sus agentes localizaran en Calcuta hacia el final de la
campana (ver Capitulo 7).
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Por supuesto, todo seria mucho mas sencillo si Joshua Meadham
no tuviera que lidiar con la oposicion de la Noche Interior, la mujer
serpiente hechicera Tyranissh, que acttia por su cuenta, y, en tltima
instancia, los héroes.

LA NoctE INTERIOR

Lo irénico de la situacién actual es que Caduceo y la Noche In-
terior tienen objetivos similares, pero ambos son el mayor obs-
taculo para el éxito del otro. La Noche Interior también busca
reafirmar su dominio sobre el mundo subyugando a la humani-
dad, aunque a través de la aniquilacion, y también estd trabajando
para encontrar la manera de que Mu retorne para controlar sus
recursos. Como resultado de los cismas religiosos y los milenios
de batallas entre las dos facciones, es mas facil que luchen entre si
que contra la humanidad.

Los seguidores de Tsathoggua suelen ser menos sutiles que sus riva-
les, y en la Noche Interior no son una excepcién. Han conservado
pocos conocimientos cientificos antiguos de los hombres serpiente,
pero lo que les falta de sabiduria lo tienen de brutalidad. Mientras
Caduceo opera infiltraindose en secreto, la Noche Interior intentara
aplastar a sus enemigos. Lo tnico que los mantiene a raya es la es-
casez de efectivos.

Hay relativamente pocos hombres serpiente tanto en el nticleo de
Caduceo como en el de la Noche Interior. Estos tienen la capa-
cidad de invocar semillas informes y otras abominaciones de la
oscuridad para convertirlas en una fuerza demasiado peligrosa
como para enfrentarse a ella directamente. La Ginica ventaja con
la que cuenta Caduceo son sus filas de humanos desprevenidos a
los que manejar.

La Noche Interior también esta intentando conseguir el retorno de
Mu. Ha logrado descubrir algunos de los planes de su rival a tra-
vés de espias y practicas adivinatorias, de forma que en ocasiones

~ ;Qu¢ hace que una campaia sea pulp? —

Los requisitos y el tono de una campana de Pulp Cthulhu son
diferentes a los de las partidas tradicionales de La llamada
de Cthulhu. Hay mas accién y menos investigacion, lo que
no quiere decir que desaparezca, sino que deja de ser el eje
fundamental. Los héroes plantaran cara mas a menudo a los
tipos de monstruos que uno esperaria ver en los momentos
culminantes de un escenario de La llamada de Cthulhu. Se en-
frentaran a trampas mortales, accidentes de avion, grandes
desastres, se veran superados en nUmero... y generalmente
viviran para contarlo.

Procura mantener el ritmo actuando con generosidad cuando
los héroes estén buscando pistas. Por ejemplo, si un grupo
de héroes esta registrando las oficinas de Caduceo en bus-
ca de pruebas que demuestren la mala conducta de sus em-
pleadores, el Guardian no deberia utilizar habilidades como
Descubrir, Sigilo y Buscar libros para determinar si los hé-
roes encuentran alguna pista concreta, salvo en caso de que
sean pillados in fraganti, dejen algin tipo de huella o activen
una trampa.

Algunas ayudas de juego son especialmente importantes para
el ritmo de la partida. Cada vez que aparecen en el texto se
indica su ubicacion y se proporcionan mdltiples opciones para
que lleguen a manos de los héroes, en el caso de que no bus-
quen en el lugar correcto. El Guardian debe aprovechar todas
las oportunidades para que los personajes no jugadores (PNJ)
faciliten informacion a los héroes, ya sea a través de interro-
gatorios, haciéndoles la pelota o tratando de enfrentarlos con
anagazas contra un enemigo comun. Se trata de un enfoque

diferente al de las partidas mas tradicionales de La llamada de
Cthulhu, donde se espera que los investigadores sean exhaus-
tivos en su busqueda de pistas. En Pulp Cthulhu, las pistas solo
sirven, por lo general, para senalar el camino hacia la siguiente
escena de accion.

Las partidas de estilo pulp no tienen tanto que ver con el rea-
lismo y pueden contar con mas coincidencias improbables,
personajes extranos y villanos excesivamente confiados que
tienen planes a medias, en comparacion con las partidas es-
tandar de La llamada de Cthulhu. Aunque La serpiente de dos
cabezas no esta escrita como una ¢comedia, tanto el Guardian
como los jugadores deberian aceptar y jugar con los elemen-
tos ridiculos que pueden aparecer durante el juego, dada la
naturaleza de la espada de triple filo que representan el ho-
rror, la comedia y la accion trepidante.

Si esta es la primera partida de Pulp Cthulhu que juega el gru-
po, es recomendable que el Guardian recuerde a los jugado-
res antes de empezar a jugar que sus personajes son héroes
de leyenda. Los héroes de Pulp Cthulhu pueden lanzarse sin
tapujos a circunstancias que serian temerarias o letales para
los investigadores estandar de La llamada de Cthulhu. Puede
que no siempre tengan éxito y algunas veces solo sobrevivi-
ran gracias al uso desesperado de puntos de Suerte (el Guar-
dian debe estar familiarizado con los nuevos usos de la Suerte
explicados en Pulp Cthulhu), pero se abriran camino hacia el
éxito tanto mediante punos, armas y coraje, como gracias a la
investigacion y una preparacion cuidadosa.
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toma la iniciativa. Por su parte, Caduceo, aunque carece de poderes
mdgicos para espiar a sus enemigos a distancia, ha utilizado agen-
tes dobles, traidores y técnicas sutiles de control de la mente pa-
ra mantenerse al dia de los progresos de la Noche Interior. Como
consecuencia, ninguna faccion tiene practicamente secretos para la
otra, y cualquier maniobra de una faccién para afianzar un recurso
serd interceptada rapidamente por la otra, lo que provoca una serie
de enfrentamientos.

El objetivo final de la Noche Interior es reactivar el Dispositivo
del Fin del Mundo en Mu y eliminar la civilizacién humana a tra-
vés de una serie de erupciones volcanicas, terremotos y tsunamis,
mientras los hombres serpiente se esconden en las profundidades
de la tierra. La Noche Interior emergera después de los cataclis-
mos para tomar el control del mundo de la superficie cubierto
de polvo volcénico. Cualquier ser humano que haya sobrevivido
sera esclavizado.

A diferencia de Caduceo, la Noche Interior no tiene cuartel general.
Sashannal (Rose Meadham) ha reunido a sus hermanos y hermanas
en la oscuridad, donde siguen operando como una serie de células
con el tinico liderazgo comiin de Sashannal. Como Caduceo sigue
activamente tras su rastro, se mantiene en movimiento y su ubi-
cacién en cada momento es un secreto celosamente guardado. A
medida que los héroes sepan mds sobre Caduceo y sus objetivos,
los agentes de la Noche Interior, o incluso la propia Sashannal, in-
tentaran reclutarlos.

TyRANISSH

En su primera mision, los héroes son enviados a rescatar a una an-
tigua hechicera de los hombres serpiente en un templo olvidado de
las selvas de Bolivia (ver el Capitulo 1). Se trata de Tyranissh, una
mujer serpiente de la antigua Mu, que ha pasado milenios dormida.
Es una reliquia de un tiempo en el que los hombres serpiente te-
nian conocimientos, tecnologia y cuerpos poderosos. Por esa razon
es fisicamente més grande y fuerte que la mayoria de los hombres
serpiente que pueden encontrar los héroes, asi como una hechicera
poderosa. También se ha vuelto loca después de haber pasado miles
de anos atrapada en sus suefos.

Tyranissh proviene de un tiempo anterior al cisma entre los segui-
dores de Yig y de Tsathoggua que dividi6 a su gente y no siente
simpatia hacia lo que percibe como pequenas disputas de las cria-
turas degeneradas en que se ha convertido su pueblo. Aunque al
principio accede de buena gana a pasar algin tiempo con Caduceo
en la primera parte de la campana (suponiendo que los héroes la
rescaten y la trasladen al Edificio Meadham), antes o después se le
acabard la paciencia y se volvera contra sus descendientes, como se
describe al inicio del Capitulo 4.

Tyranissh tiene sus propios planes: al ver los cismas que han dividi-
do a su gente, asi como las diferencias que existen entre los huma-
nos y los hombres serpiente, decide unificar a todo el mundo bajo
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su liderazgo. Planea regresar a Mu a tal fin, o traer el continente
perdido de vuelta al mundo material y utilizar su tecnologia para
hibridar a toda la humanidad. Durante el tiempo que pasa prisio-
nera de Caduceo, aprende lo suficiente sobre el proceso de hibrida-
cién y los medios que la organizacion planea utilizar para propagar
el virus, deduciendo asi como combinar las dos cosas.

Si Tyranissh consigue hacerse con el control de la Ciudadela de Mu,
propagara los mismos insectos biomecanicos por todo el planeta,
pero en vez de destruir el intelecto humano, distribuird un agente
que comience a transformar a toda la humanidad en hombres ser-
piente. Su plan es aprovechar el caos resultante para unir al mundo
bajo su liderazgo. Tyranissh es incapaz de ver los posibles fallos del
plan por culpa de su megalomania.

Tyranissh es un comodin. Puede llegar a desarrollar algin afecto
por los héroes si la tratan bien, pero seguird viendo a las personas
como poco mas que mascotas. Si uno o mas héroes estan experi-
mentando la hibridacion (ver a continuacién), puede mostrar un
cierto interés. Como minimo, puede ensenar a los héroes algo de
la historia de los hombres serpiente y un poco de naacal, si pasan
algin tiempo con ella mientras permanezca retenida por Caduceo.
Incluso podria ofrecer una ayuda mds concreta a los héroes en las
ocasiones en que le puedan servir como herramientas utiles para
perjudicar a Caduceo y la Noche Interior. El Guardidn debe utilizar
esta opcion con moderacioén y como ultimo recurso para evitar que
Tyranissh eclipse a los héroes.

El Guardian debe tener en cuenta que Tyranissh podria llegar a ser
prescindible y perder protagonismo. Los principales adversarios de
esta campana son Caduceo y la Noche Interior, y Tyranissh estd
reservada mds que nada para el caso de que los héroes lleguen a
neutralizar a ambas facciones antes de que la campania alcance su
punto culminante.

' Principales eventos de la fundacidn
 de Caduceo y la Noche Interior

1912: Ssulithan usurpa la identidad de Joshua Meadham y
funda Caduceo. Sashannal adquiere la identidad de su hija,
Rose Meadham.

1920: Sashannal (Rose Meadham) se encuentra con
Tsathoggua en el complejo de cuevas de Krubera en
Georgia (Rusia) y se convierte en su adoradora secreta.

l

] 1928: Sashannal (Rose Meadham) se vuelve contra
Caduceo tras haber acumulado los recursos suficientes pa-
ra operar de forma independiente y dirige la Noche Interior
sin ocultarlo.

1933: La actualidad. Caduceo y la Noche Interior estan a
punto de lograr sus planes.
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IMITANDO A LOS SERES HUMANOS

Los hombres serpiente cuentan con una serie de métodos para infil-
trarse en la sociedad humana. Los tres fundamentales son: el hechi-
zo Imitar apariencia, la hibridacion y el cambio de piel.

Imitar apariencia

La forma mds conocida de disfrazarse es el hechizo Imitar apa-
riencia que se puede encontrar en el Manual del Guardidn de La
llamada de Cthulhu. El hechizo tiene un grave problema porque la
sombra que proyecta el hombre serpiente sigue siendo la original.

Algunos de los hechiceros més diestros de la Noche Interior pue-
den ejecutar una version mas poderosa de Imitar apariencia que no
les delate por sus sombras. Aun asi, se arriesgan a ser descubiertos
porque al ser de sangre frfa no sudan ni cuando hace un calor extre-
mo o resultan notablemente frios al tacto en otras condiciones. Si
un héroe pasa tiempo en un lugar cerrado con un hombre serpiente
disfrazado, puede hacer una tirada de Descubrir para detectar un
sutil olor a reptil.

Hibridacion

Los cientificos hechiceros de Caduceo han encontrado una solu-
cién infalible. Los hombres serpiente pueden fusionar su material
genético con el de los seres humanos a partir de la tecnologia desa-
rrollada hace milenios en Mu. Una compleja serie de operaciones,
libaciones y rituales que dura dos semanas permite a un hombre
serpiente absorber la semejanza y los recuerdos de una victima hu-
mana, convirtiéndose en esa persona a nivel genético. El proceso
consume al humano original hasta el punto de que, si es tan fuerte
como para sobrevivir, se conviérte en poco mas que un macilento
cascarén sin conciencia.

El hibrido resultante parece completamente humano, incluyendo
su sombra. En el fondo sigue siendo un reptil, lo que significa que es
de sangre fria. Un hibrido se moverd lentamente a baja temperatura
y tendrd un tacto ligeramente mas frio que un ser humano normal.
Cualquier inspeccién quirtrgica de un hibrido revelara anomalfas
en los 6rganos internos, incluyendo glandulas de veneno y, en el
caso de las hembras, un sistema reproductivo orientado a la puesta
de huevos. Los varones carecen de genitales externos, limitindose
a una cloaca reptil.

El proceso de hibridacion puede funcionar en sentido inver-
so, transformando a seres humanos en hombres serpiente (ver el
Apéndice C para més informacion al respecto, asi como para cono-
cer los detalles sobre como revertir el proceso).
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Cambio de piel

La Noche Interior carece de muchos de los recursos cientificos y la
experiencia de Caduceo, por lo que se ve abocada a utilizar técnicas
mas tradicionales. Una de ellas es una version mds sencilla de asu-
mir la apariencia humana que consiste en llevar una piel humana
por encima de la real. Esta piel puede ser retirada quirtrgicamente
o, para mayor seguridad, mediante un veneno especial que provoca
el desprendimiento completo de la epidermis humana.

El rostro de un cambiapieles presenta una distorsion inquietante,
asi como huecos alrededor de los ojos donde la piel no esta com-
pletamente adherida, aunque se disimula por la ilusién producida
por el hechizo Cambio de piel, que se menciona junto al veneno
desollador en el Capitulo 1 y cuyos detalles se encuentran en el
Apéndice B.

- Comentarioc al respecto de las lenguas

Los hombres serpiente que dirigen Caduceo y la Noche
Interior provienen de todo el mundo. Hasta hace poco vi-
vian en grupos aislados durante milenios de la sociedad
principal de los hombres serpiente y que, por lo tanto, se
han desarrollado de formas diferentes. Su lengua se ha
fragmentado en una diversidad de dialectos, la mayoria de
los cuales derivan de lenguas muertas como el naacal, el
| idioma de la antigua Mu, pero tan alterados que resultan
| mutuamente incomprensibles.

Caduceo encontrd una solucion a este problema al principio
de sus operaciones: utilizar el inglés como idioma princi-
pal. No es solo que estd lo suficientemente extendido en el
mundo humano como para que un nimero significativo de
| sus agentes lo hable de antemano, sino que su uso permite
mantener la ficcién de que Caduceo es una organizacion de
seres humanos. Las comunicaciones secretas se realizan a
veces por escrito o usando el naacal, pero no es habitual.

La Noche Interior ha tomado prestada esta técnica, aunque
algunas de sus células en el interior del pais utilizan oca-
sionalmente dialectos que nadie mas entiende, para gran
fastidio de todo el mundo en la organizacion.

Los escritos mas antiguos de los hombres serpiente suelen
| estar en naacal. Aunque Caduceo no dedica esfuerzos en
ensenar esta lengua muerta a sus operarios humanos, los
héroes deberian tener la oportunidad de aprenderla, ya sea
‘ hablando con PNJ como Tyranissh (ver a continuacion y en
' el Apéndice A, en la pagina 242) o mediante el estudio de
tomos y documentos de los Mitos.
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EN conTrA DE CADUCEO

Los héroes reunirdn suficientes pistas durante el transcurso de la
campaia como para asegurar que el objetivo final de Caduceo no
es la salvacion de la humanidad y que la organizacion estd siendo
dirigida por una cdbala secreta de hombres serpiente. Es probable
que los héroes empiecen a investigar a Caduceo y que a la larga
se vuelvan en contra de sus antiguos empleadores. Cuando los hé-
roes hayan completado el Capitulo 5: Islandia, tendrdn una can-
tidad significativa de evidencias para demostrar que Caduceo estd
actuando en contra de los intereses de la humanidad, aunque un
grupo mds paranoico puede haber llegado a esta conclusion mu-
cho antes.

Investigar a Caduceo

Los héroes encontrardn muchas pistas que sugieren la verdadera
naturaleza de Caduceo. Algunas estan incluidas en los aconteci-
mientos de cada mision concreta, mientras que otras pueden ser
descubiertas investigando un poco.

En nuestras pruebas de juego, ninguno de los grupos de héroes cor-
t6 sus lazos con Caduceo hasta el final del capitulo de Islandia, pero
tu grupo podria actuar de forma diferente. Cada grupo encontra-
ra pistas diferentes. Algunos pueden tardar mds en sospechar de
Caduceo, otros puede que decidan permanecer dentro de la organi-
zacién como espias y el resto cortara por lo sano y echard a correr
tan pronto como se den cuenta de que sus empleadores no son de
fiar. El Guardian debe ser flexible y no dar por sentado de antemano
ningun curso de accion.

ARRANQUES ALTERNATIVOS
DE LOS CAPITULOS

Después del Capitulo 1: Bolivia, todos los capitulos cuentan con
inicios adicionales que dependen de si los héroes siguen siendo
agentes de Caduceo, actian en nombre de la Noche Interior (pro-
bablemente como agentes dobles o infiltrados) o se convierten en
agentes independientes que buscan acabar con ambas cabezas de
la serpiente. Lo importante es presentar la informacién a los ju-
gadores para que decidan cudl serd su siguiente curso de accion.
Todos los capitulos hasta el de Islandia asumen por defecto que los
héroes trabajan para Caduceo. Mis alla de ese punto son agentes li-
bres, aunque la estructura de la campana estéd disenada para admitir
cambios de lealtad en cualquier etapa.

Las alianzas que formen los héroes determinaran las pistas que des-
cubran. Atendiendo a lo que consideren importante, pueden pasar
por alto algunos capitulos o plantear un orden diferente al presen-
tado. Es mds probable que afecte a los capitulos de Nueva York,
- Islandia y el Congo. No te preocupes demasiado si los jugadores
deciden abandonar por completo una linea de investigacion, siem-
pre y cuando les hayas dado la opcion de involucrarse. Lo principal
es mantener la narrativa en movimiento.
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Paranoia

| La mayoria de los antagonistas de La serpiente de dos
cabezas son hombres serpiente, muchos de los cuales son
capaces de asumir formas humanas. La mayoria de estos
disfraces son faciles de descubrir, pero muchos de ellos
son sutiles, mucho mas que los utilizados por los hombres
serpiente de otros escenarios y campanas que hayan juga-
do los jugadores.

Cuando los héroes se hayan encontrado con algunas de
i estas variantes, seguramente empezaran a preguntarse
. cuantas de las personas que los rodean son realmente hu-
| manas. El Guardian deberia aprovechar cada oportunidad
para exacerbar esta paranoia, desde ejemplos inocentes
que se encuentren los héroes, como PNJ que hablen ce-
ceando o sufran psoriasis, hasta auténticos delirios induci-
| dos por la locura bajo cuya influencia veran caracteristicas
de ofidio en todas las personas.

Los héroes pueden llegar a creer que estan rodeados de
| conspiraciones inhumanas, sin saber nunca en quién con-

fiar y quién lleva una mascara humana. A veces la locura es
| la Gnica respuesta cuerda.

mﬁ&

CREACION DE LOS HEROES
PARA LA CAMPANA

Los héroes comienzan la campana poco después de haber sido
reclutados por Caduceo. Aparentemente, Caduceo es una orga-
nizacion médica, pero como sus empleados trabajan en regiones
peligrosas, recluta abiertamente perfiles con una gama de habili-
dades amplia; de hecho, un conjunto diverso de conocimientos y
competencias puede resultar util para sus operaciones mds secretas.

La tipica operacion de Caduceo requiere médicos, enfermeras,
expertos locales, negociadores, investigadores, guardias armados,
cientificos, mecanicos y personas que consigan suministros a través
de canales mas alla de los legales. Habra pocos héroes que no pue-
dan encontrar alguna forma de encajar en la organizacién.

Alguien que carezca de habilidades para ayudar de alguna forma en
el trabajo médico puede tener otras razones para unirse. El héroe
puede ser una estrella de cine que estd investigando un nuevo papel,
0 un antiguo rostro famoso que ha dejado de ser popular por algiin
incidente y ahora trata de demostrar a su rica familia que sigue te-
niendo integridad.

Equipamiento y apoyo a los héroes

Los héroes que trabajan para Caduceo pueden confiar en que recibi-
ran el equipo, las armas y la municion necesarios para las misiones. .

’ .
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La solicitud de armas inusuales, como ametralladoras, granadas o
explosivos militares, requiere una tirada combinada de Suerte y
Persuasion. Caduceo no entregara tecnologia o artefactos de los
hombres serpiente a seres humanos, a menos que sea absolutamen-
te necesario para una mision. Existen reservas de efectivo para gas-
tos de viaje y sobornos razonables.

Caduceo tiene acceso a una amplia gama de vehiculos, incluyendo
automoviles, barcos y aviones privados. Los héroes que se encuen-
tren realizando misiones para Caduceo pueden elegir si vuelan has-
ta su destino o pilotan un avién ellos mismos, en caso de contar con
al menos un piloto experimentado entre sus filas.

Los héroes que sean heridos mientras trabajan para Caduceo ten-
drén atencion médica profesional en cualquier campamento o ins-
talaciones de la organizacion.

Incorporar héroes de reemplazo

Al principio de la campana es sencillo reemplazar a los héroes
muertos e introducir nuevos jugadores. Caduceo siempre esta bus-
cando nuevos talentos y agregara reclutas adecuados a los equipos
de campo existentes. Los héroes también pueden reclutar ellos mis-
mos a alguien adecuado sobre €l terreno, en cuyo caso el personal
de Caduceo (el doctor Gongalves) querra entrevistar a la nueva adi-
cién una vez que el equipo regrese a Nueva York.

Una dindmica similar se aplica a los héroes aliados tanto con la
Noche Interior como con Tyranissh. Los héroes que hayan to-
mado su propio camino son responsables de los reclutamientos
que realicen.

Es posible jugar con estas expectativas. Quizds la Noche Interior
haya convencido a algunos individuos bienintencionados de que
un equipo de campo de Caduceo esta compuesto por monstruos y
es necesario que alguien se infiltre para enfrentarse a ellos. Cuando
los héroes hayan realizado algunas misiones para Caduceo, pueden
haberse visto implicados en la destruccién de un pueblo en Bolivia,
una enorme detonacion en Borneo Septentrional o la destruccion
de una peninsula islandesa, de forma que la Noche Interior no
tendra problema para crear una imagen de Caduceo como orga-
nizacion malvada sin abusar mucho de la verdad. Estos individuos
enviados por la Noche Interior pueden utilizarse como héroes de
reemplazo si se desea introducir algin conflicto dentro del grupo
de jugadores. La ventaja de este planteamiento es que proporciona
a los héroes que trabajan para Caduceo otra oportunidad de ver lo
que estdn maquinando sus empleadores.

Usar LA LLAMADA DE CTHULHU
EN LUGAR DE PuLp CTHULHU

Aunque La serpiente de dos cabezas estd explicitamente disefiada
para usarse con Pulp Cthulhu, deberia ser posible jugar la cam-
paia con las reglas estandar de La llamada de Cthulhu, pero con
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algunas modificaciones. Lo normal es que el niimero de bajas sea
mucho mayor. Esto significa que te resultara mas dificil demostrar
que Caduceo no es de fiar, ya que nada garantiza que los mismos
investigadores lleguen a ver todas las pistas e indicios. Los investi-
gadores tendran que pasar mucho mas tiempo reclutando reem-
plazos, especialmente una vez que rompan sus lazos con Caduceo.

Es conveniente que reduzcas la escala de algunos de los encuentros.
Por ejemplo, el voormi gigante que aparece hacia el principio del
capitulo en Islandia puede ser sustituido por uno de sus parientes
mds modestos. El gug en Borneo podria ser reemplazado por un
punado de gules. También puedes cambiar el perfil (a la baja) de
algunos PN] y entidades exclusivas de la campana, otorgando a cria-
turas como Canning o las serpientes gigantes de Bolivia y la Isla de
la Serpiente la mitad de sus Puntos de Vida y armadura. En nuestras
pruebas de juego, Canning estuvo a punto de aniquilar él solo a un
grupo de héroes de Pulp Cthulhu en combate personal, asi que los
investigadores estandar probablemente le duren muy poco. Otra po-
sibilidad es reemplazar los monstruos més extravagantes (como las
serpientes gigantes) por oponentes humanos u hombres serpiente,
reformulando estos encuentros y reduciendo considerablemente la
dificultad. Pero ten siempre en cuenta que se trata de una campana
pulp y funciona mejor cuando se juega tal y como esta.

Resultados de las pruebas de juego

Nuestras pruebas de juego iniciales se llevaron a cabo con tres gru-
pos separados de jugadores, cada uno de los cuales jugé toda la
campana con su propio Guardidn. Cada grupo desarrollé de forma
espontanea una serie de personajes y estilo de juego que reflejaba
un aspecto diferente de la experiencia pulp.

En un extremo del espectro tenfamos a un grupo que se planted
el juego con el grado de precaucion e investigacién que se podria
esperar de La llamada de Cthulhu estandar. Si bien tenian perso-
najes de leyenda, sus acciones estaban mas fundamentadas. De esa
forma, fueron descubriendo gradualmente los elementos extranos
y de accion de la campana al tiempo que los personajes se iban con-
virtiendo poco a poco en héroes pulp.

En un punto intermedio teniamos a un grupo que adopté un estilo
mads asociado con Indiana Jones. Los personajes eran héroes que se
lanzaban a situaciones peligrosas improvisando sobre la marcha,
pero seguian siendo representativos de los niveles mas altos de las
capacidades posibles de humanos normales. Este grupo solia luchar
batallas desesperadas en situaciones peligrosas usando su ingenio y
las armas que habia encontrado, sobreviviendo por lo general gra-
cias al uso certero de talentos pulp y gastando mucha Suerte.

El tltimo grupo adopté los aspectos mds bizarros de Pulp Cthulhu
desde el principio, creando un grupo de personajes embebidos
de ciencia insolita, ocultismo y habilidades psiquicas. A mitad
de la campana habian adaptado una esfera de transporte de los
hombres serpiente como plataforma de vuelo para el rayo de la
muerte que habian construido para derramar la destruccion sobre
sus enemigos.
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Los capitulos del 1 a 9 presentan misiones, objetivos o lugares
que conforman la campana. Cada uno estd organizado co-
mo se indica a continuacion, aunque no todas las secciones
mencionadas se encuentran presentes en todos los capitulos,
puesto que algunos carecen de introducciones, requisitos pa-
ra arranques alternativos, etc.

Resumen: Este apartado es un resumen del capitulo para el
Guardian, su contexto y planteamientos clave.

Trasfondo: Aqui se explican los acontecimientos importantes
que anteceden al escenario.

Introduccion para los jugadores: La informacion que utili-
zaré el Guardian para contextualizar el capitulo de cara a los
jugadores. Si el capitulo contiene una reunion informativa de
Caduceo, se encuentra en esta seccion.

Arranques alternativos: Tal y como se explica en En contra
de Caduceo (pagina 15), es muy probable que los héroes
cambien de aliados durante la campana. Este apartado pro-
porciona opciones a partir del Capitulo 3 para los héroes que
actlen por libre o se hayan aliado con otra faccion.

El entorno: Este apartado proporciona informacion basica so-
bre el lugar o lugares donde se desarrolla el capitulo.

Dramatis personae: Un resumen de los personajes no juga-
dores (PNJ) propios del capitulo, junto con detalles para darles
vida. Los perfiles de estos personajes se encuentran al final
de cada capitulo. Los perfiles de los PNJ y los monstruos que
aparecen en multiples capitulos se encuentran en el Apéndi-
ce A (pagina 240).

No fue necesario adaptar ninguno de los encuentros u otros conte-
nidos al estilo de ningtin grupo y descubrimos que la campana y las
mecdnicas servian en todos los casos sin esfuerzo alguno. Ningtn
grupo perdi6 a ninglin personaje hasta el tltimo capitulo, aunque
algunos tuvieron que usar la Suerte para sobrevivir a una muerte
segura mas que otros. Esperamos que, a la luz de lo anterior, tus
jugadores encuentren la campana desafiante y divertida, indepen-
dientemente de si prefieren interpretar a gente comtn atrapada en
un peligro extrano o a héroes de pelicula con habilidades extraor-
dinarias extraidas directamente de las paginas de las revistas pulp.

NOTAS SOBRE LAS PRUEBAS DE JUEGO

Encontrards una serie de notas sobre las pruebas de juego en el li-
bro. Se trata de pequenas anécdotas y observaciones que comparti-
mos para dar una idea de como se pueden desarrollar los aconteci-
mientos, ;o simplemente para dejar claro que nuestras partidas son
tan salvajes como las tuyas!

Escena inicial: Algunos escenarios siguen la reunion informa-
tiva con una escena de accion o intriga, obligando a los héroes
a involucrarse directamente en la accion, que se detalla en
esta seccion.

Escenas, sucesos y ubicaciones: La mayor parte de cada capi-
tulo se compone de los detalles que necesita el Guardian para
crear escenas y mantener el ritmo de la historia. Los requisitos
son ligeramente diferentes para cada capitulo y por lo tanto
algunos vendran explicados en términos geograficos y otros
en términos de acontecimientos o interacciones con PNJ.

Conclusion: Donde se proporcionan ideas al Guardian para
terminar el capitulo de forma satisfactoria y emocionante. No
se trata de seguir un guion, ya que los héroes del género pulp
suelen triunfar de maneras inesperadas, sino de cubrir las op-
ciones tan exhaustivamente como sea posible.

Recompensas: Como ocurre en La llamada de Cthulhu es-
tandar, derrotar a las fuerzas del mal tiene su recompensa en
forma de Cordura recuperada. Aqui se encuentran las recom-
pensas especificas para cada escenario.

PNJ y monstruos: Este apartado proporciona los perfiles para
los PNJ y monstruos especificos de este capitulo. Los perfiles
de los PNJ y los monstruos que aparecen en multiples capitu-
los se encuentran en el Apéndice A (pagina 240).

Comentario sobre las fechas

Aungue hay una fecha de inicio establecida para la campa-
na y se mencionan otras fechas en varios capitulos, el
Guardian no debe cenirse a una cronologia rigida. Ajusta
las fechas cuando sea necesario para garantizar que los hé-
roes no se pierdan ningln acontecimiento clave o entrete-
nido. Por ejemplo, si los héroes deciden regresar de una de
sus misiones en barco afiadiendo varias semanas al viaje,
no llegaran tarde a su siguiente mision, ni sucederan acon-
tecimientos importantes en su ausencia. Los héroes son las
estrellas de la campana y el Guardian debe asegurarse de
que siempre estan en el centro de la accion.
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CAPITULO

BOLIVIA

habla convence a cualquiera».

EL RETORNO DE LA HECHICERA

A CAMPANA COMIENZA EN 1933, CON LOS HEROES ADENTRAN-

dose en lo profundo de las selvas de Bolivia, en lo que aparen-

temente es una mision humanitaria. El escenario introduce a
los héroes en medio de la accion desde el principio y estd disenado
para desarrollarse a buen ritmo.

La primera escena comienza con los héroes avanzando bajo el fue-
go enemigo cuando su lider, el doctor Arturo Ursini, recibe un
disparo en la cabeza. La situacién empeora a partir de ahi y los
héroes encuentran hombres serpiente en pieles humanas, oscuros
sumideros que contienen semillas informes y finalmente un anti-
guo templo en el que una serpiente gigante protege a una hechi-
cera dormida.

iNo te cortes y empuja a tus jugadores hacia el caos que se avecina!

TRASFONDO

El tiempo que sucedio a la caida de Mu fue una edad oscura para los
hombres serpiente. Los milenios pasaron y su imperio se convirtié
en poco mas que un mito, un Edén perdido. Entonces, hace varios
milenios, un grupo aislado de hombres serpiente que se encontraba
en lo que actualmente es América del Sur, buscé una forma de vol-
ver a conectar con su reino perdido. Tyranissh, una poderosa hechi-
cera de los hombres serpiente que vivié en Mu, decidié embarcarse
en una mision por las Tierras del Sueo para buscar durante un
siglo el continente perdido. En su opinion, recuperar la conexién
con Mu allanaria el camino para el regreso de los hombres serpiente
a su merecido lugar como la especie dominante de la Tierra.

Los hombres serpiente construyeron un templo que albergase el
cuerpo durmiente de la hechicera mientras su espiritu cruzaba las

«[...[]La verdad es que tener un encuentro con un caddver de tres mil anos que camina y

—LEvelyn Carnahan, La momia (1999)

Tierras del Sueno. Disefaron voormis gigantes mutados (ver la
pagina 131) como esclavos para que construyeran el templo. Se
crearon cinco sellos mégicos para protegerlo, que fueron activados
tan pronto como Tyranissh ocupé su lugar. Los hombres serpiente
vigilaron el sitio durante muchas décadas, esperando el regreso de
la hechicera.

No se sabe qué fue lo que hizo desaparecer a los hombres serpiente
en el drea, pero no quedaba nadie para despertar a la hechicera de
su suefio de siglos cuando llegd el momento. Y asi, siguié durmien-
do y el templo y sus sellos se perdieron. Con el tiempo, las tribus
humanas locales incorporaron aspectos de la historia en su propia
mitologia. Comenzaron a dejar ofrendas en los sellos en homenaje
al espiritu dormido bajo la tierra que, segtin creian, los protegia. Es-
tas gentes dicen que la antigua durmiente protege el camino entre
este mundo y el siguiente. Si el espiritu de la hechicera se levantase,
anunciaria el fin de los dias cuando el «otro mundo» entrase en este
con efectos desastrosos.

Acontecimientos recientes

La region en la que se encuentra el templo se ha convertido en un
campo de batalla de la guerra del Chaco entre Bolivia y Paraguay.
Un proyectil de artilleria impacté recientemente contra uno de los
sellos que protegen el templo, abriéndolo y liberando una semi-
lla informe que causé estragos entre las tropas de ambos bandos.
Algunos informes confusos de este curioso terror han llegado a
la prensa.

La Fundacién Caduceo sabia desde hacia tiempo de la existencia
de la hechicera perdida y su bisqueda, pero no habia podido de-
terminar la ubicacion del templo. Los recientes informes sobre el
incidente en la guerra del Chaco han llamado su atencién y por ello
ha enviado un equipo de investigacion. Aqui es dondelos héroes
entran en la historia.
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La participacion de la Noche Interior

La Noche Interior tiene espias dentro de la Fundacion Caduceo.
Uno de esos espias informd del plan de la Fundacién para encon-
trar a la hechicera dormida. La Noche Interior ha enviado su pro-
pio equipo, compuesto por tres agentes de su base islandesa. Este
pequefio grupo viajara por medio de esferas de transporte, de las
cuales hay un suministro limitado. La Noche Interior espera alcan-
zar el objetivo antes que Caduceo y llevarse a la hechicera para sus
propios fines.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Es recomendable explicar la siguiente informacion a los jugadores
antes de que creen sus héroes para la campana.

Lee en voz alta o explica lo siguiente:

Estamos en 1933. En América del Sur, la guerra del Chaco
entre Bolivia y Paraguay estd en pleno apogeo. Los dos pai-
ses luchan por un territorio en disputa que podria ser rico en
petréleo. Habéis sido contratados por una organizacion de
ayuda humanitaria, la Fundacion Caduceo, para transpor-
tar suministros médicos destinados a los civiles atrapados
en la guerra. Primero os han transportado en avién hasta
Asuncién, en Paraguay, y a partir de ahi habéis viajado por
el pais de varias maneras. Vuestra mision es escoltar a mé-
dicos, enfermeras y suministros médicos hasta un campa-
mento de ayuda en lo profundo de la selva del Gran Chaco.

El éxito de la mision requiere, ademds de personal médico,
de varios tipos de aventureros con entrenamiento en super-
vivencia en lugares salvajes, antropélogos y lingdiistas. Una
aventura de Pulp Cthulhu incluird mucha accion y es nece-
sario crear a los héroes en consonancia. La verdad es que la
Fundacién Caduceo es una tapadera para otra organizacion
cuyo verdadero objetivo es luchar contra los agentes de los
Mitos de Cthulhu, algo que los personajes aun ignoran. Por
el momento solo son héroes que han decidido ayudar a per-
sonas necesitadas. Pero no os preocupeis, el lider del equipo
conoce todos los detalles y os informara de la auténtica mi-
sion cuando comience el juego.

A continuacién, pide a tus jugadores que creen a los héroes. Sugiere
que lo hagan en grupo, compartiendo ideas y asegurando que hay
presente una seleccion variada de arquetipos, ocupaciones y talen-
tos pulp. Intenta vincular los trasfondos de los héroes con elemen-
tos de la campaia siempre que sea posible. Por ejemplo, si uno de
los jugadores especifica que su héroe tiene contactos con el mundo
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del crimen, podria servir de enlace para el grupo con la mafia que
aparece en el Capitulo 2: Nueva York. No hay necesidad de lla-
mar la atencién de los jugadores sobre el vinculo por ahora; en esta
etapa solo hace falta sembrar las semillas que daran sus frutos en
futuros capitulos.

EL ENTORNO

Bolivia es un pais de América del Sur sin salida al mar. La tierra que
ahora conocemos como Bolivia era parte del Imperio Inca antes de
la llegada de los conquistadores espaioles en el siglo xv1. Bolivia se
convirtié en un pais independiente en 1825. La poblacién es mul-
tiétnica y el espaiiol es el idioma principal. El clima boliviano es
subtropical, con temperaturas que oscilan entre 15 y 29 °C, normal-
mente lluvioso y himedo.

El escenario se ubica en el norte de la regién del Gran Chaco, una
zona escasamente poblada que se compone de una mezcla de zonas
dridas y selvas. Las selvas son vastas extensiones de pequefios drbo-
les de madera dura. Los arbustos espinosos son muy comunes y a
menudo ocupan grandes dreas. En lugares tan remotos hay pocas
carreteras o vias de ferrocarril.

La vida animal es variada y exética, incluyendo armadillos, jagua-
res, tapires, carpinchos, pirafias, muchos lagartos y serpientes, toda
clase de insectos que muerden o pican, y sapos venenosos. La inica
poblacién humana que aparece en el capitulo es el pueblo que estd
siendo utilizado como campamento de ayuda.

Cronovocia: 1933

4 de marzo

Un proyectil de artillerfa impacta por casualidad contra un sello
magico de piedra durante un enfrentamiento entre tropas paragua-
yas y bolivianas. Emerge una semilla informe que siembra el caos
en el campo de batalla.

7 de marzo
Se reciben los informes del incidente en el cuartel general de
Caduceo. Un espia en la fundacién alerta a la Noche Interior.

12 de marzo
La Noche Interior envia un pequefo equipo a Bolivia, que se hace
con el control de una tropa de soldados bolivianos.

13 de marzo

La Noche Interior y sus soldados fijan su base de operaciones en
un campamento de ayuda. A continuacién, proceden a explorar
el drea.

15 de marzo
Comienza el juego.
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Se pueden encontrar los perfiles para estos PN] al final del capitulo.

El equipo de la Noche Interior

El equipo de la Noche Interior lleva tres dias en la zona al inicio
del juego. Su primer paso fue capturar y controlar a una tropa
de veinte soldados bolivianos. Los soldados han sido someti-
dos usando el hechizo Palabras poderosas (ver la pagina 269 del
Manual del Guardian de La llamada de Cthulhu). Los hombres
serpiente tomaron las pieles y uniformes de los soldados de mas
alto rango usando el hechizo Cambio de piel (ver Apéndice B en
la pagina 257) para adoptar una apariencia humana. Ademis de
los soldados, el equipo de la Noche Interior cuenta con tres sa-
buesos serpiente (ver la pagina 42), que acompanan a los hombres
serpiente cuando salen en busca de los sellos magicos y pasan el
resto del tiempo lejos del campamento de ayuda, a menos que los
llamen los hombres serpiente.

El equipo de la Noche Interior conoce la ubicacion del sello de pie-
dra que se rompi6 en el reciente conflicto militar, pero aiin no han
encontrado ninguno de los otros sellos de proteccion del templo.
Estian buscando un segundo sello que intentardn volar con dina-
mita (ver Los grupos de busqueda de los hombres serpiente en
la pagina 33).

Los tres hombres serpiente son:

Karnassh: El lider, que ha asumido el papel de capitdn del ejército
boliviano (capitdn Lafuente).

Vorsinnish: Ha asumido el papel de sargento (sargento Angulo) y
dirige las operaciones.

Ythyssh: Ha asumido el papel de un teniente (teniente Rodriguez).

® Descripcién: Cada hombre serpiente ha asumido la forma
humana de un militar. Si sufren heridas en combate, es pro-
bable que sus disfraces se rasguen, revelando las verdaderas
formas que hay debajo de los trajes de piel humana.

® Rasgos: La magia mds bien rudimentaria que han usado
para asumir sus nuevas identidades les hace sentir literal-
mente incémodos en sus propias pieles, lo que se manifiesta
en extrafias muecas cada vez que tratan de ajustar las pieles
humanas tirantes e inadecuadas.

© Ideas para la interpretacion: La busqueda del segundo
sello estd resultando mas dificil de lo esperado. Tratardn de
averiguar por todos los medios lo que saben los héroes con
la esperanza de que la informacién pueda llevarles hasta el
resto de los sellos.

BOLIVIA
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PERSONAL DEL CAMPAMENTO DE AYUDA

Doctor Rafael Gomez. 35 afios. médico

Esta es la primera vez que Gomez trabaja para Caduceo. Gomez fue
educado como catélico y es profundamente religioso, pero encuen-
tra poco consuelo en la ortodoxia establecida. Ha decidido seguir
su propio camino aqui.

® Descripcion: Un hombre delgado con gafas.

® Rasgos: Se toma la vida muy en serio y se frota la barbilla
cuando piensa.

® Ideas para la interpretacién: Pedira ayuda a los héroes para
negociar la salida de los soldados que estan aprovechandose
de las instalaciones del campamento.

Doctora Anahi Salvatorelli. 28 anos. médica

Salvatorelli expresa su vision evangélica del trabajo que Caduceo
estd realizando por todo el mundo, pero al igual que los demas
miembros del equipo, desconoce los verdaderos planes de Caduceo
mas alld del hecho de que proporciona ayuda humanitaria.

® Descripcién: Por mucho que trata de ser una mds, su
perfume, joyas (aunque discretas) y su conducta revelan su
origen privilegiado.

® Rasgos: Siempre mueve animadamente las manos mientras
charla sobre las maravillas de la Fundacién Caduceo.

® Ideas para la interpretacién: Intentard ayudar a los héroes
a su manera, pero es mds probable que sea una molestia.

F Esferas de transporte

Los agentes de la Noche Interior han utilizado tres de estos
vehiculos (ver Esfera de transporte en la pagina 253,
Apéndice B, para mas informacién) para volar hasta Bolivia
desde su base en Islandia. A su llegada, dos de los artilugios
fueron enviados de vuelta a Islandia con el piloto automa-
tico. El tercero tenia algin defecto y se estrell6 al aterrizar
en la selva boliviana. Los fragmentos del artilugio estan es-
| parcidos por el lugar del accidente. El panel de control roto
| de la esfera estrellada puede ser rescatado para su investi-
| gacion. La carga de la esfera quedo repartida por el lugar
| del accidente tras el impacto. El piloto no pudo encontrar
su pistola lanzallamas (ver Apéndice B en la pagina 251),
l que ahora estd en posesion de un mono euforico (ver
. El mono lanzallamas en la pagina 33).




Sergio Lorenzi. 5Z anos. enfermero

Lorenzi sirvié en la Gran Guerra. Tiene experiencia con soldados
y reconoce que algo pasa con los del campamento. Acepté este tra-
bajo como una forma de escapar de su problemdtica vida en Nueva
York, donde tuvo problemas con el elemento criminal. Si sobrevive
a este capitulo, puede reaparecer como mercenario de la mafia de
Nueva York (ver Capitulo 2). Como Caduceo opera por todo el
mundo, espera forjar contactos que le permitan empezar de nuevo.

® Descripcion: Pequeno, con penetrantes ojos castafos.
® Rasgos: Esconde sus dudas tras una sonrisa perenne.

® Ideas para la interpretacion: Se pegard a uno de los héroes
(a tu eleccion) y tratara de hacerse su amigo, buscando una
salida a su situacion actual.

cAPfTULOl =

Elena Barrai. 21 anos. enfermera

Barrai se dedicé a espiar a los soldados del campamento y ha visto
lo que hay detras de la méscara del capitan. Ahora sufre de paranoia
y ha optado por automedicarse con cualquier droga a la que pueda
echar mano. Sufre alucinaciones y tiene dificultades para distinguir
lo que es real y lo que no.

® Descripcion: Tiene un fisico fuerte y bronceado.

® Rasgos: Estudia cuidadosamente la cara de cada persona
por si se tratase de un monstruo. Puede llegar a tocar a otras
personas para asegurarse de que son reales.

©® Ideas para la interpretacion: Resulta evidente que Barrai
sabe algo, aunque lo negard si le preguntan. Si los héroes
usan una habilidad social (como Encanto o Persuasion)
para lograr que hable de lo que ha visto, se lo contara, pero
al hacerlo se volveré loca.
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Los soldados bolivianos

En el campamento de ayuda hay veinte soldados, aunque la mayo-
ria se ausentan cada dia para ir a buscar los sellos con los hombres
serpiente. Los dos soldados que permanecen en el campamento no
hablan con nadie, aunque vigilan todos los movimientos que acon-
tecen a su alrededor.

Karnassh usa el hechizo Palabras poderosas sobre los soldados pa-
ra mantenerlos bajo control. Cuando llegan los héroes, los hom-
bres serpiente usan el hechizo para persuadir a los soldados de
que los recién llegados son enemigos que deben ser capturados o
asesinados. El hechizo se ejecutd por tltima vez en la manana del
15 de marzo y duraré tres dias, momento en que Karnassh volve-
rd a ejecutarlo. Cualquier soldado que sea capturado se encontrara
en estado de trance. La muerte de Karnassh anula por completo el
hechizo. Si otro hombre serpiente sobrevive a Karnassh, puede in-
tentar restablecer el control sobre los restantes soldados ejecutando
nuevamente Palabras poderosas.

El Guardidn puede dejar que los héroes hagan una tirada de habi-
lidad para intentar usar un método alternativo de romper el con-
trol de los hombres serpiente sobre cada soldado por separado
(usando Psicoandlisis, una habilidad psiquica o Hipnosis). Si el
hechizo se rompe, el soldado se mostrara confuso y con la memo-
ria nublada: puede contar como sus comandantes le ordenaron
que saliera todos los dias en busca de una gran piedra redonda en
el suelo de la selva.

® Descripcion: Exhaustos de tantas batallas y desalinados.
Mientras estdn sometidos al hechizo de los hombres
serpiente, no se preocupan de su aspecto: huelen mal,
muchos presentan heridas leves sin atender y tienen los ojos
vidriosos, como si estuvieran drogados.

® Rasgos: La mirada fija de un zombi.

® Ideas para la interpretacion: Siguen las 6rdenes de sus
amos, los hombres serpiente.

Los indigenas

Los indigenas guaranies tienen un estilo de vida rural modesto,
dedicado a la caza, la pesca y el cultivo de la tierra. Son inocen-
tes que se han visto atrapados en un conflicto en el que no tienen
mucho interés. Aunque todos hablan guarani, algunos también ha-
blan espaiiol.

~ La historia del Espiritu Sonador es bien conocida entre los lugare-
fos. Ciertos individuos escogidos son conocedores de la ubicacion
de las «cinco almohadas del suefio», su nombre para los cinco sellos
de piedra que se encuentran en el suelo de la selva. Son reacios a
~compartir este conocimiento sagrado con forasteros, pero un héroe
persuasivo podria lograrlo, en cuyo caso los héroes podrian encon-
trar un guia que los conduzca por la zona. El guia no estara confor-
me con que los héroes quieran destruir el sello.

Las leyendas locales hablan del Espiritu Sonador (Tyranissh, la
hechicera de los hombres serpiente). La Fiesta de la Sonadora,
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celebrada cada ano en honor del Espiritu Sonador, se festejard en
los proximos dias. Los antrop6logos han interpretado estas cere-
monias como intentos de apaciguar a los espiritus de la naturaleza
y los desastres naturales: terremotos, volcanes, etc.

Gregorio Guerrero. 4Z anos. héroe local

Cuando Guerrero era joven, viajo y estudio, pero luego regreso a su
pueblo natal de Bamba Rumi, donde se encuentra el campamento
de ayuda. Su familia es muy respetada y los lugarenos lo admiran.
Conoce bien la historia local y la leyenda de la Sonadora, y sabe
donde se encuentran las cinco almohadas del suefio (ver Los cinco
sellos en la pagina 29). Silos héroes consiguen persuadirlo para que
los ayude, puede resultar muy ttil, ya que durante la inminente fies-
ta (ver La Fiesta de la Sofiadora en la pagina 34) viajard en secreto
hasta los sellos para dejar ofrendas de fruta y pan.

® Descripcion: Su expresion inescrutable puede ser dificil
de interpretar.

® Rasgos: Asiente con la cabeza a todo lo que se le dice,
respondiendo muchas veces con frases sin relacion ninguna
que parecen transmitir una sabiduria enigmadtica («pero un
mono tiene menos de tres manos»).

® Ideas para la interpretacion: Si los héroes se hacen amigos
suyos serd de ayuda; de lo contrario, puede tratar de
enganarlos o incluso conducirlos hasta algtin peligro.

Tyranissh. la Durmiente

Tyranissh es una poderosa hechicera de los hombres serpiente que
busca los secretos perdidos de Mu. Ha pasado milenios perdida en
dimensiones de sueno y aprendido cosas maravillosas que la han
llevado més alla del borde de la locura. El cisma entre adoradores
de Tsathoggua y Yig no habia ocurrido todavia cuando emprendi6
su viaje y se desesperard ante la inutilidad de la division religiosa de
su pueblo. En tltima instancia, cree que su gente la ha abandonado:

Para mas informacion sobre Tyranissh y su perfil, ver Apéndice A

(pagina 243).

La historia de Tyranissh tal y
como la cuentan los guaranies

Segtn el pueblo guarani, «la Durmiente» (Tyranissh) fue

enviada a la tierra por los dioses del otro mundo con ins-

trucciones para erigir un templo. Una vez completado, se

recosto dentro para dormir y nunca desperté. Algun dia,

cuando despierte, su pueblo elegido (los guaranies) la se-
| guira al otro mundo. Su gente tiene el deber de cuidar de

ella mientras duerme, dejando ofrendas en las cinco sagra-
’ das almohadas del suefio.

|
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ESCENA INICIAL

El juego comienza en medio de la accion, con los héroes abriéndose
camino hacia un campamento en lo profundo de la selva, acompa-
fiados por médicos, enfermeras y mulas que llevan suministros a lo
largo de un camino que atraviesa una zona selvitica.

El jefe del equipo, un médico italiano de 36 afios llamado Arturo
Ursini, ha pasado la mayor parte del viaje preocupado. El doctor
Ursini habla con los héroes mientras viajan.

—Va en contra de las normas, pero qué demonios, tienen derecho
a saberlo —les dice con un viso de incertidumbre en la voz—. De
todas formas, no les deberian haber enviado aqui sin pertenecer al
circulo interior. Caduceo no es lo que pretende ser y en realidad esta-
mos aqui... jah!

Un chorro de sangre cae de repente sobre la cara de uno de los hé-
roes. El doctor Ursini ha recibido un disparo mortal en la cabeza y
cae al suelo. Comienza de inmediato el primer asalto de combate
como se indica mds abajo.

No se proporciona un perfil para el doctor Ursini, ya que su muerte
es el punto de inicio del juego.

Karnassh permanece a la espera

Mas adelante, un hombre serpiente (ver Karnassh en la pagina41) y
seis soldados bolivianos permanecen escondidos en el sotobosque.
Karnassh acaba de disparar al doctor Ursini con su fusil y apuntara
a uno de los héroes en el siguiente asalto. El hombre serpiente pa-
rece completamente humano desde la distancia. Es posible que de
cerca un héroe note que hay algo raro en su apariencia (ver Cambio
de piel en la pagina 257, Apéndice B), especialmente si Karnassh
sufre alguna herida.

Karnassh puede utilizar algunos hechizos en combate, en particular
Dominar y Puiio de Yog-Sothoth (ver el Manual del Guardidn de
La llamada de Cthulhu). Ha usado Proteccién corporal al comienzo
del dia, aumentando sus Puntos de Vida en 12. El hombre serpiente
huird de vuelta al campamento de ayuda (a algo mds de seis kil6-
metros) cuando sea evidente que los héroes van ganando. Recuerda
que Karnassh tiene una reserva de Suerte que le permite modificar
tiradas o realizar acciones especiales, como jCuidado, sefior!, con la
que uno de sus soldados recibiré un ataque que lo hubiera matado
(ver la pagina 67 de Pulp Cthulhu).

La Noche Interior
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Los seis soldados bolivianos han sido enviados por el sotobos-
que para encargarse del resto de los héroes. Los soldados van ar-
mados con escopetas y machetes (ver Soldados bolivianos en la
pagina 41). Luchan hasta que resulta obvio que los héroes estan
ganando, momento en el que huyen adentrandose en la selva con
Karnassh, si es que sigue vivo.

Las posesiones del doctor Ursini

La mochila y los bolsillos del doctor contienen antidotos contra
mordeduras de varios tipos de serpientes, asi como una carpeta
manchada de sangre donde se detalla la mision (ver las Ayudas de
juego: Bolivia 1, 2 y 3). Si alguien sufre una mordedura de serpien-
te, haz una tirada de Suerte para determinar si el tipo de antidoto
correcto estd presente.

El término «amenaza de nivel 3» (mencionado en la Ayuda de jue-
go: Bolivia 2) es un cédigo que utiliza Caduceo para referirse a
la magnitud de una entidad de los Mitos. No saben lo que causé
el reciente caos, pero estd claro que es algo que puede aniquilar a
oponentes militares de cierta entidad.

Una de las mulas porta el equipaje del doctor Ursini. Aparte de la
ropa y similares, en su maleta de cuero se pueden encontrar tres
cartuchos de dinamita, un revolver del .45 y municién.

EL CAMPAMENTO DE AYUDA

El campamento estd situado en un pequeio pueblo llamado Bamba
Rumi, cuya traduccién aproximada es «lugar de piedra». Las ca-
sas del pueblo son pequeiios edificios de una o dos habitaciones
con paredes de adobe, ventanas pequenas y techos de paja. El lu-
gar ha sido devastado por la guerra y muchas de las casas estdn en
ruinas. Las tiendas de lona se han erigido entre las ruinas. En el
campamento trabajan médicos, enfermeras y otros ayudantes de la
Fundacién Caduceo atendiendo a los enfermos y heridos.

Los conflictos militares de la guerra del Chaco se libran lejos de
esta zona desde la reciente batalla del 4 de marzo. Los unicos sig-
nos de la guerra visibles en este escenario son la tropa de solda-
dos bolivianos bajo el control de los hombres serpiente, asi como
el sello roto durante una batalla previa y las personas heridas en
el campamento.

El campamento estd dividido de forma sencilla. A un lado se en-
cuentran el personal y los pacientes, y en el otro, los soldados, que
han tomado el campamento y destruido la radio de campo. Por lo
demas, el campamento sigue ofreciendo ayuda como siempre.

Es dificil predecir como abordaran los héroes el problema del
campamento. Algunos optaran por entrar directamente, otros por
inspeccionarlo antes desde la distancia y habra quien no quiera ace-
rarse. En cualquier caso, el campamento de ayuda juega un papel
secundario en este capitulo. Proporciona la oportunidad para inter-
pretar e investigar que deberia llevar a los héroes hasta el elemento
central del capitulo: el templo.
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Ayuda de juego: Bolivia 1
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Ayuda de juego: Bolivia 2

Informe de la misién de Caduceo

Fecha: 12 de marzo de 1933
Para: Doctor Arturo Ursini

'ni INFORME SOBRE LA MISION DE BOLIVIA

| Procedan al campamento de ayuda (ver mapa). Presenten al doctor Gémez (a cargo del
b campemento de ayuda) la carta adjunta.

Deben dirigirse primero al lugar de la reciente batalla. El sitio se encuentra
aproximadamente a tres Kilémetros al oeste del campemento, al otro lado del rio.
Manténganse alerta ante la posible presencia de amenazas de nivel 3 en la vecindad.
Sabemos MUy Poco sobre las mismas. Creemos que solo hay tn guardidn del templo
| de algin tipo. :

,l oy misién es entrar al templo, extraer 1a momia y regresar con ella a la sede de
Caduceo en Nueva York. Cualquier artefacto presente deberia ser recuperado y traido
tembién.

¥ Su equipo de especialistas es MY capaz, Pero nuevo en esta clase de trabajo.
Siempre hemos pensado que €s mejor prober la velia de los recién llegados sobre
el terreno. Péngales al corriente cuendo lo crea conveniente. Esperamos un informe
individual sobre cada miembro del equipo a su regreso.

Nos ha demostrado en repetidas ocasiones que puede mantener 1a cabeza fria cuando
los que le rodean han perdido la suya. Tenemos plena confianza en Sus habilidades.

Saludos,
Shapiro

)




Ayuda de juego: Bolivia 3

12 de marzo de 1933

Estimado doctor Goémez,

Esperamos que todo vaya bien en el campamento. Esta carta le serd entregada por
el doctor Arturo Ursini, un miembro de confianza de nuestra organizacién que viajp
con su equipo para encargarse de una importante tarea en las cercanias de su
campamento. Por favor, ofrézcales su apoyo y hospitalidad. Conf‘io en que el personal
¥y suministros adicionales que porta serédn de utilidad.

Atentamente,
Shapiro
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Casa de aldea
en ruinas

La presencia de la Ndche Interior
en el campamento de ayuda

Al personal del campamento no le queda otra opcién que tolerar
la presencia de los soldados, que llegaron hace un par de dias (el
13 de marzo). El personal médico sabe que algo pasa con los sol-
dados, pero no saben decir qué a ciencia cierta. Los disfraces de los
hombres serpiente son adecuados, pero una inspeccién exhaustiva
puede descubrirlos (ver Cambio de piel en la pagina 257, Apéndi-
ce B), asi que han mantenido el minimo contacto con el personal
del campamento. El equipo de la Noche Interior sabe que el cam-
pamento esta destinado a proporcionar asistencia médica, pero no
conoce la conexion del personal con Caduceo. Siempre y cuando
el personal no represente una amenaza, el equipo de la Noche In-
terior tolerara su existencia; tampoco tendran ninguno reparo en
matarlos a todos.

Los hombres serpiente (Karnassh, Vorsinnish y Ythyssh) enviados a
Bolivia son soldados de a pie que solo saben lo necesario y no estan
necesariamente al tanto de todos los secretos de la Noche Interior.

=

Si los héroes logran interrogar a uno de los tres hombres serpiente,

pueden llegar a obtener la siguiente informacion:

Son miembros de la Noche Interior, una organizacion
secreta de hombres serpiente.

El objetivo de la Noche Interior es erradicar la plaga de
humanos que infesta la Tierra.

El equipo estd aqui para encontrar a una hechicera perdida
hace mucho tiempo. La hechicera sabe cosas sobre el
continente perdido de Mu, en el cual se puede encontrar el
poder para destruir a la humanidad.

La Noche Interior tiene un espia dentro de la Fundacién
Caduceo. Asi es como ha logrado adelantarse a los héroes.

Caduceo es su enemigo. Ambas organizaciones se han
enfrentado en el pasado, aunque estos hombres serpiente
en concreto desconocen que Caduceo también esta dirigido
por hombres serpiente.

® La Noche'Interior adora a Tsathoggua.
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El mapa de la Noche Interior

El equipo de la Noche Interior tiene un mapa que muestra el drea
local. Entre los puntos se incluyen el campamento de ayuda, el pri-
mer sello y un patron de bisqueda dividido en sectores. Algunos
sectores han sido tachados. Esta escrito en extranos jeroglificos, si-
milares a los mayas, que requieren una tirada de habilidad de Otras
lenguas (Naacal) o Mitos de Cthulhu para su comprension.

Usar la radio

El grupo de los héroes tiene una mochila con un aparato de radio
que se puede usar para contactar con Caduceo. Para montar la
radio es necesario que alguien coloque una antena en una posi-
cion elevada, como un arbol alto. Pide una tirada de Trepar; esta
es una buena oportunidad para introducir El mono lanzallamas
(pdgina 33).

Los héroes no necesitan hacer una tirada de habilidad para algo tan
sencillo como usar la radio. A través del receptor, pueden escuchar
entre estdtica la voz de Quentin Shapiro, un cientifico de Caduceo
y supervisor de equipos (ver Capitulo 3: Borneo Septentrional, en
la pagina 81). Inicialmente se les pedira a los héroes que se identi-
fiquen, tras lo cual Shapiro preguntara qué ha pasado con el doctor
Ursini. Cuando Shapiro escucha la noticia de la muerte de Ursini,
se siente en la obligacion de proporcionar mas datos. La informa-
cién que aparece en el siguiente parrafo debe ser transmitida a los
jugadores en conversacion con Shapiro:

Probablemente se imaginan a estas alturas que Caduceo
hace algo mas que proporcionar ayuda humanitaria. Nues-
tros equipos buscan también amenazas contra la humani-
dad y se encargan de ellas. Ustedes son un equipo de este
tipo y Ursini tenia que explicarselo todo.

El 4 de marzo, un proyectil de artilleria impacté en un punto
de interés en las cercanias del campo de ayuda en el que se
encuentran. Algun tipo de antiguo guardian fue liberado y
puede que aun esté operativo. Desconocemos su naturale-
za, pero consideramos que puede ser peligroso, por lo que
deberian tener cuidado. Estamos interesados en lo que es-
ta protegiendo este guardian. Creemos que encontraran un
templo en el drea. Dentro del templo, hallaran una momia.
- Su trabajo es traérnosla hasta Nueva York... jviva!

Nota: Si los jugadores necesitan equipo especifico, Caduceo
puede organizar su entrega lanzdndolo desde el aire en los dos
dias siguientes, a discrecion del Guardidn.

——
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Pruebas de juego

No todos los grupos recuerdan las instrucciones de vol-
ver con la momia con vida cuando se ven enfrentados a
una que realmente esta viva. Un grupo de héroes esta-
ba tan sumamente asustado en su primer encuentro con
Tyranissh que decidio que su objetivo tenia que ser matarla

con toda seguridad.

El Guardian puede enfatizar el objetivo de la mision duran-
te la conversacion con Shapiro. Si aun asi los héroes de-
ciden acabar con Tyranissh, el Guardian tendra que hacer
algunos ajustes para el resto de la campana. Hay opciones
que remedian esta tesitura cada vez que Tyranissh debe-
ria aparecer.

Los CINCO SELLOS

Cada sello senala el vértice de un gigantesco pentagrama (ver el
mapa en la pdgina 31). Los cinco sellos tienen un diseno similar.
El templo de la Sonadora (ver la pagina 34) se encuentra en el
centro del pentagrama. Notese que el terreno y la vegetacién que
rodean cada sello deben ser lo suficientemente variados como para
proporcionar una descripcién diferente para cada uno; por ejem-
plo, uno esta cerca de un arbol grande, otro a pocos pasos de un
torrente, etc.

Cada sello se compone de un pozo profundo, tapado con un disco
de piedra plana, como una tapa de alcantarilla ciclopea. La piedra
tiene un didmetro de diecisiete metros y un grosor de sesenta y un
centimetros. Los discos estan cubiertos en su mayor parte por tierra
y vegetacion, pero se pueden descubrir buscando con cuidado. Al
dejarlos al descubierto, se pueden ver disenos extranos y antiguos
tallados en la superficie de piedra. Estos simbolos degradados se
pueden interpretar con una tirada de Mitos de Cthulhu. Un éxi-
to indica que se trata de una de las cinco piedras alineadas en un
pentagrama, formando un hechizo de proteccién sobre un pun-
to central.

Debajo de cada disco de piedra hay un profundo pozo circular que
desciende durante trescientos metros. Cada pozo contiene una se-
milla informe que no puede emerger hasta que se retira o se rompe
la piedra, lo que ha ocurrido con uno de los sellos.

Cada vez que se rompe una de las tapas de piedra, no tarda en
emerger una semilla informe que atacara a cualquiera que se en-
cuentre cerca. Patrullard un area hasta treinta metros de distancia.
Si no encuentra nada, volvera a entrar en la fosa. Solo se alejard mds
si siente la llamada de una Flauta de Tsathoggua (ver la pagina 251,
Apéndice B).
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La ubicacion de los sellos

Los héroes no tendrdn problemas para encontrar el sello roto. La
ubicacion se describe en el documento informativo del doctor
Ursini (Ayuda de juego: Bolivia 2), pero la descripcion puede
ser proporcionada por Quentin Shapiro de Caduceo a través de
la radio. Si no hay mas remedio, se puede descubrir facilmente la
ubicacion del sello roto hablando con el personal del campamento,
quienes sefialaran el camino hacia el vado del rio y el lugar de la
reciente batalla. Notese que los hombres serpiente y sus soldados
también saben donde se encuentra el sello roto.

Una vez que los héroes hayan encontrado el sello roto, lo siguiente
es dar con otro sello o el propio templo. Aunque los hombres ser-
piente no han sido capaces de hacerlo, procura que la tarea no sea
demasiado dificil para los héroes. El desafio para los jugadores no
deberta ser encontrar el templo y sus estancias, sino los peligros y el
drama que representan.

Si se encuentra un segundo sello adyacente, un simple cilculo
geométrico puede determinar dos posibles pentagramas. El plano
de la pagina 31 muestra la posicion probable si se usa la geometria,
donde el pentagrama superior seria la posicioén correcta.

Destruir un sello

Cada una de las tapas de piedra se puede destruir usando explosi-
vos, como la dinamita que ha traido el equipo de los héroes. Lo mds
probable es que los fragmentos rotos de la piedra caigan dentro del
pozo. La destruccion de la piedra es una opcién extrema, pero sen-
cilla. No es conveniente hacer una tirada de habilidad para destruir
la piedra ya que, en caso de fallar, el desarrollo de la historia que-
darfa interrumpido y se evitaria que un monstruo quedase suelto
por el mundo.

El interior de los sellos

Todos los sellos son iguales. El pozo que hay debajo de cada tapa
de piedra tiene 15 metros de didmetro y estd construido con blo-
ques ciclopeos. Una escalera de peldanos estrechos y resbaladizos
desciende bordeando las paredes. Aqui y alla hay fragmentos de
la tapa rota. Los peldafios estén destrozados en algunos sitios y
los héroes tendran que hacer tiradas de Trepar o Saltar si desean
bajar mas. Los pedazos de la tapa de piedra se pueden encontrar
300 metros mds abajo, en el fondo del tinel vertical. Mirando hacia
arriba se puede ver que el cielo es un pequeno circulo brillante a
mucha altura.
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Las paredes en el fondo del tinel vertical contienen escenas ta-
lladas que describen informacion atil que debe ser transmitida a
los jugadores:

® Este lugar es uno de cinco idénticos que forman un
pentdgono o pentagrama.

® El centro del pentagrama marca una ubicacion importante.
® Aparecen representados muchos hombres serpiente.

® Una de las figuras aparece representada como un lider.
Porta un cetro y lleva una corona ornamentada. El diseno
de la corona contiene serpientes.

® Gigantes peludos, aparentemente bajo el control de hombres
serpiente con latigos, aparecen construyendo un templo en
forma de cono.

Cualquier héroe que pase unas horas estudiando las tallas puede
intentar una tirada de INT. Si tiene éxito, gana 1 punto en la ha-
bilidad de Mitos de Cthulhu y 1D4 puntos adicionales en Otras
lenguas (Naacal).

EL VADO Y EL CAMPO DE BATALLA

El vado es el tinico lugar en muchos kilémetros por donde se puede
cruzar el rio cercano. El ejército paraguayo lo defendié durante al-
gl tiempo contra los bolivianos, pero fue derrotado en un enfren-
tamiento reciente, dejandolo desierto. Desde entonces, la guerra ha
continuado lejos del templo y el campamento de ayuda.

En el lado este del vado hay un claro de tierra marcado por el recien-
te enfrentamiento. Vehiculos quemados y abandonados, cuerpos,
agujeros de proyectiles y restos de municiones gastadas se reparten
por el drea circundante. Una tirada de Naturaleza con éxito revela
¢l extraiio hecho de que los animales carroneros no han consumido
los cadaveres. El drea estd inquietantemente silenciosa. La ausencia
de vida silvestre se debe a la presencia de la semilla informe.

Al cruzar el vado a la orilla occidental, se hacen evidentes mas sig-
nos de la batalla. Aqui es donde se encuentra el sello roto, en el
corazén de este campo de batalla.

El sello roto

El sello roto se parece mucho a los demds que se describen en El
interior de los sellos. Este ha sido destruido por un proyectil dear-
tilleria y queda poco mds que el agujero y la escalera que desciende
al subsuelo. A menos que los héroes hayan encontrado y destruido
ala semilla informe, se enfrentaran con ella aqui.

Los héroes pueden concebir planes interesantes € innovadores con
respecto a los sellos y la forma de combatir a sus guardianes. Por
ejemplo, lanzallamas improvisados, explosivos, mulas como cebo,
etc. En Pulp Cthulhu, el Guardidn siempre debe ser generoso cuan-
do los jugadores elaboren planes creativos y audaces para hacer
frente a los peligros y monstruos inusuales.
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LA SEMILLA INFORME

Una semilla informe es un adversario temible porque es inmune
al daiio fisico. El fuego sera la mejor opcion que tienen los héroes
para atacarla, aunque un plan astuto con dinamita puede hacer pe-
dazos al monstruo, matandolo directamente o, al menos, déndole
tiempo a los héroes para alejarse. Cualquier héroe que tenga éxi-
to en una tirada de Mitos de Cthulhu conocera sus inmunidades
y debilidades.

Ten en cuenta que la semilla informe posee un nivel de inteligencia
equivalente al humano; si se da cuenta de que sus puntos débiles
han sido descubiertos, tratard de escapar.

El Guardién procurara que la semilla informe ataque a los héroes
en el momento que le parezca mds apropiado para la historia. Pue-
de que emerja justo después de que los jugadores tengan éxito en
sus tiradas para saltar por encima de una seccion de escalera rota y
se encuentren desvalidos. O quizés llegan al sello cuando la criatura
esta ausente, patrullando los alrededores, y sean atacados por ella
cuando regrese.

El perfil de la semilla informe se encuentra al final de este capitulo.

A e

Pruebas de juego

Una de las escenas de accion mas tensas en nuestras prue-
bas de juego sucedio cuando un grupo de héroes libero
sin querer una semilla informe de su prision bajo uno de
Jos cinco sellos. Los héroes habian reparado un camion del
ejército boliviano y lo usaron para tirar del sello de pie-
dra en un intento de ejercer mas fuerza. Cuando se dieron
cuenta de lo que habian liberado, después de haberse en-
frentado con una semilla informe y sabiendo que las armas
normales no podian dafiarla, un héroe decidi6 usar el ca-
mién para empujar a la criatura de vuelta al pozo donde
podrian lanzarle granadas.

A pesar de que el plan era viable, se torcio cuando el héroe
que conducia el camién fallé su primera tirada de Condu-
cir automévil y no pudo situar el vehiculo correctamente.
Hizo una tirada forzada y pis6 el acelerador a fondo para
embestir a la semilla informe contra la pared de piedra que
rodea el foso, pero también fallo. El Guardian determino
que el camion habia quedado encajado contra la pared ro-
ta, tambaleandose en el borde del pozo, mientras la semilla
informe empezaba a envolverlo.

En su desesperacion, el pasajero del camion intento arrojar
una granada a la masa de la semilla informe. También fallo
y la granada reboto, entrando en el camion. Los dos héroes
se vieron obligados a saltar del vehiculo antes de que ex-
plotase la granada. Ambos gastaron los puntos de Suerte
necesarios para tener éxito en sus tiradas y se pusieron a
salvo mientras el camion y la semilla informe cayeron al
fondo del pozo en una bola de muerte ardiente.




COMPLICACIONES Y OPORTUNIDADES

El Guardidn deberia usar las siguientes complicaciones y oportuni-
dades para mantener el buen ritmo del escenario.

El mono lanzallamas

Como se ha mencionado en el texto del recuadro Esferas de trans-
porte (pdgina 21), un mono aullador tiene en su posesion la pistola
de un hombre serpiente. Se puede insertar el mono en cualquier
punto del juego para crear una situacion comica, intrigante, ame-
nazadora, o tal vez para las tres cosas.

Se puede oir al mono aullando en un érbol mientras agita algo bri-
llante en la mano. Cuando los héroes alzan la vista, una bola de fue-
go sale disparada de la zarpa del mono prendiendo fuego al follaje
~ 0 incluso a los héroes. Estos pueden reaccionar como consideren.
Pueden ir en persecucion del mono, intentar dispararle o salir hu-
yendo. Puedes determinar que la pistola lanzallamas se estropea en
algiin momento y explota, lanzando carne de mono ardiendo por
toda el drea circundante. Opcionalmente, un disparo bien dirigido
~ del arma de un héroe puede matar al mono y asi la pistola lanzalla-
mas caerfa en manos de los héroes (para més detalles, ver Pistola

* lanzallamas en la pagina 254, Apéndice B).
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Ayuda de juego: Bolivia 4

Los grupos de busqueda de
los hombres serpiente

Tras haber localizado el sello roto, los tres equipos de la Noche
Interior estdn tratando de localizar el resto. Cada equipo esta com-
puesto por un hombre serpiente, un sabueso serpiente y seis sol-
dados. En todo momento hay dos soldados en el campamento de
ayuda vigilando las tiendas del ejército.

En cuanto los hombres serpiente sepan de la presencia de los hé-
roes, aumentardn su vigilancia. Uno de los equipos de la Noche
Interior puede seguirlos mientras buscan los sellos o toparse con.
ellos en el peor momento. Cuando los hombres serpiente com-
prenden que los héroes no estan alli solo para llevar suministros al
campamento de ayuda, hacen creer a los soldados que son agentes
enemigos que deben ser capturados o masacrados. Los encuentros
serdn mortales a partir de ese momento. Los héroes pueden caer en
una emboscada, un equipo de la Noche Interior lanzar un ataque
mientras los héroes estan concentrados en el sello que acaban de
descubrir, o cuando regresan al campamento.

Nétese que uno de los soldados de cada uno de los grupos de
bisqueda lleva una radio bidireccional en una mochila, capaz de
establecer comunicaciones a corto alcance. Otro soldado lleva di-
namita, cables y detonadores. Este hombre serpiente de cada equi-
polleva un mapa (ver la Ayuda de juego: Bolivia 4 en esta misma
pagina) que muestra el area local dividida por zonas. Cada ‘equipo-
tiene asignada una zona en la que buscar.
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La Fiesta de la Sonadora

La Fiesta de la Sofiadora es un evento anual celebrado por los luga-
refios: el momento preciso es cosa del Guardidn. Gregorio Guerrero
(ver la pagina 41) se pone a la cabeza de la procesion de los vecinos
en la que cantan y rezan. Gregorio realiza en secreto el viaje a cada
una de las almohadas del suefio para dejar pequefias ofrendas de
frutay pan para el Espiritu Sonador (Tyranissh) que la mantendrén
durante su largo sueno.

Durante la fiesta, los aldeanos fuman hierbas especiales y beben
brebajes extrafios para entrar en un estado de trance. El Guardian
puede desarrollar el festival como considere oportuno. La fun-
cién del evento (en el escenario) es simplemente proporcionar al
Guardi4n los medios para hacer avanzar la historia, asi como una
descripcion colorida. Si los héroes estdn atascados, Gregorio puede
llevarlos hasta los sellos.

EL TEMPLO DE LA SONADORA

En lo profundo de la selva del Gran Chaco duerme una antigua
hechicera de los hombres serpiente llamada Tyranissh. Tras la se-
paracion de Mu de la Tierra, Tyranissh decidio viajar a otros reinos
y dimensiones. Creia que el conocimiento perdido para reunir a
la Tierra con Mu podria ser descubierto en esos otros reinos. Los
hombres serpiente se sirvieron de voormis mutados como esclavos
y aprovecharon su enorme fuerza para construir el templo de la
Sofiadora. Tyranissh fue enterrada en una cripta de piedra en lo
profundo del templo. La magia de la hechicera la ha preservado a
lo largo de los milenios.

Tyranissh sabia que seria vulnerable mientras estuviera durmiendo
y por ello protegi¢ la cripta con sellos magicos de gran poder. Al
activar los cinco sellos, el templo se hundi6 en el suelo de la selva,
donde permaneci6 escondido hasta la reciente rotura accidental del
primer sello.

Tanto Caduceo como la Noche Interior esperan reclutar a la hechi-
cera y sus poderes para sus diferentes propositos. Todos los miem-
bros de ambos los grupos han leido las leyendas de la Durmiente
en los mismos libros mohosos y han interpretado en cada caso que
la hechicera apoyaria su propia causa.

Acceder al templo rompiendo los sellos

El primer sello esté roto al comienzo del escenario. Cuando los hé-
roes o los hombres serpiente encuentren los demés y los abran, el
templo emergird y serd posible acceder a su interior.

Los héroes pueden encontrar y destruir al menos dos sellos (ade-
mias del roto), pero si el Guardian quiere ir mas rapido, uno de los
equipos de la Noche Interior podria encontrar y romper otro. De
esa forma, los héroes solo tendrian que descubrir y destruir unoy
después encontrar el templo.

CAPITULO : .
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® Apertura del primer sello: Tras la destruccion del primer
sello durante el reciente enfrentamiento militar, el templo se
eleva parcialmente del suelo. Tiene la forma de una hélice
conica de unos diez metros de altura, como la cabeza de un
enorme tornillo de piedra que sobresale del suelo. Es posible
ascender por el exterior del templo siguiendo la curva en
forma de tirabuzon. En sus paredes resbaladizas aun hay
tierra y plantas aferradas. No hay grietas o junturas en
ningtin punto de la estructura. La piedra es impenetrable y
resiste todo tipo de ataque fisico. Si alguien intenta excavar,
encontraré que el templo continta bajo tierra.

® Apertura del segundo sello: Cuando se destruye un
segundo sello, el templo vuelve a elevarse otros diez metros
por encima del suelo y se desencadena el lento despertar de
la hechicera. No importa en qué orden se abran los sellos.
Ahora empiezan a aparecer fisuras entre los bloques ciclo-
peos. La piedra ya no es invulnerable y puede ser astillada,
cincelada o rota. Aparece una puerta de piedra bien cerrada
a poco mas de seis metros de la parte superior del templo.
Para forzar la cerradura es necesario superar una tirada
Extrema de Cerrajeria. Es imposible abrir la puerta por la
fuerza, pero si podria ser destruida con dinamita.

® Apertura del tercer sello: Al destruir el tercer sello, la
puerta del templo se deshace en un polvo fino y es posible
acceder al interior.

® Apertura del cuarto y quinto sellos: Destruir los sellos
restantes no tiene ningtn beneficio adicional.

EL ACCESO AL TEMPLO

La entrada del templo conduce a un pasadizo que desciende en
espiral por la pared interior del edificio. El pasadizo es como una
manguera que se ha enrollado alrededor del exterior de un cono.
Es de seccién circular, como una tuberfa de alcantarillado, con un
diametro de tres metros. Las paredes son lisas al principio, pero
tras descender una vuelta aparecen bajorrelieves murales que re-
presentan imagenes similares a las encontradas en la base de los
pozos que hay debajo de cada sello (ver El interior de los sellos
en la pagina 30). Si los héroes no vieron las tallas bajo los sellos,
tienen una segunda oportunidad para experimentar la narracion
que contienen.

La trampa de cuchilla

Hay una trampa de cuchilla al final de la segunda vuelta del pa-
sadizo. La cuchilla se desliza entre los enormes bloques de piedra
maciza que forman el pasadizo, atravesdndolo con una trayectoria
curva. Pide una tirada de Descubrir a cualquier persona que espe-
cifique que estd examinando las paredes o los murales. Si obtiene
un éxito Dificil, detecta la trampa y se detiene antes de activarla.
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La trampa afecta al personaje que vaya al frente. Si este se mueve
ripidamente, la posibilidad de sufrir el impacto de la cuchilla se
determina con una tirada de Suerte. Si estd caminando a un ritmo
normal, puede eludir la cuchilla con una tirada de Esquivar. La
cuchilla se activa cuando alguien pasa en cualquier sentido e infli-
ge 3D6 puntos de daiio a cualquiera que no se quite de en medio.
Los héroes pueden intentar desactivar o bloquear la trampa. Pide
una tirada de habilidad acorde al enfoque adoptado, como Meca-
nica o Cerrajeria. La trampa es peligrosa y manipularla resulta
arriesgado. Si un héroe falla sus tiradas, significa que sufre algo

de dano.

Pruebas de juego

En las pruebas de juego un grupo despaché rapidamente
la trampa tirando piedras por el pasadizo, que bajaron ro-

dando por la pendiente y activaron las placas de presion
antes de que los héroes se acercaran a ellas.

iLlamando a todas las serpientes!

Al despertarse la hechicera, también se activa el poder del Cetro de
la Serpiente (ver Apéndice B, pagina 249) ubicado en el santuario.
El cetro tiene el efecto de llamar a todas las serpientes en el drea al
templo. Hay pequefios agujeros y tineles rodeando la zona por los
que han estado entrando serpientes. Los héroes se encontraran con
una o dos serpientes cayendo de los agujeros del techo o descen-
diendo por el pasillo hacia el pozo. El nivel que se encuentra encima
de cdmara principal esta cubierto de serpientes que esperan venerar
a su senora. Es probable que las serpientes que caigan sean mds una
sorpresa que un peligro; lo que supone una amenaza mayor es la
masa de serpientes que bloquea el camino a la cimara principal. Las
serpientes forman una barrera de algo mds de tres metros de largo.

El héroe que supere una tirada de Naturaleza, Ciencia (Zoologia)
o una tirada Dificil de Conocimientos, sera capaz de identificar
al menos una variedad de serpiente venenosa (serpiente de coral,
vibora, etc.). La presencia de serpientes de coral deberia alarmar
especialmente a cualquiera que supere la tirada: se las conoce colo-
quialmente como «serpientes de veinte minutos» en algunas partes
de América Latina, porque es el tiempo que su veneno tarda en
matar a una persona.

El techo es irregular y tiene elementos colgantes que permitirdn a
los héroes desplazarse por él, aunque durante el trayecto caerdn ser-
pientes de sus agujeros. Una tirada de Trepar con éxito permite al
héroe atravesar el drea de manera segura.

En lugar de tirar el ataque de cada serpiente por separado, es mds
facil hacerlo de manera abstracta y considerar que todas las ser-
pientes son una tinica amenaza (ver Amasijo de serpientes en la
pagina 43). Los héroes pueden encontrar la forma de dispersar a las
serpientes, por ejemplo, con fuego. El Guardidn deberd escuchar las
soluciones creativas.
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La entrada a la gran camara

Después de muchas vueltas, el pasadizo se abre a una vasta cdma-

ra de unos sesenta metros de ancho. Los pilares a cada lado de la
entrada a la cdmara principal ascienden en curva y se entrelazan,
combinandose para formar la cabeza de una serpiente que tiene

dos gemas por ojos. Cada ojo es del tamano de un puiio humano.

Tan pronto como cualquiera (excepto un hombre serpiente) entra
desde el pasadizo y pisa el suelo de la sala, los ojos comienzan a
brillar y a continuacion atacan disparando un rayo. Del mismo
modo, cualquiera que toque la cabeza de la serpiente, por ejem- |
plo, para intentar arrancar las gemas, sufrird un ataque. Por lo
tanto, pasar por los pilares significa que el rayo se dispara una vez |
sobre cada héroe.

Los ojos brillan durante un asalto y después disparan un rayo de luz
verde a la persona mads cercana, si no es un hombre serpiente. Una
tirada con éxito de Descubrir alerta a los héroes atentos del brillo
de las gemas. El Guardién deberia hacer una tirada de ataque para
el rayo mortal, que tiene un ataque de 80% (40/16) y la tirada puede
ser enfrentada contra la habilidad de Esquivar del objetivo, si es
consciente del ataque. El impacto causa un dolor intenso, 2D6 pun-
tos de dano y paralisis durante 1D6 asaltos; después, el héroe puede
moverse sin problemas. Un objetivo no volvera a sufrir otro ataque
hasta que se mueva de nuevo. La parte del cuerpo sobre la que in-
cide el rayo de la muerte se llena de ampollas con pus que estallan
poco tiempo después, dejando a la vista carne mutada cubierta de
escamas de reptil cuya vision produce una pérdida de 1/1D4 Pun-
tos de Cordura. Se puede extraer las gemas haciendo palanca ade-
cuadamente con una tirada de DES o Juego de manos, pero quien
lo haga estd expuesto al ataque del rayo de luz mortal, a menos que
sea un hombre serpiente.

Y e

Pruebas de juego

Cuando una heroina descubrié que se estaban formando
escamas al curarse una herida, le afect6 tanto que inten-
té hacerse de improviso una operacion de cirugia plastica

con un cuchillo afilado. El procedimiento le costé Puntos
de Cordura y de Vida. El Guardian decidio cruelmente que
cortar las escamas no solo no evitaba que volvieran a salir,
sino que ademas se expandirian con mayor rapidez.

LA CAMARA PRINCIPAL

El suelo del pasadizo se extiende en espiral hasta el piso de la cdma-
ra principal. En el centro se encuentra una hélice de piedra de seis
metros de altura que refleja el disefio en espiral del templo, corona-
da por una figura sentada en un trono. Cada escalén de la tarima en
forma de hélice llega a la altura de la cintura de una persona. No es
necesario hacer una tirada de Trepar para subir por la estructura,
pero al llegar al segundo escalén comienza a temblar. La superficie
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Serpiente gigante

de yeso de los escalones se agrieta y se rompe en la base, levantando
nubes de polvo y revelando una enorme serpiente enroscada dentro
(ver La serpiente gigante en la pagina 43).

La serpiente gigante emerge y ataca a los presentes en la camara
principal. Luchard a muerte y perseguira a los héroes que huyan a
través del pasadizo hasta la trampa de cuchilla. No ira tras aquellos
que logren acceder al santuario de debajo del trono, pero en algun
momento tendran que volver a la cdmara principal y la serpiente
los estara esperando.

el i

Pruebas de juego

Cuando un héroe vio la serpiente gigante, perdié tanta
Cordura que sufrié un episodio de locura. El Guardian tird
en la tabla correspondiente y obtuvo Plan descabellado,
con lo que el jugador sugirié que su héroe deberia dejarse
tragar por la serpiente porque, al no tener proteccion en
el interior, seria mas vulnerable. El plan resulté inquietan-
temente efectivo, especialmente combinado con el talen-
to Brutalidad demencial, y el héroe surgi6 algunos asaltos
después medio muerto y cubierto de las tripas del cadaver
de la monstruosa serpiente.
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El trono

El trono se alza sobre la tarima alrededor de la que se enrosca la
serpiente gigante. Cuando la serpiente se libere, llenard el drea de
trozos de la capa de yeso que cubria su cuerpo. El trono de piedra
ornamentado estd tallado en un enorme bloque de jade y decorado
con exquisitas filigranas de metal que representan bosques extrafios
y bestias curiosas (habitantes de las Tierras del Sueno). La figura
sedente es una mujer serpiente con finos ropajes carmesies, ribe-
teados con hilo de oro. La figura esta quieta, con ojos ligeramente
cerrados como si estuviera dormida. Si alguien la toca, el cuerpo se
desmorona, revelando que no era mas que la muda de piel seca de
una mujer serpiente. El trono estd disenado en forma de cémoda,
con un agujero en el asiento. La mujer serpiente sentada en el trono
mudo la piel y deslizé su suave cuerpo por el asiento del trono y el
pozo hasta llegar al santuario que hay debajo.

EL SANTUARIO

La Ginica manera de entrar en esta habitacion es a través del asiento
del trono encima del estrado, descendiendo por un pozo de quince
metros hacia la negrura total. El pozo es estrecho, de algo menos
de un metro de didametro, lo que significa que el héroe tipico estard
apretado. Es necesario superar una tirada de Trepar para descen-
der de manera segura. Un fallo implica resbalar y caer, sufriendo
3D6 puntos de dano.




T ey

e
m——— e SCm——
g N
i ; - SE— rET
e e . P e - R T TR

CAPITULO |

El pozo conecta con un lado de un pequenio santuario redondo de
tres metros de ancho. Las pinturas descascarilladas de las paredes
muestran a una mujer serpiente que porta la Corona de la Cobra
(ver mas abajo) y sostiene el Cetro de la Serpiente (ver mds abajo),
rodeada de adoradores postrados.

Las demés paredes estdn cubiertas con imagenes y escritos en naa-
cal que describen parte de la historia del Segundo Imperio de los
hombres serpiente. Un héroe que pase algunas horas estudiando
los murales puede intentar una tirada de INT. Si tiene éxito, gana
1 punto en la habilidad Mitos de Cthulhu y 1D4 puntos adicionales
en Otras lenguas (Naacal).

La hechicera Tyranissh yace sobre un pedestal en el centro de la
estancia. Tiene los brazos cruzados sobre el pecho en una pose con
reminiscencias de la tumba de un caballero. Como ha mudado de
piel hace poco, su forma desnuda de mujer serpiente estd cubierta
de nuevas escamas iridiscentes, como joyas, que brillan como la luz
del sol sobre el agua.

Tyranissh permanece inactiva durante el resto de este capitulo, por
lo que no representa una amenaza inmediata para los héroes. Si los
héroes siguen sus ordenes, deberfan llevarse a la mujer serpiente
inconsciente de regreso a Caduceo; sin embargo, podria despertar-
se y actuar si es mds conveniente para los propésitos del Guardian.
Tyranissh juega un papel importante en capitulos posteriores, aun-
que algunos jugadores podrian decidir ignorar las instrucciones de
Caduceo y destruirla de inmediato; en ese caso, es necesario rea-
daptar algunas cosas de los futuros capitulos.

En lo alto del pedestal hay un cofre de piedra hermético que contie-
ne tinicas, rollos de pergamino (Anales de Mu, ver Ayuda de jue-
go: Bolivia 5), un latigo para azotar y el Cetro de la Serpiente (ver
Apéndice B en la pagina 249). El latigo tiene tres metros y medio de
largo y estd cubierto de piias agudas, como espinas de rosa. Una caja
de madera tallada, cuyo interior parece estar disenado para insertar
una corona, esta vaca. La caja estaba destinada a contener la Coro-
na de la Cobra, pero la corona fue robada antes de la reclusion de
la hechicera. La caja deberia servir, junto con el mural, para que los
héroes conociesen la existencia de la Corona de la Cobra, que apa-
recera mas adelante en la campaiia, en el Capitulo 7: Calcuta.

La hechicera y los sellos rotos

La conciencia de la Sofiadora regresé al cascarén seco de su cuer-
po terrenal con la ruptura del primer sello. Cuando se rompi6 el
segundo, la hechicera emergié como una oruga de su crisalida. Su
cuerpo suave y pulposo se deslizé de su vieja piel, atravesando el
trono hasta el santuario de debajo, donde se arrastré como una
babosa sobre el pedestal, asumiendo su verdadera formar una vez
mas. Se la puede capturar y transportar con facilidad en este estado.
Tardar4 algunos dias mds en despertar del todo.

Si Tyranissh no sale del templo antes de recuperarse completa-
mente, lo abandona mas tarde y se las arregla por su cuenta. En tal
caso, tendra total libertad para seguir sus propios objetivos, igual
que tras su huida de Caduceo, como se detalla en el Capitulo 4:
Oklahoma. Los héroes no se volverian a enfrentar a Tyranissh has-
ta el Capitulo 2: Nueva York o el Capitulo 7: Calcuta.

Huida

Si los héroes no se han librado previamente de las fuerzas de la
Noche Interior, cualquier superviviente, incluidos sus esclavos hu-
manos y sabuesos serpiente, habré seguido su rastro hasta el templo
y los estara esperando a la salida. La Noche Interior quiere a la he-
chicera y dejara ir a los héroes sin luchar a cambio de que la entre-
guen. En realidad es una artimana, puesto que quieren acabar con
los héroes a toda costa para evitar que informen a Caduceo. Si los
héroes no aceptan, intentarén llevarse a la hechicera por la fuerza.

Si los hombres serpiente se hacen con la hechicera, se pondrén en
contacto con su base de Islandia. Desde alli les enviardn unas esfe-
ras de transporte, una por cada hombre serpiente que haya sobrevi-
vido y una mds para la hechicera. Las esferas de transporte pueden
volar en piloto automatico, asi que se pueden utilizar para transpor-
tar individuos inconscientes o heridos. Es probable que el escenario
termine con una batalla campal contra los hombres serpiente y sus
soldados por quedarse con la forma dormida de Tyranissh.

Ayuda de juego: Bolivia 5

1
Anales de Mu

Estos fragiles rollos escritos en naacal cuentan la historia
de Mu y describen el ascenso de la usurpadora raza hu-
mana en Valusia. Las opiniones sobre la humanidad divi-
dian a los hombres serpiente. Una faccion veia el futuro de
su raza en la coexistencia con los humanos hasta el punto
de mezclar su material genético con ellos. Construyeron
un templo sobre un volcan muerto y utilizaron su poder
| arcano para alimentar los dispositivos de transformacion.
‘ £l resto de los hombres serpiente consideraba que la raza
humana era una plaga que debia ser erradicada, temiendo
| que el mestizaje contaminaria el linaje de los hombres ser-
| piente puros. El conflicto resultante llevé al surgimiento de
! facciones extremas y a una guerra civil.
J

Los rollos también describen un asalto a la Ciudadela de
Mu por una raza alienigena. La consecuencia del ataque
fue la ruptura de la realidad, que separ6 Mu del resto dela
Tierra. Muchos hombres serpiente no pudieron volver a su
hogar en Mu y se vieron obligados a vagar por el mundo
de los hombres. Los ultimos pasajes hablan del Elegido:
una figura surgida del pueblo de los hombres serpiente
cuyo destino es unirlos a todos y conducirlos de nuevo al
glorioso Mu.







o
= e .

> T

2

= et S

r Anales de Mu (Solo para el Guardian) ‘1
Naacal

Pérdida de Cordura: 1D4

Mitos de Cthulhu: +1%/+3%

Puntuacion de Mitos: 12

Estudio: 1 semana

Hechizos: Convocar/Atar a una semilla informe.
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ConcLusION

Una vez resuelta la situacién con los hombres serpiente, puedes pa-
sar al siguiente capitulo. Damos por sentado que Caduceo organiza
el rescate de los héroes y proporciona los medios para su retorno a
la ciudad de Nueva York.

Hay varios destinos posibles para Tyranissh al final de este capitulo:

® Los héroes recuperan a la hechicera y la entregan a la
Fundacion Caduceo.

® La hechicera cae en manos de la Noche Interior. En
tal caso, sus poderes se pondran al servicio de la secta
de Tsathoggua.

® La hechicera muere.

® La hechicera escapa.

El resultado mds probable es que los héroes recuperen a la hechi-
cera para Caduceo, ademas de ser el final que se asume en los capi-
tulos siguientes. El Guardidn puede encontrar en la pagina 186 del
Capitulo 7: Calcuta algunas directrices para adaptar la campana
si Tyranissh estuviera en libertad o hubiera muerto, aunque puede
hacer otros ajustes menores cuando sea necesario.

Recompensas

Segtin el resultado del capitulo, los héroes pueden recibir indivi-
dualmente las siguientes recompensas:

® El personal y los pacientes del campamento son liberados de
la tirania de los hombres serpiente y sus soldados esclavos:
+1D10 Puntos de Cordura.

® El campamento de ayuda es destruido o queda bajo el
control de los hombres serpiente: —1D8 Puntos de Cordura.

@ El equipo evita que Tyranissh caiga en manos enemigas:
+1D6 Puntos de Cordura.

@ Por vencer a la serpiente gigante y/o a la semilla informe de
Tsathoggua: +1D10 Puntos de Cordura.

CAPITULO I
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DERSONAJES Y MONSTRUOS

Doctor Rafael Gém_e_z_,._ L8 e
35 afos, médico

FUE 50 CON60 TAM 55 DES 80 INT 85
APA 45 POD 55 EDU 85 COR 50 PV 11

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 11 Suerte: 27
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Crédito 70%, Medicina 85%, Persuasion 65%, Primeros
auxilios 65%.

Doctora Anahi }a_lvgggu:e_lli,_
28 afios, médica

FUE 60 CON 65 TAM 45 DES 70 INT 90
APA 70 POD 65 EDU 90 COR 60 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mowv: 9 PM: 13 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dano 1D3

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Charlataneria 50%, Crédito 80%, Medicina 75%, Primeros
auxilios 45%.

Sergio Lorenzi,
52 anos, enfermero

FUE 75 CONS5 TAM40 DES60 INT 60
APA 55 POD 45 EDU 60 COR 40 PV 9

BD: 0 Corp.:0  Mov: 7 PM: 9 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 55% (27/11), dafio 1D3

Esquivar 50% (25/10)

Habilidades

Encanto 60%, Medicina 20%, Primeros auxilios 75%, Supervi-
vencia (selva) 45%.

Elena Barrai,
21 afos, enfermera

FUE80 .CON45 TAMS55  DES S0 INT 50
APA 85 POD 50  EDU 55 COR 30 PV 10
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: 25
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Combate
Pelea 25% (12/5), dafio 1D3+1D4

~ Esquivar 25% (12/5)

Habilidades
Intimidar 50%, Medicina 15%, Primeros auxilios 70%.

Gregorio Guerrero,
42 anos, héroe local

FUE 60 CON70 TAMS50 DES75 INT 80
APA 55 POD 75 EDU 55 COR 75 PV 12

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 15 Suerte: 37
Combate

Combatir (Pelea) 40% (20/8), dafio 1D3

Esquivar 48% (24/9)

Habilidades

Encanto 40%, Orientacion 50%, Primeros auxilios 45%, Psi-
cologia 50%, Seguir rastros 70%, Supervivencia (selva/
bosque) 80%.

Otro personal del campamento y lugarefios

Utiliza el siguiente perfil para PN] menores y asigna habilidades
seglin sea necesario.

FUE 50 CON50 TAMS55  DES65 INT 70
APA 50 POD50 EDU 55 COR 50 PV 10
BD: 0 Corp:0  Mov: 8 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3

Esquivar 32% (16/6)

Soldados bolivianos,

secuaces hechizados

FUE 65 CON60 TAMS55  DES 55 INT 50
APA 45 POD 45 EDU 45 COR 25 PV 12*
BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 8 PM: 9 Suerte: 0

*Trata a los soldados como secuaces: quedan automdticamen-
te incapacitados cuando sus Puntos de Vida se reducen a
la mitad.

Combate
Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3+1D4, o machete
1D8+1D4

~ Escopeta 50% (25/10), dafic 4D6/2D6/1D6 (10/20/50 metros)
b Esquivar 30% (15/6)
- Habilidades
Descubrir 45%, Escuchar 50%, Sigilo 35%, Trepar 50%.
- Armadura: Ninguna.

BOLIVIA e .
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Karnassh, ALY
hombre serpiente disfrazado

FUE 60 CON60 TAMG65  DES85 INT 85
APA — POD 75 EDU — COR — PV 25*
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 15 Suerte: 75

* 13+12 puntos de base por haber ejecutado previamente el
hechizo Proteccion corporal.

Combate
Ataques por asalto: 1 (alcance tipico de los ataques cuerpo a
cuerpo contra humanoides)

Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrird 1D8 puntos de dafo.

Colmillo volador: Arma arrojadiza (habilidad de Lanzar). Dise-
fio de los hombres serpiente con un alcance de 10 metros.
Estas pequenas armas de metal en forma de colmillo de
serpiente no infligen mucho dafo (1D3), pero son muy
dolorosas. La victima debera superar una tirada Dificil de
CON; si fracasa, cae al suelo agonizando durante 1D6 asal-
tos (ver Colmillo volador en la pagina 250, Apéndice B).

Combatir 50% (25/10), dafo 1D3+1D4
Mordisco 35% (17/7), dafo 1D8 + veneno (ver mas arriba)

Colmilto volador 60% (30/12), dano 1D3 + paralisis (ver mas
arriba)

Fusil .303 60% (30/12), daio 2D6+4
Esquivar* 42% (21/8)
* Si la vida de Karnassh corre peligro y hay un soldado cerca,

puedes usar jCuidado, senor! para salvar su vida (ver la
pdgina 67 de Pulp Cthulhu).

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: Cambio de piel (ver Apéndice B en la pagina 257),
Dominar, Nublar la memoria, Palabras poderosas, Protec-
cién corporal, Pufio de Yog-Sothoth.

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-
dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura, excepto cuando adopta forma humana.

Habilidades
Ciencia (Biologia) 50%, Ciencia (Quimica) 45%, Descubrir 55%,
Escuchar 50%, Intimidar 65%, Sigilo 60%.

Equipo: Mochila pequeia que contiene: dinamita, una flauta
de piedra (ver Flauta de Tsathoggua en la pagina 251,
Apéndice B), mapas del area y una brujula. Karnassh usara
la flauta para llamar a cualquier semilla informe que vague
por la zona si los héroes estan a punto de descubrir su
identidad o sus planes. Aunque no es capaz de controlar
a las semillas informes, sabe a ciencia cierta que causara
una distraccion.
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Vorsinnish y Ythyssh, Combate
hombres serpie/:l‘t;ais_f;d}ado; e Ataques por asalto: 1 (mordisco o inmovilizar)
Mordisco toxico: La victima debera superar una tirada de CON;
FUE 50 CON50 TAMS0  DES65 INT 80 si fracasa, desarrolla unas fiebres en las siguientes horas.
APA — POD 65 EDU — COR — PV 10 Las fiebres duran 4 dias. Si supera la tirada de CON, los
’ X y | . efectos negativos solo duran 6 horas. Mientras esta afec-
Bt Carp0" :Mov:8 P13 Susrte: tada, aplica un dado de penalizacion a todas sus acciones.
Combate Los efectos de mltiples mordiscos no son acumulativos.

Ataques por asalto: 1 (desarmado, armado o mordisco)

Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrird 1D8 puntos de dafo.

Combatir 50% (25/10), dano 1D3

Mordisco 35% (17/7), dano 1D8 + veneno (ver mas arriba)

Fusil .303 60% (30/12), dano 2D6+4

Esquivar 32% (16/5)

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: Cambio de piel (ver Apéndice B en la pagina 257),
Palabras poderosas.

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-
dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura, excepto cuando adopta forma humana.

Habilidades

Ciencia (Biologia) 40%, Ciencia (Quimica) 40%, Descubrir 35%,
Escuchar 30%, Intimidar 60%, Sigilo 40%.

Equipo: Mochila pequefia que contiene: dinamita, un mapa del
areay una brujula.

Sabueso serpiente, e
el mejor amigo del hombre serptente

Estas criaturas son el resultado de la manipulacién genética de
los hombres serpiente y parecen una mezcla de perros de raza
Rottweiler y dragones de Komodo: reptiles cuadriipedos grandes, y
esbeltos, capaces de correr a gran velocidad durante un corto inter-
valo de tiempo. Ladran como perros, pero con un sonido sibilante,
y siguen el rastro de su presa por el olor, comprobando regularmen-
te el aire con sus largas lenguas bifidas.

FUE 90 CON70 TAMS80  DES80 INT 30
APA — POD 55 EDU — COR — PV 15
BD: +1D6 Corp.:2 Mov:10 PM: 11 Suerte: 0

Semilla informe

de Tsathoggua
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Inmovilizar: El objetivo queda inmovilizado en el suelo por
el peso del sabueso; los ataques de mordisco contra un
objetivo inmovilizado aplican un dado de bonificacion.

Combatir (mordisco) 50% (25/10), dano 1D4+1D6 + mordisco
toxico (ver mas arriba)

Inmovilizar (mnbr) 50% (25/10), si tiene éxito, aplica un dado
de bonificacion a su siguiente ataque (ver mas arriba)

Esquivar 40% (20/8)

Armadura: 2 puntos de escamas.

Pérdida de Cordura: Ver un sabueso serpiente produce una
pérdida de 0/1D4 Puntos de Cordura.

Semilla informe de Tsathoggua,
horror eldstico

Estos seres negros y proteicos pueden cambiar de forma en un ins-
tante, desde bultos con aspecto de batracio hasta criaturas alargadas
con cientos de patas rudimentarias, ademas de rezumar a través de
grietas pequenas y alargar sus apéndices a voluntad. Estan estre-
chamente relacionados con Tsathoggua y, a menudo, se les puede
encontrar en sus templos o en cavernas oscuras.

FUE 90 CON50 TAM 120 DES95 INT 65
APA — POD 50 EDU — COR — PV 17
BD: +2D6 Corp.: 3 Mov: 12 PM: 10 Suerte: 0
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Combate
- Ataques por asalto: 2 (limitado a 1 mordisco por asalto)

~ Ataques de combate: Gracias a su extrema fluidez son ca-

paces de atacar de muchas formas posibles, formando
latigos, tentaculos y otros apéndices con los que aporrear
y golpear a sus adversarios.

Mordisco: La victima es engullida en el acto. Cada asalto
posterior, la victima sufre 1 punto de dafio a causa de la
constriccion; el dafio por asalto se incrementa en 1 de
forma progresiva (es decir, que en el sequndo asalto causa
2 puntos de dafio, etcétera). Una victima engullida no pue-
de llevar a cabo ninguna accion, aunque sus amigos pue-
den intentar matar a la criatura para liberarla. Una semilla
informe puede realizar un ataque de mordisco por asalto
y puede seguir engullendo presas hasta haber tragado
tantos puntos de TAM como los suyos propios. La semilla
puede continuar luchando mientras digiere a una victima,
pero sera incapaz de desplazarse a otro lugar sin regurgitar
antes lo que se haya tragado.

Apresar (mnbr): Apresa a un adversario utilizando uno de sus
apéndices parecidos a latigos; el alcance es siempre de una
quinta parte del TAM del monstruo en metros (24 metros).

Combatir 60% (30/12), dafio 2D6+2D6

Apresar (mnbr) dano 1D6+2D6

Mordisco 30% (15/6), daio engullido (ver mas arriba)

Esquivar 47% (23/9)

Armadura: Inmune a todas las armas fisicas, incluso a las
encantadas; las heridas simplemente se cierran tras haber
sido abiertas. Pueden verse afectadas por hechizos, asi
como por fuego, productos quimicos y otras fuerzas.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a una semilla informe produce una
pérdida de 1/1D10 Puntos de Cordura.

Amasijo de serpientes,

una alfombra de espirales que se retuercen

Esta masa ondulante se compone de cientos de serpientes de dife-
rentes tipos. Matar a una o dos no tendra mucho efecto en el total.
En su interior se retuercen mortales serpientes de coral (conocidas
localmente como «serpientes de veinte minutos» por el tiempo que
tarda su mordedura en matar a un ser humano) y varios tipos de
viboras; el simple acto de atravesar la bullente masa es probable-

- mente un suicidio.

Sialgtin héroe trata de atravesar las serpientes, pidele que haga una
tirada Dificil de Esquivar cada tres metros. Llevar una antorcha
encendida (o algo similar) en la mano para alejar a las serpientes
proporciona un dado de bonificacion a la tirada de Esquivar. Si la
 tirada fracasa, una serpiente ataca al héroe.

It

BOLIVIA ' .

TAM 200 DES 80

Combate
Ataques por asalto: 3 (mordisco)

Mordisco: La toxicidad del veneno de las serpientes puede
variar. Tira 1D20 para determinar el dafo; una pequena
cantidad de dafno se puede interpretar como el mordisco
de una serpiente de una variedad menos letal. Las victimas
deben hacer una tirada Extrema de CON para resistir los
efectos del veneno al completo; superar la tirada implica
un efecto menor (el dano se reduce a la mitad). El uso de
un antidoto apropiado o un tratamiento médico adecuado
reduce otra vez el dafo a la mitad.

Mordisco 40% (20/8), daiio 1D20 + veneno (ver mas arriba)
Esquivar 40% (20/8)
Armadura: Ninguna.

POD60  Mov: 7 PV: 400

Pérdida de Cordura: Ninguna.

La serpiente gigante,
serpiente monstruosa

La serpiente guardiana de un metro de ancho y més de treinta
metros de largo atacard a cualquiera que entre en el templo de la
Sofiadora. Perseguird a los intrusos, pero no abandonara el templo.

FUE300 CON260 TAMA400 DES 80 INT 30
APA — POD 75 EDU — COR — PV 66

BD: +8D6 Corp.:9 Mov:9 PM: 15 Suerte: 75
Combate

Ataques por asalto: 2 (mordisco y/o coletazo)

Veneno: La victima debera superar una tirada Extrema de
CON; si tiene éxito, el veneno no hace efecto. En caso
contrario, la victima se ralentiza y sufre un dado de pena-
lizacion en todas las acciones fisicas durante los siguientes
1D6+2 asaltos.

Engullir (maniobra de combate): Una victima engullida sufre
1D10 puntos de dafio automaticamente al final de cada
asalto por una combinacion de asfixia y acidos gastricos.
La armadura de la serpiente no se aplica si la victima ataca
desde el interior. Ser engullido es una experiencia trauma-
tica que requiere una tirada de Cordura con una pérdida
de 1/1D8 puntos.

Mordisco 60% (30/12), dafio 1D6 + veneno (ver mas arriba)

Engullir (mnbr) 60% (30/12), la victima (hasta una Corpulencia:
de 1) es tragada entera (ver mas arriba)

Coletazo 60% (30/12), dafio 8D6
Armadura: 10 puntos de escamas.

Pérdida de Cordura: Ver a una serpiente gigante produce una
pérdida de 1/1D10 Puntos de Cordura. '

- - El perfil representa a toda la masa, aunque los héroes no necesitan

~  ataque con éxito reduce los Puntos de Vida globales de la masa
. deserpientes.







CAPITULO
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LA GrRAN MANZANA CONTRAATACA

N SU RETORNO A NUEVA YORK, LOS HEROES OBTIENEN MAS

informacién sobre la organizacion para la que trabajan, acce-

den a algunos de los secretos menos siniestros de Caduceo y
se familiarizan con la que sera su base de operaciones para futuras
misiones. A medida que avanza la campana, los héroes descubren
que los enemigos de Caduceo estin a la vuelta de la esquina. La
Noche Interior ha manipulado a una de las familias mafiosas
mds poderosas de Nueva York para que crea que Caduceo es un
rival en el trifico de heroina. Los héroes se verdn envueltos en las
acciones violentas que la mafia llevara a cabo para proteger sus
intereses comerciales.

Este capitulo tiene dos propdsitos. Por un lado, proporciona una
vision general de las oficinas de Caduceo en la ciudad de Nueva
York. Por otro, presenta una trama persistente protagonizada por
la mafia, que puede imbricarse en el tiempo de inactividad entre
misiones. Como la campana trata ambos aspectos de cuando en
cuando, el Guardidn volvera sobre este capitulo més que ningtn
otro. No todos los acontecimientos que tienen lugar en Nueva
York sobrevendran necesariamente cuando los héroes regresen de
Bolivia, pues los héroes volverdn a la ciudad (al menos durante
la primera mitad de la campana) al terminar las demas misiones.
Por lo tanto, vuelve sobre este capitulo cada vez que finalice una
mision, dejando que los hilos de la trama de Nueva York se desa-
rrollen entre misiones.

Se recomienda encarecidamente que el Guardian presente el
tiempo de inactividad entre misiones como parte de la campana.
Es precisamente en esos momentos cuando los héroes tendrin la
oportunidad de saber mas sobre Caduceo, llevar a cabo sus pro-
pias investigaciones y posiblemente tomar medidas. El Guardién
deberfa buscar siempre en estos intervalos la oportunidad de jugar

NUEVA YORK

«Le haré una oferta que no podrd rechazar».

—Don Corleone, E/ padrino (1972)

escenas con los personajes importantes de los trasfondos de los hé-
roes* y presentar otros personajes y elementos de la trama sobre la
mafia. Estos elementos son los que dinamizan La serpiente de dos
cabezas, mas que las misiones individuales.

* Es conveniente recordar a los jugadores que pueden recuperar
Puntos de Cordura pasando un tiempo con una de las
anotaciones de su trasfondo (ver Autoayuda en la pagina 172
del Manual del Guardian de La llamada de Cthulhu),

El Guardian deberia interpretar la reunion de cada mision, al
menos mientras los héroes estén aliados con Caduceo, para ayu-
darles a conocer a las personas que estan detras de la organiza-
ci6n y hacer las conexiones necesarias. Cada uno de los siguien-
tes capitulos contiene, siempre que sea posible, una seccién que
describe la reunion informativa celebrada por Caduceo. La re-
unién informativa para la misién de Borneo Septentrional serd
conducida por Quentin Shapiro y las posteriores por el doctor
Victor Gongalves.

DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de los siguientes PNJ se encuentran al final de es-
te capitulo.

Nota: Joshua Meadham, Canning, Frank De Luca y el doctor
Gongalves se detallan en el Apéndice A (pdgina 236), ya que
aparecen en varios capitulos.
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Delores Parville. 38 aiios. secretaria leal

Joshua Meadham ha empleado a Parville como secretaria personal
durante los dltimos ocho afios y confia en ella todo lo que puede
confiar en un ser humano. Parville fue la primera humana en in-
gresar en la secta de Yig y ve a Joshua Meadham como el avatar de
su nuevo dios. Si bien no tiene capacidades especiales mds alld de
la pistola automatica .22 que lleva escondida en el bolso, mataria o
moriria al servicio de su maestro.

Su relacién puede cambiar mds adelante en la campana. Parville
descubrira en algin momento la verdad sobre los planes de Joshua
Meadham para la humanidad, si es conveniente para los propésitos
del Guardian. Se sentira traicionada y su mundo se derrumbard,
aunque Parville es lo suficientemente hdbil ocultando sus senti-
mientos como para no mostrarlo. Esta revelacion la lleva a buscar
la forma de socavar Caduceo desde dentro. Si los héroes se encuen-
tran en un callejon sin salida en sus investigaciones antes de cono-
cer las operaciones de Caduceo en la Isla de la Serpiente o la bus-
queda de la Corona de la Cobra en Calcuta, Parville les entregara
copias de documentos secretos robados a Joshua Meadham (ver las
Ayudas de juego: Nueva York 1,2, 3,4, 5y 6).

® Descripcion: Una mujer esbelta con ojos azules y cara
demacrada. Suele llevar su cabello negro cubierto de canas
atado en un mono. Su ropa siempre luce impecable y pulcra.
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Pruebas de juego

Varios héroes usaron el tiempo de inactividad entre misio-
nes de maneras interesantes. Uno se unié a una red ilegal
de combates de boxeo sin guantes como una forma de
aprender mas cosas sobre los bajos fondos de Nueva York,
lo que le dio acceso a un flujo constante de informacion
sobre la mafia que resulté muy Gtil a medida que avanzaba
la campafia. Otro, que era mecanico de profesion, trabajo
a tiempo parcial en un garaje para disfrutar de un poco de
normalidad. Por desgracia para él, el otro mecanico que
se incorpord al mismo tiempo resulto ser Filemone Casale
(ver la pagina 64), que acepto el trabajo para estar cerca de
alguien que trabajara para Caduceo.

Sin embargo, el principal uso del tiempo de inactividad
fue comparar notas para determinar en qué se habian
metido los héroes. Con la ayuda de una tirada de Mitos de
Cthulhu, dedujeron la verdadera naturaleza de Caduceo
(y la forma en que se asemejaba a la Noche Interior)
mientras estaban sentados en un bar de Manhattan, lo
que produjo un momento de silencio por parte de los
jugadores, que se dieron cuenta con estupor de lo que
eran realmente sus empleadores. Pasaron la mayor parte
del tiempo de inactividad entre misiones restante inves-
tigando sobre Caduceo y buscando la forma de detener
sus siniestros planes.

CAPITULO 2

e
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® Rasgos: Parville intenta conscientemente parecer mds
severa e inaccesible de lo que es realmente, en gran
parte para mantener la autoridad en la oficina. Aunque es
demasiado prudente para que resulte obvio, es muy hbil
juzgando a las personas. Evalta discretamente a todo el que
conoce, tomando notas de todo el mundo.

® Ideas para la interpretacion: Si los héroes se encuentran
atascados en la investigacion, les proporciona informacion
en secreto.

Philip Conners. 43 afios.
intendente farmacéutico

Conners es un hombre que se ha tragado la mentira y cree de veras
que Caduceo estd luchando una guerra secreta contra las fuerzas
de los Mitos. Trabaja en el séptimo piso como intendente farma-
céutico. También es el encargado de garantizar que se realicen a
tiempo todos los pedidos de suministros (cada tres meses) para
cumplir con los minimos de los contratos comerciales. Esto sig-
nifica que estd en estrecho contacto con los equipos de planifica-
cién para poder asignarles recursos y luego anadir reemplazos en
el siguiente pedido, etc. Es un trabajo frenético en el que el papeleo
diario se amontona con frecuencia en su escritorio. Sin embargo,
logra sobrellevarlo.

® Descripcion: Tiene sobrepeso, gafas y el cabello usualmente
pegado a la frente por el sudor.

® Rasgos: Fuma como una chimenea, hasta el punto de que
una espesa neblina de humo se cierne sobre su oficina.

® Ideas para la interpretacion: Tiene tantas ganas de
ascender que siempre pide a los héroes que hablen bien de
él a los jefes.

EL ENTORNO

Nueva York es una ciudad bulliciosa en 1933, moderna y floreciente.
El Empire State lleva dos afios abierto y el horizonte de Manhattan
se est4 convirtiendo en el hogar de los rascacielos que lo definirdn
en el imaginario popular. Las carreteras estdn llenas de vehiculos
de motor y muchedumbres de todo el mundo recorren sus aceras.

La Gran Depresion sigue en pleno apogeo y la gente busca desespe-
radamente trabajo para poder ganar dinero de alguna manera. Los
comedores de beneficencia son una vision tipica, como la gente que
vende manzanas junto a las carreteras.

Los héroes regresan de Bolivia a Nueva York a principios de abril.
La ciudad es un lugar genial en esta época del ano, con temperatu-
ras entre los 6 °C y los 16 °C. El aire esta generalmente despejado y
no demasiado hiimedo, y hay ligeras lluvias ocasionales.

A medida que avanza el verano, el clima se vuelve mds cdlido y seco.
Las temperaturas alcanzan su maximo en julio, oscilando entre los
20 °C y el maximo de 30 °C.
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La sede de Caduceo

La sede de Caduceo se encuentra en el Edificio Meadham de Park
Row, en el lado oriental de la isla de Manhattan. Actualmente es
uno de los edificios més altos de Nueva York con sus dieciocho pi-
s0s, y estd coronado por una gran cupula.

Aqui es donde Caduceo organiza sus operaciones, gestiona sus fi-
nanzas y lleva a cabo diversas investigaciones y proyectos de ca-
pacitacion en laboratorios seguros. La seguridad en el edificio es
inusualmente elevada. El personal general no tiene permitido el
acceso a los dos pisos superiores (17.° y 18.°), a menos que sean
invitados, donde tienen sus oficinas Joshua Meadham y su circulo
interno. El acceso a los pisos 7.° y 8.° estd también restringido, ya
que en ellos se lleva a cabo la planificacion de la «verdadera» mi-
sion. Ademds, el personal general tiene prohibida la entrada a los
laboratorios del s6tano inferior.

A pesar de tanto secreto, el resto del edificio esta dedicado a las
inocuas actividades de la misién que Caduceo utiliza como tapa-
dera. Cuando los héroes se desplazan por estos pisos, se encuentra
con contables, administradores, abogados, empleados de compras y
varias capas de gestion. La gran mayoria de estas personas no tiene
ni idea de lo que se oculta detras de Caduceo, aunque algunos se
hacen preguntas. De vez en cuando, alguien mete las narices donde
no debe y termina siendo despedido o usado como sujeto experi-
mental en los s6tanos inferiores.

El piso 18.°

Todo el piso 18.° estd ocupado por la oficina personal de Joshua
Meadham. Solo se puede acceder por un ascensor y una escalera
privados que descienden directamente a la planta principal. Cuan-
do Meadham se encuentra en el edificio, dos guardias de seguri-
dad vigilan la escalera. Es facil encontrar a Canning en la oficina
de Meadham, mirando el rio por la ventana y sentado con quietud
antinatural. Tanto el ascensor como la escalera estén asegurados
fuera del horario de trabajo con cerraduras extremadamente cos-
tosas (tirada Dificil de Cerrajeria para forzarlas) y patrullados por
guardias cada quince minutos.

A un lado de la oficina hay un enorme escritorio de madera que
otorga a Meadham una vista privilegiada del oeste de Manhattan
mientras trabaja. Una mesa de conferencias en el otro lado permite
a sus visitas (elegidas) ver la parte este del rio y la isla Welfare.

Aunque la oficina estd escasamente amueblada, los muebles son s6-
. lidos, caros y de buen gusto. Estanterias de roble cubren por com-
pleto las paredes con voliimenes sobre farmacologia, medicina y
anatomia humana. Una biblioteca mas pequena, cerca del escritorio
de Meadham, tiene libros encuadernados en cuero sobre temas de
mitologia, antropologia y ciencias ocultas. Entre estos libros mas
- benignos hay dos tomos de los Mitos: una traduccion al inglés
del siglo xv de El libro de Eibon (ver pagina 233 del Manual del
Guardidn de La llamada de Cthulhu) y una copia de un folleto de
- notas sobre Las tabletas de Zanthu (ver pagina 239 del Manual del
‘Guardian de La llamada de Cthulhu).
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Devolver artefactos o eonservarlos

[ 1a mayorfa de las misiones de los héroes tienen que ver

| con localizar o recuperar artefactos. El Guardian siempre

| debe preguntar a los jugadores lo que haran con estos ar-
ticulos al final de cada mision: jse los entregan a Caduceo
como se les ha pedido, se los quedan para sus propios fi-
nes o se los entregan a un tercero? Si los héroes deciden
quedarse con los artefactos, el Guardian debe preguntarles

| dénde los almacenan. Si Joshua Meadham, Frank De Luca o

| Canning empiezan a sospechar que desaparecen articulos,
pueden ordenar que se vigile a los héroes en un intento de
recuperar los artefactos robados.

Si los héroes entregan los artefactos a Caduceo, la mayoria

de ellos se guardaran en el almacén de Nueva York en la

séptima planta, a la espera de un analisis y catalogacion

adecuados. A medida que la organizacion se acerca a su

objetivo final, tiene prioridades mayores que investigar

nuevos articulos. No sera el caso de la Corona de la Cobra
' (que aparece en el Capitulo 7: Calcuta), que Joshua
' Meadham se llevara consigo a la Isla de la Serpiente.

M

Una vitrina japonesa de madera lacada tiene bebidas para los visi-
tantes, aunque Joshua nunca bebe con ellos. A su lado se encuentra
un esqueleto humano, montado en un soporte de metal y colgado
de una cadena; se trata del esqueleto del Joshua Meadham original.
Una pequena placa de metal en la parte superior del soporte tie-
ne grabada la leyenda «Memento mori». Una serie de archivadores
de madera almacenan documentos vitales, aunque en realidad se
refieren a la planificacién y financiacion de las misiones. Los do-
cumentos mds interesantes permanecen ocultos en una pequena
caja fuerte de metal, integrada en lo que parecen ser los cajones del
escritorio de Joshua.

La caja fuerte es robusta, cara y estd hecha de hierro fundido. Es
necesario superar una tirada Extrema de Cerrajeria para acceder
a su interior; si se falla en el primer intento, forzar la tirada de Ce-
rrajeria implica que el segundo tendr4 éxito (con las consecuencias
que sea). Si el resultado vuelve a ser un fallo, los héroes acceden a la
caja, pero la danan visiblemente o son sorprendidos en el acto (ver
en la pagina 49 La caja fuerte de Joshua Meadham para los detalles
de su contenido).

Junto al escritorio reposa una jaula con un par de conejillos de in-
dias... por si acaso a Meadham le apetece un tentempié. Un visi-
tante recurrente con dotes de observacion se dara cuenta de que los
conejillos de indias son sustituidos entre visitas.

En una pared hay dos puertas integradas en paneles de madera. La
primera conduce a un bafio privado con ducha. La segunda se abre
a una pequefia sauna revestida de madera. Aunque Meadham pa-
rece totalmente humano, sigue mudando la piel cada pocos meses,
y ha descubierto que el vapor ayuda en el proceso. Una tirada con
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éxito de Descubrir revela una tira de piel muerta debajo del banco
de madera que Canning no ha visto al limpiar la habitacion; la piel
estd ligeramente moteada con una tenue impresion de escamas.

La caja fuerte de Joshua Meadham

Joshua guarda sus documentos e informes confidenciales en su caja
fuerte, junto con una daga de jade tallada en forma de una serpiente
retorcida. La daga carece de propiedades magicas, pero es antigua y
Joshua la conserva por razones estéticas.

El contenido de la caja fuerte varia segin el momento de la campana:

® En cualquier momento: Ayuda de juego: Nueva York 1.

@ Después del Capitulo 4: Oklahoma: anade el andlisis de
El texto de R'lyeh (ver Extractos de El texto de R’lyeh en la
pagina 255, Apéndice B).

® Después del Capitulo 5: Islandia: Anade las Ayudas de
juego: Nueva York 2,3, 4,5y 6.

Piso I7.°

El piso 17.° estd enteramente dedicado al personal de secretarias
de Joshua Meadham bajo la direccion de su secretaria personal,
Delores Parville, que gestiona celosamente sus reuniones.

El resto de secretarias conoce la naturaleza de Caduceo en di-
versos grados, pero ninguna tiene conocimiento de su verdadera
mision. La mayoria ve a Joshua Meadham como un gran hombre,
aunque algo excéntrico, que se esfuerza por hacer del mundo un
lugar mejor.

El piso es, mas o menos, una gran sala con una docena de perso-
nas que escriben o responden llamadas en sus escritorios. Parville
tiene su propia oficina y hay una serie de salas de archivo llenas de
pesados armarios. Hay poco material incriminatorio almacenado
en el lugar, aunque un héroe con tiempo que realice una tirada de
Buscar libros puede descubrir que Caduceo tiene interés en la Is-
la de la Serpiente, en la costa de Brasil (ver el Capitulo 8: La Isla
de la Serpiente) y que Meadham ha enviado agentes a Calcuta en
busca de un antiguo artefacto llamado la Corona de la Cobra (ver
el Capitulo 7: Calcuta). Aqui se puede descubrir también la ubi-
cacion de la mansion de Joshua Meadham en Connecticut (ver La
mansion Meadham en la pagina 57).

Pisos 7.°y 8.°

Cuando los héroes hayan sido introducidos en el segundo nivel de
la Fundacion Caduceo, podran acceder a los pisos 7.° y 8.2, donde
tiene lugar la verdadera planificacion de las misiones. Estas ofici-
nas estan llenas de mapas, notas y recortes pegados a las paredes
en tablas de corcho, pilas tambaleantes de viejos libros, artefactos
antiguos de todo el mundo y cuadernos de dibujo garabateados con
diagramas extranos.
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El equipo que trabaja aqui se dedica a seguir los pasos de la Noche
Interior en un intento por deducir sus planes y la forma de detener-
los con antelacion, lo cual implica recopilar informacion de fuentes
de noticias, informantes pagados y espias dentro de la organizacion,
ademds de investigar los textos antiguos y las tablillas que contie-
nen informacién sobre el Segundo Imperio de los hombres serpien-
te. Si los héroes hablan con el personal de estos pisos, encontraran
personas provenientes de la inteligencia militar, oficinas de prensa,
empresas privadas de investigacion y los salones de la academia.

Las oficinas hierven de actividad: describelas como una sala de re-
dacci6én ocupada, con teléfonos sonando constantemente, personas
gritando preguntas y respuestas de un lado a otro del lugar y reunio-
nes improvisadas alrededor de los escritorios. El aire esta cargado de
humo de cigarrillo. Aunque la mayor parte de la oficina tiene acce-
so a los planes, los encargados principales tienen oficinas privadas.

¥ "

! Las pistas que los héroes
deben encontrar

Las Ayudas de juego: Nueva York 2, 3, 4, 5 y 6 repre-

sentan informacion vital para guiar a los héroes hasta los

capitulos importantes de la campana y para que entiendan

lo que esta en juego. Sin embargo, es muy posible que los

héroes pasen por alto o decidan no colarse en la oficina

de Joshua Meadham y abrir su caja fuerte. En tal caso, el
| Guardian deberia buscar otras oportunidades para hacer
| llegar las ayudas de juego a manos de los héroes. Algunas
posibilidades incluyen:

® Un miembro de alto rango de Caduceo, como
Joshua Meadham, Canning o el doctor Gongalves
podria llevar los documentos consigo o guardados
en algun lugar que crea seguro.

® Una violacion de los protocolos de seguridad podria
significar que aparecen copias de los documentos
' en los archivos, en las oficinas de Caduceo en
Santos o en la mansion Meadham.

® Otro miembro de Caduceo, como Delores Parville,
puede estar preocupado por las actividades de
Joshua Meadham y su camarilla. Este topo podria
confiar en los héroes lo suficiente como para
compartir con ellos los documentos robados.

| @ Los espias de la Noche Interior pueden haber
robado los documentos, en cuyo caso podrian
aparecer cuando los héroes se crucen en el camino
de un miembro de alto rango de la organizacion.

Recuerda que,esta campafa esta dirigida hacia la accion y
los héroes nunca deberian perderse porque no pensaron
en buscar en el lugar correcto.
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Ayuda de juego: Nueva York 1
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Frank De Luca
Jefe de seguridad
Fdificio Meadham
Nueva. York

3 de marzo de 1933
Re: Incursién en las propiedades de Cormecticut, 24 de febrero

Mis hombres han completado su investigacion del allanamiento en la mansién Meadham
ocurrido el mes pasado. Han encontrado lo siguiente:

« No hay indicios de que se trate de un trabajo realizado por alguien de dentro
de Caduceo, ni de dque alguien del personal informase a los ladrones.

« Los guardias fueron asesinados por medios migicos.
« No falta nada de valor y cada edificio se ha. examinado exhaustivamente.

« Ia profanacion del templo suglere que los intrusos eran enemigos del padre de
las serpientes.

. Ia ausencia de serpientes muertas en el templo indica que los intrusos no temian
al veneno de serpiente.

Todos estos factores indican que la Noche Tnterior esté involucrada. Dado el caracter
piblico de la mensién Meadham, serd dificil defenderla si regresan. No se deben
almacenar en su interior materiales relacionados con las operaciones de Caduceo hasta
nueve. orden. Cualquier artefacto o texto religioso debe ser transportado al almacen
del séptimo piso del Edificio Meadham ¥ los materiales cientificos y muestras deben
ser protegidos en el laporetorio de los sotanos inferiores. Todos los documentos
confidenciales deben mantenerse €n la caj fuerte personal del sefior Meadham.

Considerando que no Podemos reubicar el templo, siempre debe haber alguien en la
propiedad de Cormecticut. Recomiendo que aumentemos 1a seguridad en la propiedad
con otros tres hombres por turmo y la frecuencia de las patrullas. Tendremos due
usar guardias humanos debido a la falta de recursos esenciales y me encargaré de
examinarios personalmente.

Ios reemplazos para los perros de guardia entrenados dque mataron los intrusos son
esenciales. ¢Puedo solicitar que no intentemos utilizar esos hibridos de lagarto con
los que experimentamos el afio pasado? Su allido llamé la atencién de los vecinos
y hubo due amputarle el brazo a Jenkins después del incidente.
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Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham

Nueva. York

6 de marzo de 1933
Resumen de la investigacién sobre la Corona de la Cobra

Aunque todavia tenemos que determinar si hay algo de verdad en los rumores
que aseguran que la Corona de la Cobra ha reaparecido en Calcuta, mi equipo de
investigacion ha logrado encontrar muchos detalles sobre la corona y su poder en
nuestra. biblioteca. Los hechos clave que hemos corroborado en multiples fuentes se
pueden resumir de la siguiente manera: ;

» Ia Corona de la Cobra fue creada por los hombres serpiente antes de la historia
escrita. Se dice en varios mitos y textos histéricos que su portador puede dar
érdenes a serpientes y I‘e'Ptﬂes No hay indicaciones sobre si esto es extensible
a los hombres serpiente.

» Ponerse la corona implica alguna forma de pmeba u ordalia. Solo concede su
poder a aguellos que son dignos. ; .
» Se dice que-la Corona de la Cobra. forma parej con el Cetro de la Serpiente.

Ambos estarian ubicados en el templo de la Sofiadora en Bolivia. Podremos
confirmarlo cuando nuestro equipo de campo recupere a la Sofadora.

* Considerando los mriltiples avistamientos de la coroma por toda Asia en los
ultimos dos mil afios, parece probable que haya sido robeda del templo hace mucho
tiempo. No hay menciones de que apareciese junto al cetro.

Dedo su interés personal en la Corona de la Cobra, me tomé la libertad de dejr .umo
de los aviones de la compafifa a la espera para que le lleve a Calcuta tan pronto
como confirmemos que no se trata de otra pista falsa. También he reservado uma
suite en el Gran Hotel -Oriental para tenerla disponible en. cualgquier momento de los
proximos dos meses.

Nuestros informantes en Calcuta han sido advertidos de que la. Noche Interior esté
actuando en el &rea y que su hija también tiene interés en hacerse con el control
de la corona. Le sugiero que sea cauto.

Gongalves
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Doctor Sergio Cerqueira
Jefe de estacion

Oficina de campo de Caduceo
Santos

Brasil

Rt 27 de febrero de 1933
1 Informe de la misién: Ilha da Queimada Grande ’ ‘

, La investigacién llevada a cabo por el doctor Gongalves ha demostrado ser correcta.
Después de seguir sus sugerencias recientes, el equipo de campo de Ilha da Queimada
Grande logré estabilizar el portal. Desafortunadamente, no pueden confirmar que el
\, : punto de salida esté ubicado en Mu y han tenido que cerrarlo hasta nueva orden.
!

Io que nuestra investigacién no pudo prever es que el portal, o probablemente

| el punto de salida, estd protegido. Poco después de abrir el portal, el equipo de

- campo fue asaltado por wna criatura reptiliana no identificada de gran tamafio.

Esta criatura demostré no solo ser violenta, sino también capaz de alguna forma

de hechiceria que causé la muerte de todos los miembros del equipo de campo

r excepto uno. Los cuerpos fueron destrozados y en la mayoria de los casos guedaron
inidentificables.

Desde entonces, el equipo de campo ha sido reconstruido. Deseamos continuar con
Jq mucha cautela. éTiene algin tipo de sugerencia sobre esta entidad y como puede ser
neutralizada?

Doctor Cerqueira
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Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham

‘ Nueva. York

: 30 de abril de 1933
i Informe sobre las actividades de la Noche Interior

i Nuestros informentes infiltrados en la Noche Interior nos han proporcionado
' recientemente la informacién que necesitaba para reconstruir el alecance de sus
actividades actuales. Lamento informarle de que la situacién es atm peor de lo que

i habiamos imaginado.

' Sasharmal perece estar realizando los mismos esfuerzos que nosotros para llegar
I a Mu. Tembién puede estar vigilando nuestras actividades, preparada pera hacerse
[ con el portal en cuanto lo hayamos asegurado. Como minimo recomendaria que
| procediéramos con la medida de proteccién extrema que hemos considerado alrededor
de la Ilha da Queimada Grande. Asi, al menos imped:lremos que cua.lquier barco no
autorizado se acerque a_la isla. oy <

Una vez en Mu, parece ser que la Noche Interior planea devolver la isla a mtestro
plano de existencia y activar la red de volcanes que sus antepasados construyeron
en la Ciudadela, a la- que nuestros Investigadores mis imaginativos han denominado
Dispositivo del Fin del Mmdo.

Nuestras estimaciones actuales para el caso de que la Noche Interior tuviera éxito
son que la superficie de la Tierra se volveria inhabitable durante muchos cientos de
anos, lo que no solo afectaria a mi raza, sino también a la suya. ILa Noche Interior
parece tener acceso a instalaciones subterréneas que le permitirdn sobrevivir
‘ mientras el resto de nosotros perecemos:

No debemos permitir bajo ninguna. circumstancia que Sasharmnal o cualguier otro miembro
de la Noche Interior llegue a la Ciudadela. Si tienen otros medios desconocidos .

para. lograrlo antes que nosotros, no solo pondrédn en peligro nuestros planes, sino
! nuestra. propia existencia.

Gongalves
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Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham '
Nueva. York

3 de mayo de 1933
Informe sobre las actividades de la Sofiadora

Después de interrogar a los empleados y agentes que interactuaron con Tyranissh
(a menudo denominada la Sofiadora por dichos individuos), creemos haber encontrado
algimos detalles preocupantes.

« Ia lealtad de Tyranissh no se alinea con Yig o Tsathoggua, sino con Ghatanothoa
convirtiéndola en un factor 1mpredecible en el conflicto actual.

« Cuando supo del cisma actual entre nuestra fe y los adoradores de la a.boriﬁm.ciéh.
se mostré abiertamente hostil hacia ambos grupos. Cree que su gente ha «perdido
el rumbo» y que su papel es «arreglar los problemas que han creado ustedes». -

« Ha mostrado un grado de interés inquietante en nuestros experimentos con la
tecnologia de hibridacién. De hecho, si-sus afirmaciones son creibles, p.eede ha.ber
sido la inventora de la tecnologia en tiempos de Mu.

» Tyranissh ha expresado en conversacién con algunos de los confidentes mas
fiables su mterés de regresar a Mu y en particular a la Ciudadela. 51 ademés
consideramos su interés en la tecnologia de hibridacién, temo que tenga planes
para hacer uso de las instalaciones a escala masivea.

o También ha desarrollado uma obsesién con la ubicacién de la Corona de la Cobra.
Es posible que tenga los mismos planes que nosotros.

Mi recomendacién es que Tyranissh sea tratada como un adversario peligroso. Es
un nexo con el pasado demasiado util como para eliminarlo por completo, pero’ no
podemos esperar que coopere en absoluto. Mi temor es que se convierta en una
amenaza, tan seria para nuestros planes como Sashannal.

Gongalves




Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham

Nueva. York

10 de abril de 1933

Investigacién sobre las instalaciones disponibles en la Ciudadela

Antes de presentar mi informe, permitame disculparme por la escasez de los
detalles. Ha sido inesperadamente dificil encontrar registros escritos sobre 1la
Ciudadela. Mucha de la informacién que pudimos recoger proviene de Tyranissh y
me temo que sus creencias heréticas ¥ la hostilidad que muestra hacia nuestra
organizacién la convierten en una fuente poco fiable.

Suponiendo que la Ciudadela haya sobrevivido a los tltimos diez mil afios, podemos
esperar lo siguiente:

* Ia cantidad de energia disponible para la Ciudadela y sus sistemss es esencialmente
ilimitada. Las escrituras antiguas hablan de que sus antepasados consiguieron
el poder de un dios. Dada la ubicacién de Yaddith-Gho y la reaccién hostil de
Tyranissh al intentar sonsacarle los detalles, podemos suponer que el dios en
cuestién es Ghatanothoa.

La proximidad a Ghatanothos, representa un peligro potencial. Miltiples fuentes
advierten acerca de la maldicién que caeréd sobre aquellos que vean al dios.
Los recientes sucesos de la mansién Meadham indicarian que no se trata de una
mera. supersticidn.

Tyranissh confirma que hay instalaciones de fabricacién a gran escala, disponibles
en la Ciudadela. Parece ser que podremos crear cualquier agente biolégico
que se requiera. También hay instalaciones rara el ensamblaje de entidades
biomecédnicas y Tyranissh cree que podrian utilizarse para la creacién de
insectos en masa.

Existen mecanismos pera la fabricacién ¥y el control de esferas de transporte.
Creemos que podrian tener que ver con el funcionamiento del llamado «Dispositivo
del Fin del Mundos.
Ia Ciuwdadela cuenta con sistemss de defensa automatizados para su proteccién,
aunque podrian estar inactivos. Tyranissh vio la Ciudadels por ultima vez mucho
antes del destino final de Mu ¥ no puede confirmar los Informes de defensas
mis nuevas y potentes.
¢Puedo sugerir, amm a riesgo de ser demasiado directo, que comparta conmigo sus
planes para el uso de estas instalaciones? Podria asesorarle mucho mejor si supiera
qué recursos puede necesitar.
Gongalves
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Hay puertas que conducen a almacenes, salas de archivo y salas de
reuniones. También hay una habitacion insonorizada en el octavo
piso donde un pequefio grupo de operadores de radio mantiene el
contacto con varios equipos de campo.

Cuando los héroes regresen del norte de Borneo (ver Capitulo 3),
donde es probable que su supervisor haya sufrido un desafortu-
nado final, los héroes seran asignados a un nuevo supervisor que
operard en estas oficinas. El doctor Victor Gongalves es un médico
originario de Brasil y uno de los humanos de mas alto rango en
Caduceo. Gongalves ha sido iniciado en la secta de Yig, pero no
tiene ni idea de cudl es el objetivo final de Caduceo. Organiza la ma-
yoria de reuniones y sesiones informativas, y actiia como contacto
para cualquier solicitud de informacion, equipo o financiaciéon que
tengan los héroes.

El doctor Gongalves tiene instrucciones de utilizar a los héroes co-
mo activos desechables para frustrar los planes de la Noche Interior.
Si empezaran a saber demasiado o hiciesen preguntas incomodas,
procuraré que tengan un accidente fatal.

Los depositos

Los articulos recuperados por los equipos de campo se guardan en
un depésito del séptimo piso. Tras ser examinados y catalogados,
los articulos mas utiles van a parar a la camarilla interna y se mues-
tran a los investigadores que puedan ayudar a estudiarlos o, en oca-
siones excepcionales, se prestan a los equipos de campo.

El proceso de identificacion de estos objetos requiere mas recur-
sos de los que dispone Caduceo a estas alturas del plan, por lo que
el almacén esta desordenado. Los estantes de metal crujen bajo el
peso de carpetas abultadas llenas de documentos viejos y nuevos,
tallas antiguas y tablillas de arcilla que versan sobre materias prin-
cipalmente ofidias, extrafios articulos tecnologicos que no suelen
funcionar tras milenios de desuso, y frascos y botellas llenas de li-
quidos y muestras bioldgicas.

La mayoria de estos articulos son trastos y es cuestion de suerte en-
contrar algo de utilidad entre ellos. Cualquiera que pase unas pocas
horas rebuscando en las estanterias puede intentar una tirada de
Suerte; si tiene éxito, tira 1D6 en la siguiente tabla para ver qué ha
descubierto. Cada entrada se explica con mas detalle en la seccion
de artefactos del Apéndice B.

1. Los Cinco Venenos Mortales (pagina 249).

N

Una caja de cobre tallada, verde por el tiempo, que contiene
tres viboras aladas (pagina 251).

3. Una pistola lanzallamas (pdgina 254).
4. El Vigilante Enrollado (pagina 251).
5. Un manipulador de gravedad de los antiguos (pagina 253).
6. Tres colmillos voladores (pagina 250).
Una tirada Dificil de Descubrir revelara un viejo libro maltrata-

do con el lomo roto y las paginas sueltas, metido debajo de una
pila de panfletos espiritistas. Se trata de una edicion original de

CAPITULO 2
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El manuscrito de Sussex (ver pagina 235 del Manual del Guardidn
de La llamada de Cthulhu), recuperado de la colecciéon de un no-
ble briténico que habia sido chantajeado para informar a la Noche
Interior. El noble sufriria posteriormente una muerte violenta.

La sala de archivo

Esta gran sala contiene depositos de archivadores metdlicos. Aqui
se almacenan los materiales de investigacion y registros de misio-
nes. Solo se permite la consulta de estos archivos a humanos de
confianza, puesto que reflejan la verdadera mision de Caduceo, y en
sus facturas hay pocas menciones a la labor médica, manifiestos de
transporte, etc. No obstante, todo lo relacionado con las actividades
secretas de la camarilla interna se almacena en los archivos priva-
dos del piso 17.° 0 en la propia oficina de Meadham.

Aunque el sistema de archivo esta bien organizado, contiene mu-
chos papeles y a los héroes les puede llevar algin tiempo encontrar
algo, a menos que sepan especificamente lo que estan buscando.
Este lugar es perfecto para proporcionar a los héroes una segunda
oportunidad de adquirir retazos de informacién que pueden haber
obviado en otros lugares, especialmente en relacion con la Noche
Interior, Tyranissh o la historia de los hombres serpiente. En cual-
quier caso, el archivo privado del piso 17.° serd normalmente la
tinica fuente de informacion sobre la Isla de la Serpiente, la Corona
de la Cobra u otra informacién que Joshua Meadham guarde para
si mismo.

Los héroes pueden usar estos informes como ayuda para una in-
vestigacion de los Mitos. Cualquiera que pase un dia ente los do-
cumentos puede usar una tirada de Buscar libros en vez de una de
Mitos de Cthulhu para intentar aprender mas sobre un tema de in-
terés. Si el investigador logra un éxito Dificil (o superior), también
encuentra un hechizo a eleccion del Guardian.

Los s6tanos inferiores

Si bien hay un s6tano que contiene las instalaciones propias de un
edificio como este (suministros de limpieza, almacenes, calderas,
etc.), hay otros dos s6tanos adicionales por debajo, ocultos para la
mayoria de empleados de Caduceo. El ascensor privado que ascien-
de hasta la oficina de Joshua Meadham en el piso 18.° también llega
a estos niveles y se necesita una llave para acceder a €l y hacerlo
funcionar; esta barrera puede eludirse con una tirada combinada de
Cerrajeria y Electricidad. Una escalera que desciende por detras
del mostrador de seguridad principal también accede a los s6tanos
secretos. La puerta de esta escalera esta cerrada en todo momento y
el mostrador estd atendido las 24 horas del dia.

De los dos sotanos secretos, el superior estd dedicado a laborato-
rios, utilizados sobre todo para probar y evaluar artefactos, pro-
ductos quimicos y entidades traidas por los equipos de campo. El
examen de Tyranissh se lleva a cabo aqui, asi como el realizado al
cilindro cerebral y cualquier sustancia quimica recuperada en el ca-
pitulo de Islandia.
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El sotano inferior estd lleno de pequenos laboratorios y jaulas. Un
corredor contiene un portal que conduce a la instalacién del Congo
(ver Capitulo 6: E1 Congo Belga). Un punado de sujetos de prueba
humanos se encuentra en el sétano inferior, sometidos a experi-
mentos de control mental o expuestos a agentes de crecimiento o
petrificacion para evaluar su efecto sobre la fisiologia humana.

Cuando los sujetos de prueba humanos, animales y entidades de los
Mitos no estdn sometidos a experimentacion, se mantienen confi-
nados en celdas y jaulas. Ademds de humanos parcialmente petrifi-
cados, ratones del tamaio de ponis y voormis con pernos y cables
atravesandoles el craneo, hay una fila de jaulas de hierro que con-
tienen variantes mutadas de Rose Meadham. Caduceo ha intentado
utilizar su material genético para crear un reemplazo suyo maleable
que poder usar como agente y sembrar confusion en la Noche Inte-
rior; sin embargo, el progreso es lento. La mezcla de material gené-
tico humano y hombre serpiente utilizado para modificar a sujetos
humanos renuentes ha dado como resultado criaturas que parecen
medio derretidas o con miembros que crecen en partes incorrectas
de sus cuerpos, 0 no tienen pelo y estdn completamente cubiertos
de escamas (incluyendo los ojos), o que gritan con voces punzantes
mientras se destrozan la cara con sus dedos en forma de garras.

La habitacion en la que permanece Tyranissh (si fue recuperada por
los héroes) es sin duda mas agradable. Estd decorada con murales y
filigranas de los hombres serpiente, en un estilo similar a la cdmara
del templo boliviano donde fue descubierta en el Capitulo 1.

La sequridad del edificio

Hay guardias de seguridad armados de servicio en todo momento.
La mayoria son humanos normales que creen que estdn trabajando
para una organizacion humanitaria de asistencia médica y no tie-
nen ni idea de lo que es realmente Caduceo. La tinica excepcion son
los guardias de los s6tanos inferiores y los pisos 17.° y 18.°. Siempre
hay al menos dos de ellos vigilando y, en general, se trata de hom-
bres serpiente con apariencia humana, aunque a veces se emplean
humanos si hace falta.

LA MANSION MEADHAM, CONNECTICUT

La mansién campestre de Joshua Meadham en Nueva Canaan
(Connecticut) forma parte de la Fundacién Caduceo. La mayoria
~ de la gente cree que la gran casa y sus alrededores son una resi-
dencia personal, pero en realidad sirve principalmente como un
templo de Yig utilizado por los mds altos cargos de Caduceo.

Los terrenos de la mansion

La mansién Meadham se encuentra en un terreno privado de
16 hectdreas, la mayoria de las cuales estan cubiertas de drboles.
Una valla elevada con alambre de espino en la parte superior ro-
dea la parte central de la propiedad. Cuando el templo se usa para
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alguna ceremonia, Joshua Meadham trae consigo a sus guardias de
confianza para patrullar los jardines.

El claro

Hay un camino de tierra a través de los arboles lo suficientemente
ancho para el paso de vehiculos; el barro presenta surcos profundos
y marcas de vehiculos pesados. Una tirada con éxito de Seguir ras-
tros o Naturaleza deduce, por el nivel de crecimiento de las plan-
tas, que el camino ha sido poco transitado en las tltimas semanas.

El camino conduce a través del bosque hasta un claro. El suelo esta
embarrado y es desigual, y hay troncos de arboles derribados en los
bordes. El centro del claro estd ennegrecido y chamuscado como
si hubiera sido golpeado por un rayo. Las marcas que se extienden
por el claro desde el centro en radios retorcidos son los restos de
los primeros intentos realizados por Joshua Meadham para abrir
un portal hacia Mu.

Los acélitos de Meadham aprendieron, muy a su pesar, que cual-
quier intento de usar el hechizo Crear portal para conectar con Mu
termina en desastre. La presencia del dios Ghatanothoa en Mu ac-
tiia como un faro. En el momento en que el portal atraviesa las ca-
pas de dimensiones superiores para conectar con el universo aisla-
do que contiene Mu, se fija a la fuente de energia magica mas fuerte
que puede encontrar, conectando directamente con Ghatanothoa.
Cuando esto sucede, todo el que se encuentra en presencia del por-
tal se ve afectado como si hubiera visto al propio Ghatanothoa y su
carne se endurece hasta que se convierte en una prision viva para la
mente en su interior.

Alrededor del borde del claro hay una serie de lo que parecen ser
estatuas. Son hombres serpiente cuyo pellejo se ha transformado
en cuero rigido. Todos siguen vivos, congelados en el sitio e inca-
paces de moverse o morir. Su inspeccion revela el movimiento de
los ojos con un pénico inconfundible; el resto de su fisionomia estd
paralizada. Darse cuenta de que siguen vivos produce una pérdida
de 1/1D6 Puntos de Cordura. Ya no hay ningtin peligro en el claro,
pero Meadham y sus seguidores lo evitan por miedo y repulsion.

Los cobertizos

Numerosos cobertizos llenos de jaulas para roedores y alimento
para animales rodean la casa principal. Algunos estdn descuidados
dentro del estado general de desuso de la propiedad, y los animales
en su interior han muerto y se estan pudriendo.

El edificio principal

A medida que se ha acelerado el trabajo hacia el objetivo final; se ha
abandonado cualquier pretension de que la propiedad es un hogar.
El edificio principal solo se usa como ¢omedor y dormitorio para
los asistentes a las ceremonias del templo. Sus lujosas habitaciones
estdn llenas de sacos de dormir y colchonetas, mientras que las co- -
cinas y el comedor albergan jaulas llenas de roedores vivos.
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Las habitaciones como la biblioteca, el salén y la sala para jugar
al billar han sido abandonadas. El polvo cubre los muebles y hay
telaraiias en las esquinas de las habitaciones.

El templo

Esta estructura independiente da la impresion de ser una amplia ca-
sa para los huéspedes. Estd cerrada en todo momento y tiene grue-
sas puertas de acero recubiertas con paneles de madera. Dentro se
encuentra el templo de Yig que usa la camarilla interna de Caduceo.

Hay una sola habitacién dentro de la estructura. En su centro se
retuercen cientos de serpientes venenosas en un gran pozo hundido
rodeado de escalones. Una enorme estatua de piedra dorada del pa-
dre de las serpientes se cierne sobre el pozo y delante tiene un altar
con disefios que recuerdan lo azteca. Solo hay ofrendas de animales
muertos, oro y sangre en el altar; no hay manchas que revelen la
presencia de sacrificios.

Los murales de la pared representan a Yig alzindose sobre el mun-
do, devorando a los indignos como si fueran ratones. Una tirada de
Mitos de Cthulhu con éxito indica que esta representacion de Yig
es sustancialmente més grande y bestial de lo normal, posiblemente
porque se trata de alguna forma de adoracién primordial del dios
en Mu.

LE

El ritual de iniciacion

Si un héroe o heroina da pruebas de ser digno y leal, Caduceo le
puede ofrecer la oportunidad de unirse al circulo interno y conver-
tirse en un adorador de Yig.

Por supuesto, esa no es toda la verdad: los hombres serpiente consi-
deran a los humanos adoradores como poco més que idiotas utiles.
Sin embargo, sigue siendo un método efectivo de tener recursos
dentro de la organizacion. Si un héroe rechaza la oferta, la camarilla
considerara que ya no puede confiar en esa persona.

Si los héroes acceden a ser iniciados en la secta de Yig, la ceremonia
tiene lugar en este templo. Meadham, Gongalves y otros miembros
de alto rango de Caduceo los escoltan hasta el lugar a altas horas de
Ja noche. Los iniciados son desnudados y banados en agua de lluvia
de un barril, que estd un poco estancada, antes de ser vestidos con
finas telas hechas con piel de serpiente.

Antes de entrar al templo, les dicen a los iniciados que beban de
una copa de oro con forma de cabeza de serpiente con rubies por
ojos. Esta copa contiene veneno de hombre serpiente destilado, que
actia como un poderoso alucinégeno. Al beberlo es necesario su-
perar una tirada Dificil de CON para no sufrir espasmos dolorosos
durante las siguientes 24 horas; estos espasmos anaden un dado de
penalizacion a todas las tiradas hasta que desaparecen los efectos.
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Ademas, si alguien falla la tirada, sufre delirios durante todo ese
tiempo, como si cayera en un episodio de locura.

El ritual en sf requiere que los héroes sean guiados al templo y atra-
viesen el mar de serpientes venenosas (que no les atacaran, a menos
que se las provoque) hasta el altar. Una vez alli, Meadham envuel-
ve a los iniciados en mas tela de piel de serpiente hasta que estén
completamente inmovilizados, simbdlicamente sin extremidades.
Los iniciados deben tratar entonces de liberarse y emerger del pozo
de las serpientes, lo que requiere una tirada de Cordura con una
peérdida de 0/1D6.

Los demds asistentes recitan en naacal durante todo el proceso,
celebrando el renacimiento de los iniciados como hijos de Yig.
Cualquier persona que experimente delirios en esta etapa cree ver
c6mo es devorada por una enorme serpiente y renace como una de
sus crias.

Los héroes que se echen atrds en cualquier momento de la ini-
ciacion no son recriminados en el acto, pero sufrirdn un dado de
penalizacion a todas las tiradas de habilidades sociales con Joshua
Meadham, Gongalves u otros miembros de la camarilla interna pa-
ra reflejar la falta de confianza.

Cualquier héroe iniciado en la secta de Yig recibe cierta protec-
cién limitada contra serpientes, sufriendo solo la mitad de dafio
de cualquier veneno de serpiente u hombre serpiente. Ninguna
serpiente atacara jamds a un iniciado sin provocacién, aunque
la proteccién no impide de la misma forma los ataques de los
hombres serpiente. Si un iniciado ataca a una serpiente u hombre
serpiente sin provocacion, no solo pierde la proteccién, sino que,
ademds, todas las serpientes y criaturas queridas para Yig lo ata-
can en cuanto lo ven.

Las personas que se someten a la iniciacion reciben 1D6 puntos de
Mitos de Cthulhu y 1D10 puntos de Otras lenguas (Naacal) para re-
flejar su nueva comprension mas profunda de los misterios de Yig.

EL PROBLEMA CON LA MAFIA,
Nueva York

Después de la Guerra de los Castellammarese, librada entre diver-
sas familias de la mafia en Nueva York (entre febrero de 1930 y abril
de 1931), la familia Bonanno del crimen organizado dominé el co-
- mercio de apuestas ilegales, préstamos fraudulentos y narcéticos de
la ciudad. La Noche Interior considera que son peones ideales para
usar en el conflicto contra la secta de Yig y Caduceo.

La Noche Interior ha matado a un jefe mafioso menor, Martino
Bresciani, y lo ha reemplazado con uno de sus agentes, que esta
filtrando informacion a sus superiores en la familia Bonanno so-
~ bre una operacion rival de drogas que se estaria llevando a cabo en
~ un-almacén de los muelles en Red Hook. Afirma que las drogas se
- introducen de contrabando en la ciudad a través de envios proce-
dentes de Africa.
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En realidad, el muelle es una instalacién de Caduceo donde la secta
de Yig almacena parte de su equipo mas grande, como el necesario
para construir su laboratorio en Africa (ver Capitulo 6: El Congo
Belga), y donde oculta sus mosquitos modificados genéticamente.
Estos insectos fueron parte de un experimento para encontrar un
mecanismo de propagacion de la enfermedad que convirtiese a la
humanidad en una raza de esclavos. El problema con los mosquitos
era que, aunque la ingenieria genética los convirtié en portadores
semiefectivos de la enfermedad, redujo drésticamente su longevi-
dad. Aunque los insectos resultaron completamente ineficaces para
su uso a gran escala, los cientificos hombres serpiente de Caduceo
creen que podrian ser ttiles como arma para ataques puntuales
(con un poco de trabajo). Han tratado de mantener una reserva de
los mosquitos criando reemplazos, pero sus esfuerzos solo han sido
parcialmente exitosos. Como la esperanza de vida de los mosquitos
es muy corta, su poblacién disminuye lentamente. Criar nuevos re-
emplazos estd llevando demasiado tiempo.

Se han trasladado los mosquitos a un almacén en los muelles de
Red Hook. Desde ahi se envian pequenios lotes ocasionales a los la-
boratorios situados bajo el Edificio Meadham para usar en futuros
experimentos genéticos. Su almacenamiento en otro lugar garanti-
za que, de haber una fuga en el confinamiento, no afecte al edificio
y que la prensa informe en su lugar de alguna extrana enfermedad
en los suburbios de Red Hook, achacada a las pésimas condicio-
nes imperantes.

Rose Meadham tenia conocimiento del almacén y su contenido an-
tes de dejar Caduceo. Espera convencer a la mafia para que ataque
el almacén, creyendo que Caduceo es una amenaza para su opera-
cién de narcoticos, con la esperanza de que a la larga desemboque
en un ataque a mayor escala contra la sede de Caduceo. Sin embar-
g0, los humanos no son tan facilmente manipulables como espera-
ba. Francesco Garofalo, el subjefe de la familia criminal Bonanno
que ha recibido la informacion, decide investigar la situacion an-
tes de entrar alli a tiros. Le ha dado instrucciones a otro mafioso,
Giovanni Bonventre, para conseguir informacion sobre el proble-
ma de alguien de Caduceo, y ha elegido presionar a los héroes.
Es probable que estos acontecimientos culminen en un ataque al
Edificio Meadham que deberia ocurrir mas adelante en la campana.,

INTRODUCCION PARA LOS HEROES

Esta seccién es un pequeio escenario que comienza en algiin mo-
mento en que los héroes se encuentran en Nueva York entre mi-
siones realizadas para Caduceo, y tan pronto como empiezan a
comentar en voz alta entre ellos sus inquietudes respecto a la natu-
raleza e intencion de la organizacion. Probablemente se produzca
mientras los héroes atin son miembros de Caduceo, pero incluso
si han abandonado la organizacién en algin momento temprano
de la campania (independientemente de si han decidido aliarse con
Tyranissh), o si han recurrido a la Noche Interior, lo que ocurre en
esta seccion deberia desarrollarse de manera similar..
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DRAMATIS PERSONAE: LA MAFIA

Giuseppe «Joseph» Bonanno. 28 afnos. don

Giuseppe es el jefe siciliano de la familia Bonanno. Fue uno de los je-
fes mas jovenes que quedaron trasla Guerra de los Castellammarese,
contando tan solo con 26 anos. Le fue otorgada la mayor parte de
la familia Maranzano del crimen organizado, que se convirtié en la
familia Bonanno. Bonanno es uno de los miembros fundadores de
la Comision, instaurada para arbitrar disputas entre bandas.

® Descripcion: Afable, carismdtico, bien vestido, con el pelo
engominado. Se maneja con una confianza que bordea en
la arrogancia.

Rasgos: El hombre al cargo de todo, independientemente
de la situacion o de con quién esté tratando. La gente debe
mostrarle respeto, o de lo contrario se asegurara de que
aprendan una leccién por sus pésimos modales. Bonanno es
apodado «Joe Bananas» pero lo odia. Este mote y la falta de
respeto hacia su autoridad son cosas que le enojan.

Ideas para la interpretacion: Bonanno estd de acuerdo en
usar a terceros (como los héroes) para hacer el trabajo sucio;
es solo que no quiere que lo sepan, de otro modo podrian
tratar de exigir un precio con el que no se sentiria cémodo.

Phillipe Rappa. 40 afnos. consejero

Rappa es un consigliere y uno de los miembros mas importantes
de la familia Bonanno. Participa activamente en una de las lineas
de negocio mas populares de la familia Bonanno: la produccién
textil. Es copropietario de la compaiiia de ropa R&F, con base en
Brooklyn, aunque su influencia se extiende a otras empresas del ra-
mo. Giuseppe Bonanno es un socio de la empresa.

® Descripcion: Alto, esbelto, bien vestido, huele a locién de
afeitado cara. Ojos oscuros e intensos.

® Rasgos: Un hombre tranquilo que prefiere escuchar en
lugar de hablar en la mayoria de las situaciones. Siempre
presta atencion y estd listo para actuar. Es un asesor brillante
con una mente aguda y analitica.

© Ideas para la interpretacion: Si los héroes se muestran
poco cooperativos o tratan de ocultar alguna cosa, Rappa
se dard cuenta y empezard a hacer preguntas para llegar a
la verdad.

Francesco «Frank Caroll»
Garofalo. 4Z anos. subjefe

Después de la Guerra de los Castellammarese, Garofalo fue
nombrado subjefe de la familia Bonanno y estd involucrado en
el establecimiento de las diferentes rutas de entrada de drogas
en la ciudad de Nueva York de las que se sirve la organizacion.
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También es responsable de ordenar muchos ataques contra los
enemigos de la familia. Considerando su nivel de implicacién en
el establecimiento de las operaciones de trafico de drogas, le resulta
sospechoso no saber nada sobre el asunto de Red Hook después de
oir las noticias que le lleva Bresciani. Le ha encargado a Bonventre
que lo investigue para él.

® Descripcion: Traje elegante, cabello cuidadosamente
peinado con entradas y una cara agreste aunque jovial.

® Rasgos: Contrariamente a lo que parece por su apariencia,
siempre sonrie y es amigable, en absoluto amenazante.
En realidad, es un criminal serio con el corazén de piedra
que no tiene ninglin reparo en matar a cualquiera que se
interponga en su camino.

©® Ideas para la interpretacion: Quiere que los héroes
investiguen Caduceo, pero desconfia de ellos.

Giovanni «John» Bonventre.
3Z anos, caporegime

Bonventre es el tio de Giuseppe Bonanno. Se convirti6 en un
caporegime cuando a Bonanno le fue entregado el control de la fa-
milia después de la Guerra de los Castellammarese. Bonventre tiene
multiples negocios, incluida una granja lechera, una fébrica textil y
el café Green Garden en el 141 de la Central Avenue en Brooklyn.
Garofalo le ha encargado investigar el problema de Red Hook.

® Descripcién: Bien arreglado con un elegante traje de
negocios, 0jos penetrantes y pequenos, con entradas en una
frente alta y un fino bigote.

® Rasgos: Para ¢l todo son negocios, y los negocios son muy
parecidos a hacer la guerra contra la competencia. Nunca
toma una decision precipitada, nunca hace nada sin conocer
todos los detalles y planea cuidadosamente cada movimien-
to. Es cortés, eficiente y educado.

® Ideas para la interpretacion: Hara preguntas a los héroes
para determinar su verdadera lealtad. Quiere que los héroes
le ayuden a atacar el corazén de Caduceo.

Martino Bresciani (Hlysa). aparenta 35 anos.
hombre serpiente disfrazado de mafioso

Bresciani era un caporegime en la familia Bonanno del crimen or-
ganizado que nacié en Sicilia y de nifio se mudé a Brooklyn con
su familia. Se involucré con la mafia cuando era adolescente, con-
virtiéndose en uno de los principales asesinos del jefe Maranzano.
Contintia asesinando gente a las 6rdenes de Garofalo.

Bresciani ha sido reemplazado por Hlysa, un hombre serpiente que
ha tomado su lugar usando el hechizo La nueva piel de la serpiente
(ver la pagina 258 del Apéndice B). Afirma haber recibido un aviso
de una de sus fuentes acerca de la operacién de trafico de drogas de
Red Hook y ha informado a su superior, Garofalo. '
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FAMILIAS DE LA MAFTA ESTADOUNIDENSE

.

Don: El jefe de la familia. Una, figura dictatorial que recibe una parte de cada operacion
llevada. a cabo por un miembro de la familia.

Consigliere: La mano derecha del don y su consejero principal. Actia como un
mediador en las disputas entre miembros de la familia. Técnicamente, es el tercer
! miembro de mayor rango de la familia.

Subjefe: Nombrado directamente por el don, dirige las operaciones diarias de la
familia del crimen organizado. A cambio recibe un porcentaje de la parte del don.
Son los primeros en la linea sucesoria para convertirse en don si algo le sucede al
cabeza de la familia.

IS Caporegime (0 capo, capitan, patrén): Mafioso a cargo de las bandas independientes
(grupos de 10-20 soldados, con muchos asociados por debajo); son nombrados por el
don pero responden ante el subjefe. A veces pueden llegar a amasar mas poder que sus
superiores, segin la cantidad de personas que trabajen para ellos.

Soldado: Tradicionalmente solo pueden ser soldados aquellas personas con
ascendencia italiana completa. Los soldados realizan el trabajo principal de la familia
del crimen organizado (por gjemplo, asalto, asesinato, extorsion, intimidacion, ete.).
A cambio, su capo les concede redes de extorsion rentables para que las gestionen y
tienen pleno acceso a la red de conexiones y poder de la familia.

Asociado: Estos individuos no son considerados mafiosos por completo, pero trabajan
para la familia. Pueden compartir los deberes de los soldados o recibir tareas de menor
importancia. Lo realmente esencial es que pueden ser usados para desviar la atencion
de la familia. Este es el maximo nivel de la familia al que puede aspirar cualquiera que
no sea italiano, aunque se puede obtener cierto grado de poder. .
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Si se enfrenta a la derrota o la destruccion, ejecutara el hechizo Vol- © Descripcién: Alto y fornido, embutido en un traje viejo que
verse oscuridad como un tdltimo gesto de desafio. no es de su talla. Sus cejas llegan casi a encontrarse sobre
; unos 0jos oscuros que se hunden en sus cuencas.
® Descripcién: Altura media, musculoso y ancho de ® Rasgos: Se sirve de la fuerza bruta y la ignorancia para
hombros. Viste un traje negro azabache, camisa, corbata hacer su trabajo, y tiene ambas en abundancia. Parece estar
y sombrero. constantemente a punto de estallar en un ataque de ira.
® Rasgos: Muy serio, rara vez sonrie o parece feliz; actta de ® Ideas para la interpretacion: Se enfada enseguida con los
forma similar a un soldado. Jamés parpadea y eso delata su héroes si no hacen exactamente lo que les dice. No repetird
naturaleza de hombre serpiente. nunca las instrucciones, sino que la segunda vez usar4
® Ideas para la interpretacién: Si se descubre que es un agente los punos.

de la Noche Interior, intentara convencer a los héroes de que
Caduceo es una organizaciéon malvada y debe ser detenida.

Venere Ardito. 34 afios. maton mafioso
y experto en cajas fuertes

Ardito es un soldado que trabaja para Bonventre. Era un ladrén

] Filemone Casale. 36 afios. maton mafioso

Casale es un soldado que trabaja para Bonventre. Pertenecié al  de casas cuando vivia en Italia hasta que fue reclutado por la ma-
ejército italiano hasta que fue expulsado de forma deshonrosa  fia y desde entonces se ha convertido en un experto en cajas fuer-
- por agredira un oficial superior. Poco después se involucré conla  tes y explosivos. Después de la represion de Mussolini contra la
mafia como matén a sueldo. Después de inmigrar a Nueva York, mafia, huyé a América, donde entré en contacto con la familia

- se puso en contacto con Bonventre y ha trabajado para ¢l desde  Maranzano. Pronto se encontrd bajo el ala de Bonventre, con quien

- entonces. Bonventre le ha encargado que averigiie lo que pueda ~ ha permanecido desde entonces. Bonventre le ha ordenado entrar
- sobre los héroes. en las casas de los héroes para descubrir 1o que pueda acerca desu
participacion en Caduceo .
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® Descripcion: Bajo y delgado como una comadreja, tiene
pelo negro aceitoso, 0jos pequeiios y la tez manchada.

® Rasgos: Un especialista que prefiere trabajar solo en lugar
de formar parte de un equipo. Obedecera las drdenes, pero
en general piensa que tiene mds razén que nadie; de ahi que
prefiera trabajar solo.

© Ideas para la interpretacion: Si los héroes logran desarmar-
lo o reducirlo, se plegara como un traje barato y hard todo lo
que le digan, ya que le tiene miedo al dolor.

SOMBRAS

Cuando los héroes empiecen a hacerse preguntas comprometidas
acerca de Caduceo, tendrdn la impresion de que estdn siendo vigi-
lados mientras se desplazan por Nueva York. No advierten ninguna
cara conocida entre la multitud, lo que les hace pensar que no se
trata de Caduceo, pero la sensacion persiste. Una tirada de Des-
cubrir con un éxito Extremo delata a un mafioso de bajo rango
que les observa desde una entrada de metro o un sitio similar. La
frecuencia de la vigilancia aumentard rapidamente.

El mafioso deberia ser capaz de desaparecer siempre entre la multi-
tud, lo que lo hace muy dificil de atrapar, pero no imposible. Si los
héroes consiguen perseguirlo con éxito, lo atraparan y en el interro-
gatorio posterior descubriran que es poco mas que un secuaz pres-
cindible (un asociado no siciliano de la mafia) que no sabe nada. So-
lo puede revelar que le ordenaron vigilar a los héroes e informar de
lo que viera a su jefe (Ardito). Si los héroes consiguen que el secuaz
describa a su jefe, cualquiera de ellos que tenga contactos en la poli-
cia lo identifica rapidamente como Venere Ardito. Por otra parte, los
contactos de la policia pueden confirmar que es un delincuente de
poca monta con antecedentes de allanamiento y robo a mano arma-
da de quien se sospecha que estd relacionado con la mafia.

La sensacion de ser observados y seguidos no tarda en dar paso a
testimonios de los vecinos o amigos de los héroes sobre personas
que han visitado su lugar de residencia mientras estaban fuera en
su ultima misién. Amigos y vecinos pueden identificar a Casale,
seflalando cudnto los intimidaba. Casale estaba haciendo preguntas
inquisitivas («;Dénde estdn? ;Cudndo volverdn?»). Algunos pueden
haber oido rumores sobre Casale y se apresuran a advertir a los hé-
roes que tengan cuidado con ese hombre, ya que «se rumorea que
ha matado a més gente que la gripe espafiola».

Poco tiempo después, Casale se presenta ante el héroe con la Suer-
te mas baja del grupo. Lo normal es que el encuentro tenga lugar
en un sitio pablico. Casale es exageradamente ruidoso y amigable,
actuando como si el héroe fuera un viejo amigo al que no ha vis-
to en anos. Aprovechara cualquier oportunidad para hacerle algin
pequeiio favor, como pagar la cuenta del restaurante, una carrera
de taxi, etc. Si le preguntan el motivo, respondera que solo esta ayu-
dando a un amigo «porque eso es lo que hacen los amigos».

CAPITULO 2

El Guardidn puede repetir este tipo de encuentro para distintos hé-
roes. La idea es que Casale tenga razones para acudir a ellos mas
tarde. Después de todo, ha hecho algo por ellos y ahora deben hacer
algo por él.

Invitacion a cenar

A su regreso a Nueva York de una de las misiones para Caduceo, los
héroes reciben una invitacion a cenar a través de Casale, quien en-
fatiza que deberian asistir como los buenos amigos que son. La cena
estd programada para esa misma noche en el café Green Garden
de Brooklyn.

Cuando los héroes llegan a la hora convenida, encuentran un cartel
en la ventana diciendo que el café estd cerrado, pero pueden ver que
hay actividad en el interior. De hecho, todavia se estdn sirviendo
cinco mesas. En cada mesa hay tres asociados, vestidos con trajes
de negocios y comiendo. Una tirada de Descubrir con éxito revela
los bultos distintivos de pistolas en fundas de hombro debajo de
las chaquetas.

Casale abre la puerta antes de que los héroes puedan cambiar de
idea y los conduce al interior hasta la mesa mds grande, una mesa
redonda con diez asientos al fondo del comedor y cerca de las puer-
tas de la cocina. Sentados en ella se encuentran Bonanno, Rappa
y Garofalo disfrutando de una comida. Cualquier héroe con ante-
cedentes criminales puede hacer una tirada de Conocimientos en
ese momento. Si tiene éxito, el héroe sabe que los cuatro hombres
sentados a la mesa son los miembros mas poderosos de la familia
Bonanno del crimen organizado.

Bonventre invita a los héroes a sentarse en el lado opuesto a los
mafiosos, de forma que estaran de espaldas a la entrada del café. Se
presenta a si mismo y a sus amigos como empresarios locales que
desean hacer a los héroes una interesante propuesta. Uno podria
decir... que hardn a los héroes una oferta que no podran rechazar.
Despugés, los personajes reciben ments y se les invita a pedir comi-
da italiana de gran calidad.

Si algtn héroe contradice la descripcion de que son empresarios y
plantea el tema de la mafia, Bonanno se limita a sonreir y asiente
con la cabeza en aparente acuerdo.

—Como dice mi amigo —dice, y en ese momento desaparece la son-
risa de su rostro—, somos hombres de negocios.

El propésito de la reunién es que la mafia llegue a un acuerdo con
los héroes para que la ayuden a infiltrarse en Caduceo y saber mas
sobre el contrabando de drogas realizado a través de Red Hook.
Garofalo lleva la voz cantante en el interrogatorio, mientras que
Bonventre pregunta por los detalles, segin le parezca necesario.
Empiezan interesandose por la relacion de los héroes con Caduceo.
La entrevista no es una escena que siga un guion y el Guardian debe
dejar que fluya de forma natural. Estas son algunas preguntas pre-
paradas para agilizar la evolucion de la misma:
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® ;Qué hacéis para Caduceo?

® ;Es genuina la intencién que alega Caduceo de ayudar a
todo el mundo necesitado?

® En caso contrario, ;qué os hace pensar que no?

® ;Donde habéis viajado en los tltimos meses? ; Habéis estado
en Africa?

® ;0s han pedido traer algo para Caduceo en vuestros viajes?

Rappa permanece en silencio todo el tiempo, mirando ocasional-
mente a Bonanno, que también permanece méas o menos callado,
para hacer un gesto afirmativo con el que confirma que los héroes
estdn diciendo la verdad. Si un héroe miente en algtin momento (en
algo que no tenga que ver con ocultar la existencia de los hombres
serpiente a la mafia), pide una tirada enfrentada de su Charlatane-
ria contra la Psicologia (85%) de Rappa.

Si Rappa cree que los héroes mienten, mira a Bonanno y sacude
la cabeza. Bonanno pregunta educadamente si los héroes estén se-
guros de lo que dicen, o si les gustarfa reconsiderar su respuesta.
Insistir en la mentira aumenta la tensién de la situacién; Bonanno
saca un revélver y lo pone en la mesa delante de €l para dejar claro
que no le gusta que la gente le mienta.

—No me mentiriais, ;verdad? —pregunta a los héroes.

Esto precipita una tirada enfrentada contra la habilidad Intimidar
de Bonanno, usando la propia habilidad de Intimidar o la de Psi-
cologia de los héroes. Si Bonanno gana, sonrie y afirma que esta
contento de que los héroes estén de acuerdo con él, aunque no esta-
ra dispuesto a ofrecerles ningtin favor en negociaciones posteriores.
Si los héroes ganan la tirada enfrentada, Bonanno sonrie y felici-
taa los héroes por su fuerza de voluntad y se olvida del tema. En
cualquier caso, guarda el arma y contintia la conversacion (ver El
meollo del asunto, a continuaci()n).

Nota para el Guardidn: La escena no estd pensada para
acabar en un tiroteo. La tension debe aumentar, pero no
desbordarse; en cuanto se saquen mds pistolas, los mafiosos se
echaran atrds. Puede que hiera su orgullo, pero prefieren un
ego magullado a una bala en el pecho. El Guardidn intentard
por todos los medios que la conversacién vuelva a su cauce
reduciendo el grado de antagonismo, al tiempo que deja

claro a los héroes que no tienen mds remedio que aceptar las
demandas de los gdnsteres.

El meollo del asunto

- En algiin momento quedara claro que los mafiosos estan dando
- a entender que las operaciones de Caduceo no son precisamente
 altruistas. Garofalo explica que ha llegado a su conocimiento que
_ Caduceo estd involucrado en el trifico de drogas en Nueva York,
algo que ni él ni sus socios pueden permitir.
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Ninguno de estos hombres niega que quieren controlar el trafico de
drogas, pero lo retuercen para que parezca que no quieren ver dro-
gas de origen desconocido o de dudosa calidad en las calles, lo que
podria terminar matando gente, y eso seria malo para los negocios.
Por descontado, la verdadera intencion de la mafia es mantener el
monopolio de las drogas, pero estan intentando apelar a la buena
voluntad de los héroes pretendiendo que buscan eliminar cualquier
sustancia potencialmente mortal de las calles.

Si los héroes preguntan por qué lo hacen, Garofalo explica que se-
guramente las autoridades no quieran manchar el buen nombre de
Caduceo; por lo tanto, tienen que hacer justicia por su cuenta. Los
héroes son un medio para acceder a los secretos de la organizacion.

Garofalo explica que él y sus amigos quieren que los héroes ob-
tengan mds informacién sobre las drogas que llegan a la ciudad. A
lo mejor la informacién que ha llegado a sus oidos es incorrecta,
rumores parciales sobre cargamentos de medicinas de Caduceo
tomados erréneamente por envios de narcéticos. O puede que los
rumores sean ciertos y Caduceo esté vendiendo drogas enlas calles.
Sea cual sea la situacion, quieren llegar al fondo del asunto. En al-
gun lugar de la sede de Caduceo debe haber alguna evidencia que
explique lo que estd sucediendo en Red Hook. Si los héroes pueden
encontrarlo y llevirselo a Bonventre, se les pagard por sus servicios
y molestias (ver Negociar un precio, a continuacion).

Garofalo y sus colegas no revelan més detalles, aparte de indicar
que el problema se origina en algtin lugar de Red Hook. Si los heé-
roes le llevan mis tarde la direccion del almacén que coincide con
la informacién de Bresciani, la mafia podra verificar parcialmente
que este estaba en lo cierto.

Negociar un precio

Al principio se les ofrece a los héroes una cantidad de dinero (en
billetes de banco imposibles de rastrear) que podria mejorar signi-
ficativamente su calidad de vida. La oferta inicial de Garofalo es de
1.000 $, pero los héroes pueden intentar negociar para conseguir
mds. La negociacion se lleva a cabo por medio de una tirada en-
frentada de Persuasion contra la habilidad de Bonanno (60%). Si
los héroes ganan la tirada, pueden aumentar la cantidad a 2.000 $.
Si fracasan, la oferta permanece en los 1.000 $. Si los héroes pi-
fian la tirada, la oferta se reduce a 500 $. Si los héroes se niegan
absolutamente a llegar a un acuerdo, consulta Negarse a ayudar
mads adelante.

Si los héroes no estdn interesados en el dinero, pueden negociar
otras recompensas. Pero si les han pillado mintiendo en algtn
momento de la entrevista, sufren una penalizacion a las tiradas
de Persuasion. Estas son algunas alternativas potenciales, tenien-
do en cuenta si los héroes ganan o pierden la tirada enfrentada de
la negociacion:
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ARMAS

® Exito: Acceso a armamento potente o explosivos (a
discrecion del Guardian).

® Fracaso: Otorga acceso a armas de fuego de escasa potencia
(pistolas de pequeiio calibre, escopetas, etc.).

UN FAVOR

® Exito: Los héroes podrdn pedir un tinico favor a la familia
Bonanno, de forma que esta movilice a una docena de
hombres armados para ayudar a los héroes o algo de un
grado equivalente.

® Fracaso: Solo les ofreceran asistencia indirecta a través de
asociados que no corran peligro.

INFORMACION

® Exito: Los héroes pueden recurrir a la mafia para descubrir
cierta informaci6n secreta que les puede ayudar en la
campana (a discrecion del Guardian). Naturalmente, el
conocimiento arcano no estd entre las competencias de
la mafia y el Guardidn solo proporcionara informacién
disponible desde una perspectiva humana. Por ejemplo,
puede servir para que los héroes averigiien algunos detalles
sobre Rose Meadham si no tuvieran suerte descubriendo
cualquier cosa por otros canales.

® Fracaso: Solo tienen acceso a conocimientos que expandan
algo que los héroes ya conocen, pero que aun asi pueden
resultar utiles, quizds confirmando total o parcialmente lo
que ya saben.

Si los héroes quieren algo mds, el Guardidn buscara la forma de
proporciondrselo en funcion de las tiradas y las posibilidades de
la mafia.

Si los héroes acceden a colaborar sin recibir nada a cambio,
Bonanno se lo agradece con total sinceridad. No les dejard mar-
char sin que accedan a ayudarlo. Si los héroes estdn decididos a
continuar por su cuenta, pero estan dispuestos a compartir los
resultados con Bonanno a través de Bonventre (que se convierte
en su contacto principal a partir de ahora), lo encuentra perfec-
tamente aceptable.

Una vez que se llegue a un acuerdo, la cena concluye. Los héroes
reciben un nimero de teléfono para contactar Bonventre con ins-
trucciones de comunicarse con ¢l cuando tengan algo. De lo con-
trario, deberian dejar la informacion en este restaurante, donde
sera recogida.

CAPITULO 2

Negarse a ayudar

Si Bonanno no puede convencer a los héroes de acceder a sus de-
seos, les estrecha las manos y la cena termina. El descontento de
Bonanno se hace patente los dias siguientes a medida que retine
a sus fuerzas para ejercer presion sobre los héroes. Sus amigos y
vecinos sufren robos en sus casas, sus coches aparecen destrozados
y son arrestados por posesion de drogas (que alguien les mete dis-
cretamente en el bolsillo). Luego empiezan las amenazas y actos de
violencia hacia los amigos de los héroes, hasta que alguien acaba
hospitalizado. Casale se presenta ocasionalmente ante los héroes
para recordarles que todo eso puede acabar tan pronto como ofrez-
can su ayuda.

Si los héroes deciden enfrentarse a la mafia en respuesta, no tarda-
rin en comprender que se trata de una dura batalla. Pueden acabar
con asociados y soldados, pero nunca con cualquiera de los nive-
les superiores de la cadena de mando. Cuando un mafioso cae en
primera linea, hay otro listo para tomar su lugar. Al final se daran
cuenta, para beneficio propio y de sus amigos, de que deberian ayu-
dar a la mafia,

InvesTIGAR RED Hooxk

Los héroes ya saben que Caduceo realiza actividades en los muelles
Red Hook. Dirigirse a los muelles sin mds informacién acerca de
dénde buscar exactamente conlleva largas horas de investigacion y
una tirada Extrema de Descubrir para encontrar el edificio correc-
to. Los guardias de seguridad vigilan la mayorfa de almacenes en
nombre de una amplia serie de empresas y no les gusta ver a nadie
con aspecto sospechoso fisgonear por los alrededores. Por lo tanto,
los héroes deberian considerar otras lineas de investigacion antes
de dirigirse a los muelles.

Si los héroes preguntan a sus contactos y amigos en el Edificio
Meadham sobre la adquisicién de suministros y logistica, les indi-
cardn que deben visitar Ja oficina de Philip Conners en el 7.° piso.
Como el acceso a los pisos 7.9y 8.0 esta restringido, lo mas fécil es
que los héroes se encuentren con Conners cuando vayan al 7.° piso
para alguna reunién informativa antes de otra misién. Al termi-
nar la reunion, pueden buscar a Conners en su oficina con vistas al
frente del edificio.

Conners suele estar en su escritorio, encadenando un cigarrillo tras
otro y apartando el humo para poder encontrar la documentacion
que necesita en su escritorio. Cualquier comentario sobre la espesa
niebla de los cigarrillos obtiene la respuesta:

—Es bueno para la salud. ;No lo sabia? Me ayuda con esta mal-
dita tos.

Hablar con Conners, tal vez después de ofrecerle un incentivo (co-
mo un buen cofac o cigarros caros), permite que los héroes se-
pan un poco mds acerca de como obtiene Caduceo sus suminis-
tros médicos.
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Conners confirma que Caduceo tiene una serie de depésitos de al-
macenamiento para productos farmacéuticos a lo largo de ambas
costas de los Estados Unidos, listos para enviarlos en cualquier mo-
mento a todo el mundo. Uno de esos depdsitos se encuentra en Red
Hook, donde Caduceo posee dos almacenes, pero hasta donde sabe
Conners, solo esta operativo uno de ellos. El otro almacén es man-
tenido y vigilado por el personal de seguridad, pero actualmente
“estd vacfo. Sabe que Joshua Meadham quiere tener el segundo al-
macén en caso de que surja la necesidad de mas espacio de almace-
namiento si el Edificio Meadham se viera desbordado.

Toda la documentacién en la oficina de Conners confirma la ver-
sion oficial de que el almacén esta vacio, como también confirma
que el almacén vacio tiene asignados treinta guardias pagados por
la compania en todo momento, operando en tres turnos de diez, lo
que deberfa resultar chocante para los héroes, especialmente por-
que el almacén ocupado solo tiene un guardia que lo vigile.

Silos héroes tienen la oportunidad de examinar la documentacién,
encuentran informes de los controles de existencias y un calendario
que muestra las entradas y salidas inmediatas del segundo almacén,
lo que parece confirmar que estd vacio, ya que las entregas salen de
su interior tan pronto como llegan.

Comparando estos informes, una tirada de Descubrir, Contabili-
dad o Buscar libros revela algunas anomalias. Hay envios que lle-
gan al almacén en grandes barcos, pero los que salen del almacén
son transportados siempre por el mismo barco de tamaiio pequeno
hasta su destino final. Es sencillamente imposible que un barco tan
pequeiio pueda hacerse cargo de la cantidad de material que llega.
El denominador comiin en cada caso es el ftalato de dimetilo* que
figura en el manifiesto de carga; se trata de entradas falsas que dis-
frazan la entrega y el almacenamiento de la bioarma.

* Una tirada con éxito de Ciencia (Quimica o Farmacologia) iden-
tifica el ftalato de dimetilo como un liquido aceitoso incoloro con un
ligero aroma que se ha usado como repelente de insectos desde 1929.

Nota para el Guardian: En realidad, el segundo almacén es
utilizado por la secta de Yig para guardar el equipo secreto
que no puede ser registrado, y que incluye un arma bioldgica
y una colonia de mosquitos mutados.

El almacén: Planta baja

Dado que los héroes solo tendran la oportunidad de hablar con
- Conners después de una reunién informativa, es probable que ten-
gan muy poco tiempo para informar a Bonventre antes de dejar
Nueva York rumbo a su siguiente misién. También pueden espe-
rar a su regreso a Nueva York para proporcionar la informacién a
la mafia.

~ Una vez que Bonventre ha sido informado acerca del segundo al-
macén (vacio) en Red Hook, confirma a los héroes que los datos
coinciden con los detalles que ya conocfa. El hecho de que aparez-
'~ ca como vacio es un signo evidente de que alli sucede algo raro.

NUEVA YORK
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Informa a los héroes de que planea llevar a su gente consigo (un
grupo compuesto de doce soldados y veinticuatro asociados) para
husmear por los alrededores de los almacenes y les invita a que se
unan a ellos por si quieren ver por si mismos qué es lo que esta
pasando alli abajo.

Aunque Bonventre no deberia decirlo abiertamente, insinia que su
gente no tendrd reparos en matar hasta el tltimo guardia de se-
guridad para entrar. Si los héroes quieren hacer algo para reducir
la violencia, Bonventre aceptara de buen grado que organicen el
ataque para minimizar las victimas; su «conocimiento interno» del
almacén puede ser utilizado para calmar a los soldados que quieran
entrar pegando tiros.

Bonventre y su gente se retinen en un solar abandonado a dos man-
zanas de los muelles, en una serie de coches llenos de hombres con
gabardinas y sombreros. No es dificil advertir que portan metralle-
tas Thompson. Bonventre hace las presentaciones entre los héroes
y su gente, e informa a sus hombres que los héroes se hardn cargo
del ataque. Bonventre les explica que, de esa forma, se estréchan los
lazos de confianza con sus nuevos amigos. En realidad ha ordenado
previamente a sus hombres que vigilen a los héroes en todo mo-
mento. Si las cosas se ponen feas, ellos se encargaran de los foraste-
ros, como en el caso de que los héroes hayan conducido a la mafia

a una emboscada.

Pruebas de juego

Durante las pruebas de juego, dos jugadores nuevos se
unieron a una de las partidas en este capitulo. La rela-
cion de los héroes ya existentes con la mafia no iba bien.
El Guardian se tomo la libertad de empezar la siguiente
sesion con los héroes ya existentes despertando suspen-
didos del techo de un matadero, después de haber sido
drogados y capturados por la mafia. El Guardian propor-
ciond a los dos jugadores nuevos informacién en privado.
Eran investigadores privados que trabajaban para una mu-
jer (Rose Meadham usando un seudénimo) con la mision
de investigar a un grupo de alborotadores (los héroes ya
existentes) y su participacion con una peligrosa organiza-
cion llamada Caduceo. El Guardian les informé de que mas
tarde se habian infiltrado en la mafia y estaban a punto de
interrogar a algunos cautivos. Para entonces, los jugadores
originales habian pasado algunas peripecias y se les aso-
ciaba con una epidemia en Borneo, una destruccién masiva
en Islandia y otras ocurrencias que habian causado la pér-
dida de vidas. Los nuevos jugadores recibieron una lista de
estos «crimenes contra la humanidad» antes de tratar con
los cautivos. A continuacion tuvo lugar una gran escena de
jugadores contra jugadores que culmind con la unién de
los héroes y el enfrentamiento en una enconada batalla
contra la mafia.
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Una vez reunidos e informados, el grupo al completo conduce hasta
los muelles a medianoche. Bonventre observa desde la distancia con
Casale y Ardito. El primer almacén esta oscuro; los trabajadores se
fueron a sus casas hace horas y no se espera que llegue otro envio
hasta el dia siguiente por la manana. Un guardia de seguridad cin-
cuent6n se ocupa del edificio en solitario y se ha quedado dormido
en su puesto interior; haria falta un terremoto para despertarlo de
su suefo. Una busqueda rapida en el interior del primer almacén
confirma que se trata de un deposito farmacéutico.

El segundo almacén tiene luces en el exterior y una pareja de guar-
dias patrulla el perimetro, uno en el sentido de las agujas del reloj
y el otro en sentido contrario. Sus caminos se encuentran a la en-
trada de las oficinas en la parte delantera del edificio y en el extre-
mo opuesto ante la puerta mas grande que da al muelle. Todos los
guardias presentes en este almacén son miembros de la secta de Yig.

Las oficinas del interior del segundo almacén estan vacias, pero la
mayor parte del resto no lo esta en absoluto. Hay cajas de madera
apiladas que alcanzan una gran altura. Cientos de ellas forman un
entramado de pasarelas que cubren mds de dos tercios del espacio
de almacenamiento. El tercio restante se mantiene despejado cerca
de las enormes puertas de carga que se abren en el lado del agua,
donde los barcos pueden depositar su carga.

En las esquinas junto a las puertas de carga hay escaleras que as-
cienden a una plataforma elevada que domina por completo el inte-
rior del almacén, asi como descienden hasta el sétano. Un panel de
control opera las puertas de carga, una red de griias en el techo para
mover cajas y una enorme escotilla en el suelo del drea despejada
frente a las puertas de carga. La escotilla permite introducir equipo
pesado en el sotano a través de la red de grias.

Si los héroes deciden abrir cualquiera de las cajas, no encuentran
ninguna droga. En cambio, descubren gran variedad de equipos de
excavacion y remocion de tierra, materiales de construccion (plan-
chas y vigas de metal), etc. Una pila de cajas contiene una gran can-
tidad de dinamita utilizada para la voladura de rocas, la suficiente
como para volar el almacén en pedazos. Cerca hay una caja con
pistolas de senales y bengalas, que pueden ser de utilidad mas tarde
(ver El almacén: S6tano mas adelante).

Si los héroes tienen éxito en una tirada conjunta de Suerte, una de
las cajas que abren contiene componentes para un reactor nuclear
de los hombres serpiente, muy similares a los que aparecen en el
laboratorio del Congo Belga (ver Capitulo 6: El Congo Belga). Una
tirada con éxito de Ciencia (Fisica) o Dificil de Mecdnica (cuya
dificultad serd Normal para aquellos con el talento Ciencia insélita,
que entenderdn con mds precision su funcion como elementos de
un reactor nuclear) determina que la funcion de los componentes
puede ser la de un generador de algiin tipo.

En la parte trasera del almacén, junto a las puertas de carga, hay
cuatro guardias, mientras que otros dos mas patrullan entre las ca-
jas. Los dos guardias restantes se encuentran en el sétano vigilando
los mosquitos. Si los héroes o la mafia intentan entrar a través de las
puertas de carga, deben superar una tirada Extrema de Sigilo debi-
do a la imposibilidad de cubrirse. Si alguien intenta entrar de esta
manera y falla la tirada, se da la alarma y los guardias que queden
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(excepto los dos que se encuentran en el sétano y que no se move-
rén de alli) intentan neutralizar a los intrusos. Los guardias tienen
ordenes de matar a cualquier intruso y estin armados con pistolas
automdticas del .32. Cualquier cadéver puede ser usado como ali-
mento para los mosquitos.

Moverse entre las cajas requiere una tirada de Sigilo para eludir a
los guardias. Si los héroes tienen éxito en la tirada, se mueven sin
ser detectados o pueden realizar un ataque sorpresa sobre un guar-
dia de patrulla, aunque el combate debe desarrollarse en silencio
para evitar dar la alarma.

El almacén: Sotano

Cuando los héroes bajen al sétano, lo més probable es que los
guardias o un mafioso de gatillo ficil hayan realizado algin dispa-
ro, provocando que los dos guardias del sétano entren en accion.
Al oir disparos, avisardn por radio a sus superiores en el Edificio
Meadham, informando de que el almacén estd siendo atacado. A
continuacion, los hombres serpiente comienzan el proceso para
abrir los depésitos de los mosquitos por control remoto. El enjam-
bre sera liberado en cuestion de minutos.

Cuando los héroes descienden al sotano, se encuentran a los dos
guardias intentando cerrar las dos puertas pesadas sobre rieles que
conducen a la camara donde estan los mosquitos. Los guardias tie-
nen dificultades porque las pesadas puertas se han atascado. Como
suponen que los mosquitos estan a punto de ser liberados, han de-
cidido huir y estdn intentando dejar las puertas cerradas detras de
ellos. Les entra el panico al ver a los héroes y, temiendo que estos
traten de impedir que cierren las puertas, abren fuego, resultando
muertos cuando los héroes y los mafiosos responden.

Si los héroes atraviesan las pesadas puertas, encuentran una gran
camara en cuyo interior hay enormes recipientes presurizados
suspendidos del techo. De los recipientes emergen tuberias que
se conectan a enormes tubos de cristal de dos metros de ancho y
treinta de largo que contienen mosquitos mutados antinaturalmen-
te del tamano de un puno. Los mosquitos vuelan en el interior de la
nube verde, el arma bioldgica. La base de cada tubo esta llena de
nutrientes liquidos que mantienen vivo al enjambre. En el extremo
de cada tubo hay una esclusa de aire para acceder a su interior; en
un par de ellas yacen los restos casi momificados de intrusos que
han sido usados para alimentar a los mosquitos, drenados de sus
fluidos corporales.

En el extremo mas cercano de la cdmara hay una sala de control
detrds de una pared de cristal. En su interior cuelga balancedn-
dose contra la pared el micréfono de una radio conectada con el
Edificio Meadham, zumbando por la estatica. Unos paneles con
diales muestran que los recipientes de la bioarma han sido vacia-
dos en los tubos de los mosquitos. Una cuenta atrds en el centro
de la pantalla permite ver que quedan 10 segundos (alrededor de
3 asaltos de combate) antes de que se abran las esclusas de aire de
los tubos. ~

Cuando se abren los tubos, los mosquitos inundan el almacén,
atraidos hacia cualquier ser vivo en su interior. Se adhieren a sus
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objetivos en masa, drendndolos de sangre. Se necesita realizar una
tirada de Esquivar con éxito cada asalto para no acabar cubierto
por los mosquitos. Un fracaso en la tirada significa que los mosqui-
tos aterrizan sobre su objetivo, drenan 1D10 puntos de FUE (por
pérdida de sangre) y le obligan a hacer una tirada Extrema de CON
que, de fracasar, resulta en la pérdida de 1D10 puntos de INT a
medida que la victima se ve afectada por una dosis concentrada del
arma bioldgica. En los siguientes asaltos se siguen haciendo tiradas
de Esquivar para evitar el ataque de mas mosquitos y sacudirse los
que ya estan posados sobre los héroes.

El efecto de la pérdida de FUE e INT es temporal. Los puntos per-
didos se recuperan a razon de 1 por hora. Sin embargo, si la FUE de
un héroe llega a reducirse a 0, el sujeto muere por pérdida de san-
gre. Si su INT se reduce a 0, se ha convertido en lo que buscan los
hombres serpiente, un esclavo mentalmente muerto. Para entonces
el dano es irreversible.

Mientras que los héroes tienen la oportunidad de esquivar a los
mosquitos, los secuaces de la mafia no son tan afortunados. Los
héroes pueden ver que los mosquitos se posan sobre ellos y extraen
su sangre hasta dejarlos secos (tirada de Cordura con una pérdida
de 0/1D4 puntos). Pronto resulta obvio que no tiene sentido atacar
al enjambre sin armas que afecten a un drea.

A menos que los héroes sean notablemente previsores y lleven con-
sigo un lanzallamas, la mejor manera de destruir el enjambre de
mosquitos es volar por los aires el almacén con la dinamita acumu-
lada en las cajas. Lo mds seguro es usar una mecha, pero prepararla
lleva varios asaltos y eso significa una exposicién prolongada al en-
jambre. Una forma mas dramatica de detonar la dinamita seria lan-
zar una bengala encendida apuntando a una caja desde las puertas
de carga abiertas. La onda expansiva resultante lanzara a los héroes
por el aire contra las aguas de la bahia, mientras la bola de fuego
engulle al enjambre de mosquitos.

Si los héroes intentan huir de la escena sin destruir el enjambre, un
mafioso que dispara sin control contra una nube de mosquitos que
se le acerca impacta accidentalmente contra la dinamita. A menos
que los héroes hayan optado por sumergirse en la bahia para esca-
par del enjambre (y por lo tanto minimizar el dano de la explosién),
hay posibilidad de que sean afectados por la explosién resultante.
Pideles que hagan una tirada de Suerte. El héroe que tenga éxito
solo sufre 1D6 de daiio; si fracasa, sufre 4D6 de dano.

El resultado inmediato

Bonventre es testigo de la explosion y se encuentra con los héroes
cuando emerjan del agua o escapen corriendo de los muelles. Se
escuchan a lo lejos el sonido de un camién de bomberos y sirenas.
Bonventre puede llevarse a los héroes de la escena en su coche an-
tes de que lleguen las autoridades. Mientras tanto, querrd conocer
todos los detalles sobre lo ocurrido dentro del almacén.

Se muestra légicamente escéptico ante las historias de mosquitos
mutados y nubes de veneno, pero se abstiene de acusar a los héroes
de mentir. En cambio, les dice que se ocuparéd del desastre, pero
insiste en que los héroes deben irse de la ciudad por un tiempo,
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por si la policia empezase a hacer preguntas. Como los héroes son
incitados a abandonar la ciudad, es el momento ideal para comen-
zar otra mision para Caduceo, suponiendo que quieran hacerlo, ya
sea para averiguar mas cosas o para intentar minar la organizacion
desde dentro.

ENFRENTARSE A BRESCIANI

A su regreso a Nueva York de la siguiente mision, los héroes re-
ciben enseguida una llamada de Casale. Le notardn por primera
vez visiblemente preocupado. Les pide (en lugar de indicarles) que
vayan a verle al café Green Garden en Brooklyn. El restaurante estd
cerrado una vez mds, pero esta vez las tunicas personas presentes
son Bonventre y Bresciani.

Bonventre explica que sus hombres encontraron los restos de algu-
nos de los extraiios bichos (mosquitos mutados) cerca del almacén,
asi como los cuerpos de varios de sus hombres que fueron arrojados
a la bahia. Bonventre quiere que los héroes cuenten su version de la
historia. Esté furioso con Bresciani y le responsabiliza de la muerte
de la mayoria de su gente en el almacén.

Esta reuni6n es una oportunidad para que los héroes interroguen
a Bresciani y oigan su version de la historia. Les explica que recibi6
un aviso anénimo segtn el cual las drogas se llevarian al almacén
y penso que la familia debia hacer algo al respecto para proteger su
operacion. Una tirada de Descubrir con éxito revela que Bresciani
no parpadea ni una sola vez durante el interrogatorio mientras que
una tirada de Psicologia con éxito detecta que no estd sudando. Si
los héroes advierten cualquiera de estas dos cosas, pueden decidir
enfrentarse a €l y dar el primer golpe. Cualquier dano infligido a
Bresciani provoca que su hechizo de La nueva piel de la serpiente
se debilite, revelando la verdadera apariencia de hombre serpiente
de Hlysa. Si no, Bonventre podria dejarse llevar por la ira y golpear
a Bresciani en un momento draméticamente apropiado, con el mis-
mo resultado.

Nota para el Guardian: En cuanto se desvela que Bresciani
es Hlysa, Casale y Bonventre superan automdticamente sus
tiradas de Cordura por verle en su verdadera forma (pérdida
de 0/1D6 puntos).

Hlysa, al darse cuenta de que le superan en niimero, intenta rendir-
se y muestra su deseo de hacer un trato. Revela que ha hablado con
Venere Ardito mientras los héroes estaban fuera de la ciudad y que
le ha convencido de que Caduceo era la responsable de la muerte
de sus amigos en el almacén. Ardito, junto con parte de la gente de
Bresciani, se dirige en ese momento hacia el Edificio Meadham en
busca de venganza. Hlysa esperaba que la mafia actuase con mayor
decisién, pero observa que fue necesario incitarla un poco después
del incidente, del almacén.

Si los héroes acceden a dejarle ir, Hlysa les explica el plan de ata-
que de la mafia. Los hombres de Ardito y Bresciani han entrado en
el edificio Meadham haciéndose pasar por el personal de limpieza
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para poder colocar bombas (fabricadas por Ardito) en todo el edi-
ficio. Al escuchar esto, Bonventre les dice a los héroes que es im-
perativo detener a Ardito, pues no quiere tener sangre inocente en
sus manos (ni pasar por la investigacion policial resultante). Hlysa
se rie, afirmando que Caduceo no es, ni mucho menos, inocente, y
que si los héroes van al sétano del Edificio Meadham y atraviesan
la puerta que hay al final del pasillo bien iluminado, descubriran
exactamente cudn «inocente» es Caduceo.

—Considérenlo un regalo de Rose Meadham —les dice.

Si los héroes dejan marchar a Hlysa, podrian volver a encontrarse
con €l si se enfrentan a la Noche Interior en algiin momento poste-
rior de la campana. Si optan por atacarlo una vez que ha revelado la
informacion, intentara ejecutar el hechizo Volverse oscuridad (ver
Apéndice B, pagina 258) que le transforma en una semilla informe
para matar a todo el mundo en el restaurante.

Nota para el Guardidn: Si los héroes siguen las instrucciones
de Hlysa y entran al corredor del sétano, pasa al Capitulo 6:
El Congo Belga.

El ataque contra el Edificio Meadham

Ardito estd acompanado por diez soldados (todos humanos) de la
gente de Bresciani. Se les ha hecho creer que Caduceo es la res-
ponsable de la muerte de sus companeros en los muelles de Red
Hook y, presos de la ira, estan decididos a hacer que la organizacién
lo pague.

Después de abrirse paso por la entrada de servicio en la parte pos-
terior del edificio, el grupo redujo al personal de limpieza y tomé
sus uniformes. El verdadero personal de limpieza se encuentra
atado e inconsciente en la parte trasera de una furgoneta, a unas
manzanas de distancia. Mientras tanto, el grupo se ha separado
para peinar el edificio, mientras realiza las tareas de limpieza lo
mejor que puede para evitar levantar sospechas. Tienen llaves
para los niveles inferiores e intermedios de oficinas, donde van
dejando discretos maletines negros (que contienen las bombas)
fuera de la vista.

Hay diez maletines en total. Cuando los hayan escondido todos en
diferentes puntos del edificio, procederdn a salir por la puerta de
servicio en la parte posterior. Las bombas estdn programadas para
_explotar diez minutos mds tarde, causando 10D6 puntos de dafio
cada una en un radio de seis metros. El instante preciso del ataque
queda a discrecion del Guardidn para que pueda plantear la escena
en cualquier momento del dia o la noche que prefiera.

~ Los maletines bomba viajan ocultos debajo de trapos en los carritos
que los falsos limpiadores empujan a través de varios pisos. Todos
estan cerrados con llave y llenos de TN, con un temporizador que
~ se puede oir a través del maletin. Cada bomba se coloca en cada
uno de los diez primeros pisos accesibles sobre el nivel del suelo, es

. decir, los pisos 126, y9a 12.
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Ardito

Cuando los héroes llegan al Edificio Meadham, la gente de Ardito
ya esta dentro. El propio Ardito estd fuera, vigilando. El tiempo que
tengan los héroes antes de que estallen las bombas dependeréa de
lo rapido que lleguen desde el café Green Garden. Si dependen del
transporte ptblico o fallan una tirada de Conducir automévil, ten-
dran menos de 15 minutos, lo que significa que los mafiosos estardn
colocando la tiltima de las bombas y pronto saldran del edificio. Si
hacen una tirada de Conducir automévil con éxito, llegardn 30 mi-
nutos antes de que se acabe el tiempo.

No es necesario ir viendo minuto a minuto lo que hacen los héroes
al llegar al edificio, porque el tiempo restante solo cuenta a la hora
de determinar lo que lleva evacuar el edificio y/o encontrar bombas
ocultas, si es que los héroes deciden buscarlas.

Ardito estd aparcado al otro lado de la carretera, atento a cualquier
sefial de problemas, como la policia 0 un gran nimero de guardias
de seguridad reunidos en la entrada. Si advierte algo peligroso, to-
card la bocina del automévil, que suena excepcionalmente alta. De
esa forma comunicaré a la mayoria de los mafiosos de dentro que se
va a producir algin problema.

Si los héroes se acercan al edificio, verdn a Ardito al otro lado de la
carretera si realizan una tirada de Descubrir con éxito. Si quieren
hacerle frente, es necesario que realicen una tirada enfrentada de
su Sigilo contra la habilidad de Descubrir (40%) de Ardito. Si los
héroes tienen éxito, lo cogerdn en el interior del coche sin forma
de escapar. Si Ardito tiene éxito, sale del coche corriendo hacia
el parque City Hall, que no esta lejos del Edificio Meadham. Sa-
be que los héroes han trabajado con la mafia anteriormente, pero
que todavia estan conectados con Caduceo (aunque sea erronea-
mente porque ya no pertenecen a la organizacion en ese punto).
Por lo tanto, cree que son una amenaza. Le entra el panico si los
héroes aparecen de forma repentina y sale corriendo tan répido
como puede.

Si Ardito echa a correr, se inicia una escena de persecucion a través
del parque. El Guardidn debe llenarla de detalles usando caminos,
zonas arboladas y otras caracteristicas del parque (ver el recuadro
de texto dedicado al perfil de Ardito para la persecuci6n). Si Ardito
se distancia cuatro localizaciones de los héroes, logra escapar. Si
los héroes capturan a Ardito o impiden que salga corriendo, con-
seguirdn que revele el plan de ataque con una tirada de Intimidar
o Persuasion con éxito. Si, por el contrario, los héroes pierden a
Ardito, registrando su coche encontraran otro uniforme de limpia-
dor que les permite deducir el disfraz que ha utilizado la mafia para
acceder al edificio.

Venere Ardito,
Persecucion

CONS50 DES90

Habilidades
Descubrir 40%, Saltar 75%, Sigilo 90%, Trepar 75%.

Mov: 9
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Si Ardito es capturado, convencerlo de que cancele el ataque re-
quiere una tirada Dificil de Persuasion para que crea que ha sido
enganado y que las personas inocentes en el interior del edificio no
tienen nada que ver con lo de Red Hook. Si quieren conseguir que
redirija el ataque contra la «verdadera amenaza» en el interior del
edificio de Caduceo, es necesaria una tirada Normal de Persuasion
con éxito. Después acompaiiard a los héroes para cambiar el plan
de ataque. Si un héroe quiere hacer sonar la bocina para que los
mafiosos salgan, Ardito advierte que eso solo servird para que haya
bajas civiles, ya que se trata de la sefal para indicar problemas y
seguramente salgan a tiros.

Existe una posibilidad evidente de que los héroes prefieran dejar
que se produzca el ataque sobre el Edificio Meadham, especialmen-
te si creen que la organizacion es inherentemente malvada. Sin em-
bargo, el Guardidn debe recordar a los héroes que hay cientos de
personas inocentes que trabajan en el edificio sin saber nada sobre
el verdadero propésito de Caduceo. Si no detienen el ataque, es-
tén condenando a muerte a personas inocentes. Si los héroes son
conscientes de esto y eligen permitir el ataque, las historias resul-
tantes de la explosién y muertes en masa inundan los periodicos en
los dias siguientes, con angustiosas fotografias de los trabajadores
muertos en las explosiones. En tal caso, el Guardidn debe imponer
una pérdida de 1D10 Puntos de Cordura y considerar cambios que
mancillen alguna anotacién de trasfondo pertinente.

Intervencion

Los limpiadores disfrazados se han dividido en el interior del edificio
Meadham, repartiéndose por los pisos para colocar las bombas. No
es dificil distinguir a los mafiosos, pues sus uniformes blancos los
hacen destacar entre la multitud. El primero en ser encontrado no
habra colocado todavia el maletin, lo que permite a los héroes hacer
una tirada de Descubrir para verlo y deducir como se han camuflado
las bombas (a menos que ya se lo haya dicho Ardito). Silos héroes no
cuentan con la ayuda de Ardito, deben tener éxito en una tirada Di-
ficil de Charlataneria, Intimidar o Persuasién para convencer a los
mafiosos de que abandonen su plan (o lo varien, si quieren volar los
pisos superiores privados del edificio). Si Ardito estd con los héroes,
confirma que son de confianza y no se requieren tiradas.

Para ahorrar tiempo, si se convence a uno de los mafiosos encar-
gados de poner las bombas, se convence a todo el grupo. Todos se
retinen en la puerta de servicio en la parte posterior del edificio,
trayendo consigo los maletines que contienen las bombas. Los hé-
roes podrian causar graves daiios al edificio con los explosivos. Lo
que hagan a partir de este punto es cosa suya. Cada maletin tiene
la llave de su cerradura que, cuando se gira y extrae, comienza la
cuenta atrds.

Si no se logra convencer a los mafiosos, se desencadena un tiroteo,
ya que cada soldado tiene una metralleta Thompson oculta en su
carrito. El sonido de los disparos atrae a los demds soldados para
unirse a la lucha, junto con la seguridad de Caduceo. Puede haber
rapidamente un bafo de sangre, dejando a los héroes muy poco
tiempo para encontrar las bombas o0 evacuar el edificio.
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Lo mejor que pueden hacer los héroes es activar una alarma de
incendios para evacuar el edificio antes de que exploten las bom-
bas, ya que de esa forma solo lleva 5 minutos. La busqueda de las
bombas lleva mas tiempo; los héroes tienen que buscar por todo el
edificio en cuestién de minutos (dado que los héroes llegan 15 o
30 minutos antes, dependiendo de su rapidez). Asume por defecto
que buscar en cada piso lleva 5 minutos. Para encontrar la bomba
hay que realizar una tirada Extrema (si no saben lo que estdn bus-
cando) o Dificil (si han visto un maletin) de Descubrir. Si saben
lo que estan buscando y dénde encontrarlo, solo tardan 1 minuto
en cada piso (los maletines estdn colocados cerca de la escalera o
ascensor de cada piso) con una tirada Normal de Descubrir.

Si los héroes contintian buscando, pero se acaba el tiempo antes
de que logren desactivar las bombas, cada uno sufre 10D6 pun-
tos de dafo si se encuentran en un piso donde estalla una, o la
mitad de dafo si tienen éxito en una tirada de Suerte.

La desactivacién de las bombas requiere una tirada de Demolicion
o Electricidad con éxito. Otra opcién es que Ardito desactive las
bombas sin necesidad de una tirada. Una pifia en la tirada resulta
en la detonacion prematura y el héroe tendrd que tener al menos
30 puntos de Suerte para eludir la muerte (ver Evitar una muerte
segura en la pagina 64 de Pulp Cthulhu).

CoNCLUSION

Si se produce un tiroteo, los héroes pueden aprovechar la distrac-
cién para infiltrarse en los pisos restringidos del Edificio Meadham;
el Guardian debe consultar la informacion sobre los Pisos 17.°y 18.°
(ver las paginas 47 y 49). Los héroes podrian aprovechar también
para entrar en el sétano y viajar al Congo Belga (ver Capitulo 6: El
Congo Belga).

En los siguientes dfas, dependiendo de como resuelvan los héroes
la situacién, los periédicos pueden interesarse por lo sucedido en el
interior del Edificio Meadham. Si sale a la luz que los héroes contro-
laron la situacion sin pérdida de vidas, podrian ser aplaudidos por
su actuacién en los medios; pero, si ayudaron en el ataque y hubo
testigos supervivientes, podrian encontrar sus fotos en las primeras
paginas como algunas de las personas mds buscadas de Nueva York.
El Guardidn decidira en qué medida resulta un problema o ayuda
a los héroes; parece claro que ante tanta atencion deberfan intentar
pasar desapercibidos y dejar la ciudad para emprender una nueva
mision de Caduceo.

Si se producen las explosiones en el Edificio Meadham, cualquier
miembro presente de la secta de Yig abandona el lugar. Los PN]
principales de la campaiia no deberian estar en el edificio en el
momento del ataque, puesto que ain tienen papeles importantes
y enfrentamientos futuros con los héroes. La mansién Meadham
en Nueva Canaan (Connecticut) se convierte en la nueva base de
operaciones de la secta. Si los héroes lo descubren y deciden conti-
nuar la lucha alli, el Guardian usar4 la informacion presentada en
La mansion Meadham, Connecticut (ver pagina 57).
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Silos héroes todavia r'faba_)an par’a. Caduceo en este punto, el doctor Recom pensas

Gongalves les proporciona un teléfono de contacto (que correspon-

de a la mansién Meadham) con instrucciones de llamarle a diario Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
para ponerle al dia cada vez que se encuentren en Nueva York. Si resultado del capitulo:

Gongalves necesita ver a los héroes en persona, quizas para celebrar
una reunion informativa, les invita a la mansién Gnicamente si han
sido iniciados en la secta de Yig; de lo contrario, celebrars cualquier de Caduceo: +1D6 Puntos de Cordura.

@ Destruir el enjambre de mosquitos mutados en el almacén

@

&

reunion en terreno neutral. ® Matar a Hlysa: +1D6 Puntos de Cordura.

® Dejar marchar a Hlysa: ~1D4 Puntos de Cordura.

Lugares posibles de reunién:

® Salvar vidas inocentes en el Edificio Meadham, ya sea
® Caminando por Central Park. evacudndolo o evitando las detonaciones: +1D10 Puntos
® Sentados en un banco frente al East River. de Cordura.
® No prevenir la pérdida de vidas inocentes en el Edificio

® Almorzando en Hudes Deli en la zona noroeste

(a Gongalves le gusta el pastrami que sirven allf) Meadham cuando podrian haber actuado: —1D10 Puntos

de Cordura.

® Desplazar las’bombas a los pisos superiores del Edificio
Meadham para atacar tinicamente a la secta de Yig: +1D4
Puntos de Cordura.
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PERSONAJES Y MONSTRUOS

Personal de Caduceo

Delores Parville,
38 arios, secretaria leal

FUE 40 CONG65 TAMS55 DES75 INT 75
APA 50 POD 50 EDU 60 COR 37 PV 12
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3
Pistola automatica .22 40% (20/8), dafio 1D6
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Administracion de oficinas 75%, Descubrir 40%, Encanto 40%,
Escuchar 50%, Intimidar 60%, Psicologia 60%.

Philip Conners,
43 anos, intendente farmacéutico

FUE 55 CON50 TAMS85 DES 60 INT 65
APA 55 POD 60 EDU 70 COR 60 PV 13
BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 7 PM: 12 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Administracién de oficinas 65%, Charlataneria 60%,
Descubrir 50%.

La mafia

Giuseppe «Joseph» Bonanno,
28 anos, don

FUE 80 CON65 TAMS55  DES60 INT 80
APA 50 POD 60 EDU 85 COR 60 PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 12 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 80% (40/16), daiio 1D3+1D4

Pistola automatica .38 65% (32/13), dafio 1D10
Subfusil Thompson 65% (32/13), dafio 1D10+2
Esquivar 50% (25/10)
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Habilidades
Charlataneria 75%, Crédito 90%, Descubrir 60%, Escuchar 50%,
Intimidar 70%, Persuasion 60%, Psicologia 60%.

Idiomas: Italiano 80%.

Phillipe Rappa,

40 anos, consejero Ja-deniiis

FUE 50 CON70 TAMG60  DESS55 INT 85
APA 55 POD55 EDU85  CORSS PV 13
BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 11 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 40% (20/8), dafio 1D3

Pistola automatica .38 55% (27/11), dafo 1D10

Subfusil Thompson SMG 40% (20/8), dafio 1D10+2

Esquivar 45% (22/9)

Habilidades

Crédito 40%, Descubrir 75%, Escuchar 65%, Psicologia 85%.
Idiomas: Italiano 85%.

Francesco «Frank Cg(gl_lg G_arofaloi
42 aiios, subjefe de la mafia

FUE 60 CON75 TAMG65 DES70 INT 80
APA 55 POD60  EDU 80 COR 60 PV 14
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 12 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafo 1D3+1D4

Pistola automdtica .32 70% (35/14), dafio 1D8
Subfusil Thompson 50% (25/10), dafio 1D10+2
Esquivar 50% (25/10)

Habilidades

Charlataneria 65%, Crédito 65%, Descubrir 55%, Escuchar 50%,
Intimidar 65%, Persuasion 55%, Psicologia 55%.

Idiomas: Italiano 80%.

Giovanni «John» Bonventre,

32 anos, caporegime

FUE 55 CON60 TAM70  DES65 INT 90
APA 60 POD70  EDU 90 COR 70 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 14 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 70% (35/14), dafno 1D3+1D4

Pistola automatica .38 50% (25/10), dafio 1D10
Subfusil Thompson 40% (20/8), dafio 1D10+2
Esquivar 60% (30/12)
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‘Habilidades
Charlataneria 60%, Crédito 45%, Descubrir 60%, Escuchar 50%,
Intimidar 60%, Persuasion 50%, Psicologia 55%.

Idiomas: Italiano 90%.

Filemone Casale,
36 anos, maton mafioso

FUE 85 CON70 TAMS80 DES60 INT 70
APA 45 POD 50  EDU 60 COR 50 PV 15
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 14 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 80% (40/16), dafio 1D3+1D6

Escopeta calibre .12 50% (25/10), dano 4D6/2D6/1D6
Esquivar 30% (15/6)
Habilidades

Descubrir 35%, Escuchar 35%, Intimidar 80%, Saltar 50%, Tre-
par 50%.

Idiomas: Italiano 70%.

Venere Ardito, o'y LA :
34 anos, maton mafioso y experto en cajas fuertes

FUE 50 CONS50 TAM45  DES 90 INT 90
APA 50 POD70 EDU 80 COR 70 PV 9
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 14 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Pistola automatica .32 35% (17/7), daiio 1D8

Esquivar 90% (45/18)

Habilidades

Cerrajeria 85%, Charlataneria 40%, Demolicién 70%, Descu-

brir 40%, Electricidad 60%, Juego de manos 80%, Mecani-
ca 60%, Saltar 75%, Sigilo 90%, Trepar 75%.

Asociados de la mafia,

soldados de la mafia yQua?diBs de seg—u_riaa-d de Caduceo

NUEVA YORK

* Thompson para soldados de la mafia; automadtica .32 para
guardias de seguridad y asociados de la mafia.

Armadura: Ninguna.
Habilidades: Ninguna.

Martino Bresciani (g!_)(_s_al, : w9 1
aparenta 35 anos, hombre serpiente disfrazado de mafioso

FUE 80 CON70 TAMG60  DES60 INT 90
APA65* POD60  EDU— COR — PV 13
BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 9 PM: 12 Suerte: 30

* Como humano.

Combate
Ataques por asalto: 1 (alcance normal de los ataques cuerpo
a cuerpo para humanoides)

Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafo.

Combatir 75% (37/15), dano 1D3+1D4
Mordisco 55% (27/11), dafio 1D8 + veneno
Esquivar 50% (25/10)

Idiomas: Italiano 70%.

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: La nueva piel de la serpiente, Volverse oscuridad
(ver Apéndice B, pagina 258).
Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-

dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura.

Habilidades
Conducir automévil 50%, Descubrir 70%, Escuchar 70%, Intimi-
dar 40%, Sigilo 50%.

~ FUE40 CONS50 TAMS50  DES45 INT 30
APA 30 POD30  EDU40 COR 30 PV 10
BD:0 Corp.:0  Mov:7 PM: 6 Suerte: 0
Combate
Ataques por asalto: 1
- Combatir (Pelea) 35% (17/7), daho 1D3
~ Subfusil Thompson* 30% (15/6), dafo 1D10+2
. Pistola automdtica .32* 30% (1 5/6), dano 1D8
~ Esquivar 25% (12/5)
o = — T v







BORNEO

Volar si. Aterrizar no».

LA MUERTE AMARILLA

A NOCHE INTERIOR HA LOCALIZADO LOS RESTOS DE UN ANTI-

guo puesto de avanzada de los hombres serpiente en Borneo

Septentrional, donde hace milenios tuvieron lugar experimen-
tos con la tecnologia de los portales. Los experimentos debilitaron
las barreras entre mundos y como consecuencia, tras una perturba-
cion reciente, las Tierras del Sueno han comenzado a penetrar en
el Mundo de la Vigilia alrededor del puesto de avanzada, atrayendo
una variedad de flora y fauna ultraterrena.

La Noche Interior piensa que el debilitamiento de las barreras
puede ser de ayuda en su bisqueda de Mu. Uno de sus agentes ha
descubierto que las muertes ocurridas en el area ayudan a debilitar
atin mas las barreras y por esa razdn la organizacion ha liberado un
arma bioldgica para provocar mas muertes. La epidemia resultante
se ha confundido con la hepatitis infecciosa y se ha establecido una
zona de cuarentena. Ante la grave emergencia médica, las autorida-
des locales han contactado con Caduceo para conseguir su ayuda.
Los héroes son enviados a la zona de cuarentena para ayudar; sin
embargo, su supervisor de Caduceo tiene érdenes de esterilizar el
drea si la situacion no puede ser controlada.

TRASFONDO

- Durante el apogeo del Segundo Imperio de los hombres serpiente se
construyé una instalacion en lo que hoy en dia es Malasia Oriental
(Borneo Septentrional en la década de 1930). Los cientificos de los
hombres serpiente estaban experimentando con la tecnologia de
los portales para encontrar la forma de viajar entre dimensiones
y sus instalaciones estaban construidas en esta ubicacion remota
para minimizar las consecuencias de cualquier desastre potencial.

SEPTENTRIONAL

«No sabia que supieras pilotar aviones.

—Profesor Henry Jones e Indiana Jones, Indiana Jones y la viltima cruzada (1989)

Los cientificos de los hombres serpiente descubrieron que los ni-
veles de realidad por encima de los nuestros eran intrinsecamente
hostiles. Los reinos «de mds alld» son ambientes gaseosos, densa-
mente poblados por seres gelatinosos semifluidos capaces de mo-
verse a través de la materia, que se sentian impelidos a consumir
cualquier entidad que percibiesen, incluidos los cientificos de los
hombres serpiente que los observaban. Después de que varios de
ellos fuesen efectivamente consumidos, los cientificos supervivien-
tes dirigieron su atencion a otros menesteres.

Los cientificos se centraron en lo que denominaban las dimen-
siones inferiores y abrieron portales a las Tierras del Sueno. Tan
profundamente penetraron en ese otro reino, que ocurri un de-
sastre. Bajo las Tierras del Sueno se encontraron con los dholes,
gigantescas bestias devoradoras de planetas que arrasan el tejido
de la realidad. Una de esas criaturas irrumpi6 a través de un por-
tal, daiando irreparablemente el tejido de la realidad entre di-
mensiones, y comenzd a consumir la isla donde estaba teniendo
lugar la investigacion. En consecuencia, las cavernas (en su mayo-
ria) inexploradas debajo de Borneo Septentrional, algunas de las
cuales se cuentan entre las mas grandes de la Tierra, son restos de
la incursion de un dhole.

Los cientificos activaron los mecanismos de seguridad de la insta-
lacién. Se abrieron portales a todos los rincones del planeta y gran-
des cantidades de roca fueron «teletransportadas» al interior de las
instalaciones y ocuparon el mismo espacio. Esta afluencia de roca
form¢ lo que ahora se conoce como el monte Kinabalu, la montana
mis alta de Borneo Septentrional.

El dhole fue destruido junto con la mayoria de las instalaciones,
aplastado con millones de toneladas de roca. A pesar del desastre,
uno de los portales qued$ danado con la llegada del dhole y no fun-
ciond. El portal eludié su destruccion y quedd suspendido dentro
de la montana como una mosca en dmbar.
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La participacion de la Noche Interior

En la década de 1930, las granjas de tabaco y vegetales dominan las
laderas del monte Kinabalu, mientras que la Compaiiia Privilegiada
de Borneo del Norte controla la region. La compaiia envié hace
poco un equipo geoldgico de prospeccion a la montana en busca de
depdsitos minerales. El equipo establecié una base a pocos kilome-
tros de Ranau, una ciudad al sureste del monte Kinabalu, y envi6
pequenos grupos para examinar una zona mds amplia. Los equipos
acabaron por descubrir que el drea era rica en recursos naturales,
especialmente cobre.

Mas tarde, los prospectores de la compania llevaron a cabo vo-
laduras cerca de los restos del portal enterrado. Una explosion
accidental comenzé un deslizamiento de tierra que maté a la ma-
yoria del equipo de campo cercano, cuyas muertes, cerca del por-
tal danado, crearon una nueva grieta en la realidad. Poco después,
un dhole se deslizd a través de ella, ensanchdndola atin mas. Los
humanos presentes en el drea percibieron la llegada de la cria-
tura a través de un temblor de tierra. Tras el dhole penetraron
numerosas entidades més pequeias, mientras que la geografia de
las Tierras del Sueno comenzé a manifestarse en las cercanias de
la grieta.

Sahrizan, un hombre serpiente y agente de la Noche Interior, estaba
en la isla en ese momento investigando el drea. Descubrio los restos
de la instalacién de los hombres serpiente que quedaron expuestos
cuando el dhole recién llegado atraves¢ la ladera de la montana. El
portal era parcialmente operativo, pero no tenia poder suficiente
ni siquiera para perforar las debilitadas barreras entre dimensio-
nes. Sahrizan espera que el portal sea capaz en algiin momento de
atravesar la barrera para llegar a Mu, permitiendo que la Noche
Interior penetre sus defensas y viaje a través del mismo hasta la
antigua Ciudadela. Sahrizan dedujo (correctamente) que las muer-
tes de los prospectores han debilitado las barreras lo suficiente co-
mo para permitir que las Tierras del Suenio invadan el Mundo de
la Vigilia. Por lo tanto, pensé que si se producian mas muertes, la
barrera se debilitaria atin mds, permitiendo potencialmente que el
portal accediese a Mu.

Una consecuencia de la incursion de las Tierras del Suefio ha
sido la repentina mutacién de los bosques locales. Crecen flo-
res extranas y los drboles dan frutos nunca vistos en la Tierra.
Los campesinos dusun locales que trabajan en las laderas de las
montanas descubrieron las mutaciones. Aunque la mayoria de los
dusun se convirtio al cristianismo y al Islam tras el establecimien-
to del poder colonial en Borneo Septentrional, muchos de estos
agricultores se siguen aferrando a las viejas creencias animistas
de su tribu. Por lo tanto, interpretaron la fruta extrana como un
regalo del espiritu de la montana, Pero la inesperada recompensa
no duraria mucho. En la periferia de la incursion, el Mundo de la
Vigilia recuper6 el control de la realidad y los frutos extranos se
marchitaron y murieron. Los lugarefios temieron que el espiritu
de la montana estuviera enojado con ellos y descargaron su ira
sobre el equipo de prospeccion, creyendo que su voladura habia
enfadado al espiritu. Los campesinos se reunieron alrededor del
campamento para protestar y exigir que se fueran. Sahrizan vio
una oportunidad.

CAPITULO 3

Los antiguos hombres serpiente habian desarrollado un virus pa-
ra destruir poblaciones humanas como mecanismo de control de
la poblacién. Este virus, conocido como la Muerte Amarilla por el
efecto similar a la ictericia que tenia sobre los humanos, era com-
pletamente inofensivo para los hombres serpiente*. Sahrizan liberd
el virus en los pozos que abastecian a las granjas locales y dejé que
se propagara entre la comunidad. Las primeras muertes se produ-
jeron poco después.

Cuando la noticia de las muertes llegé a la Compania Privilegia-
da de Borneo del Norte, se pens6 que se trataba de un brote de
hepatitis A (por aquel entonces conocida como hepatitis infec-
ciosa). Se establecio un cordén militar para evitar que la enfer-
medad se extendiese a Ranau y mas alld. La compaiia contact6
con Caduceo con la intencién de salvar al equipo de prospec-
cion, esperando ellos pudieran encontrar una forma de detener
la enfermedad.

Nota para el Guardidn: Si bien el virus es mortal,
generalmente se acaba extinguiendo por si solo en menos

de un mes, lo que significa que solo se pueden purgar

regiones pequenas. Este detalle, combinado con las limitadas
existencias que sobrevivieron, ha llevado a la Noche Interior
a descartarlo como un método efectivo para destruir a la raza
humana a escala global.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Es poco probable que en una etapa tan temprana de la campana
los héroes tengan fuertes sospechas respecto a Caduceo o que ha-
yan sido atraidos por una de las otras facciones. Por lo tanto, lo
mis probable es que los héroes sean informados de la situaciéon en
Borneo Septentrional cuando regresen a Nueva York después del
Capitulo 1: Bolivia.

Quentin Shapiro, un cientifico de Caduceo y supervisor del equi-
po, contacta con los héroes para informarles de que se les espera
para una reunién informativa en la sede de Caduceo en el Edificio
Meadham. Alli podran presentar su informe sobre los aconteci-
mientos de Bolivia, incluyendo la entrega de Tyranissh, si estd en
su posesion.

Tras su informe, Shapiro les explica que, a raiz de la situacion ex-
tremadamente compleja que se encontraron en Bolivia, en la que
se enfrentaron a los Mitos, se les ha concedido un acceso mayor a
los asuntos de Caduceo. Shapiro les entrega el nivel dos del Paquete
de Orientacion de Caduceo (ver Apéndice B en la pagina 256) y les
pide que lo lean en la sala de reuniones (los héroes no tienen permi-
tido sacar los documentos de la sala), puesto que es un documento
que Caduceo controla estrechamente para que no caiga en manos
de la Noche Interior.

Después de leer el paquete de orientacién y asumiendo que los hé-
roes desean permanecer en Caduceo para combatir la amenaza de
los hombres serpiente, Shapiro les informa acerca de la situacion
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en Borneo Septentrional. Segtin el tiempo que haya transcurrido
en los sucesos de Bolivia y el viaje de regreso a Nueva York, es posi-
ble que los héroes sean enviados a la zona de cuarentena unos dfas
después del 21 de marzo. El Guardidn deberfa ajustar la cronologia
seglin sea necesario.

Shapiro informa a los héroes de los siguientes detalles:

® La Compania Privilegiada de Borneo del Norte se ha puesto
en contacto con Caduceo para pedir ayuda.

® Los primeros sintomas de lo que parece ser hepatitis
infecciosa aparecieron el 16 de marzo. Las primeras muertes
se produjeron el 18 de marzo.

@ La compaiiia cree que el brote es una forma inusual de he-
patitis infecciosa, una que estd actuando de forma acelerada.

@ Los sujetos con la enfermedad presentan normalmente
los primeros sintomas de dos a seis semanas después de la
infeccién. Los sintomas suelen durar hasta ocho semanas,
lo que puede provocar insuficiencia hepética aguda y la
muerte. En el reciente brote en Borneo Septentrional,
los sujetos han muerto solo dos dias después de mostrar
los sintomas.

© A partir de la informacién que ha podido obtener Caduceo,
se cree que el brote podria ser producido por la Muerte
Amarilla, un arma bioldgica de los hombres serpiente,
disefiada para despoblar dreas de poblacién humana.
Por lo tanto, Caduceo sospecha de la participacion de la
Noche Interior.

® La mision del equipo es entrar en la zona de cuarentena
para permitir que los cientificos de Caduceo determinen si
se trata realmente de la Muerte Amarilla. El equipo debera
investigar entonces la potencial presencia de la Noche
Interior, averiguar su objetivo y detenerla.

Shapiro se unird al equipo como asesor cientifico y realizara las
pruebas necesarias para identificar la Muerte Amarilla con un
analizador viral (ver la pagina 80). El equipo lleva consigo una
serie de productos quimicos, compuestos y drogas para crear
un antidoto.

ARRANQUES ALTERNATIVOS

. Estas son algunas opciones para involucrar a los héroes que se han
convertido en agentes libres o que se han aliado con otra faccién
opuesta a Caduceo.

- La Noche Interior

Si la Noche Interior ha reclutado a los héroes, se les entregara un
comunicado dirigido a Joshua Meadham que ha sido interceptado.
El mensaje, enviado por el equipo de Shapiro que ya se encuentra
en la zona de cuarentena, dice lo siguiente:

s =

BORNEO SEPTENTRIONAL —

Mensaje para la sede de Caduceo: Brote de Muerte
Amarilla en Borneo Septentrional. Se sospecha actividad de
la Noche Interior. Envien urgentemente equipo de campo.

Los héroes son enviados a investigar la situacién y encontrar cual-
quier artefacto que pueda quedar en las antiguas instalaciones cien-
tificas de los hombres serpiente.

En esta versién de los acontecimientos, Sahrizan es un agente pe-
riférico de la Noche Interior que ha decidido investigar el rea por
su cuenta. Espera encontrar el portal y activarlo sin ayuda, con la
esperanza de que sus amos de la Noche Interior lo alaben y re-
compensen (y tal vez recibir recompensas del propio Tsathoggua).
El resto de la Noche Interior no estd informada de sus acciones 0
presencia en el drea, creyendo que se encuentra en otra parte de
la region.

Tyranissh

Si la hechicera ha despertado y esté en libertad, puede ver a los hé-
roes como posibles aliados. En tal caso, los usara para luchar contra
la Noche Interior después de saber de su existencia y comprender
la amenaza que plantean sus planes, tras extraer psiquicamente la
informacién de los miembros de Caduceo.

Cualquier informacién adicional sobre la situacién que tiene lugar
en Borneo Septentrional puede obtenerse en los medios (ver Ac-
tuacién independiente a continuacion).

Tyranissh pide a los héroes que vayan a la zona, determinen
si la Noche Interior estd implicada y en caso afirmativo, que
los detengan.

Actuacion independiente

Si los héroes han decidido romper completamente con Caduceo, se
enteran de la situacion en Borneo Septentrional a través de perio-
dicos y otras fuentes. De esta forma acceden a los primeros cuatro
puntos de informacion del resumen de Shapiro (ver Introduccién
para los jugadores en la pagina 78). También llega a su conoci-
miento que un equipo de Caduceo (dirigido por Quentin Shapiro)
estd en camino para combatir el brote.

La Noche Interior podria dirigirse a los héroes. Sus agentes, que

se hacen pasar por humanos, informan a los héroes de la situa-
cién que dicen haber «descubierto» en Borneo Septentrional.
Retuercen la informacién de tal forma que, segin dicen,
Caduceo esta influyendo en las fuerzas militares de la zona
para avanzar en sus planes politicos, ganindose ¢l favor de la
Compania Privilegiada de Borneo del Norte sin importar el cos-

te en vidas humanas.
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EL ENTORNO

Con la asombrosa altura de 4.096 metros, el monte Kinabalu do-
mina el paisaje en esta zona de Borneo Septentrional. El clima en
los alrededores de la montana depende de la altitud. Hacia la base,
el clima es tropical con frecuentes lluvias nocturnas. El rango de
temperaturas varia entre 27 °C y 34 °C durante todo el ano. Anual-
mente hay dos estaciones del monzon en la regién. La primera, de
noviembre a marzo, es mucho mds lluviosa que la segunda, entre
mayo y septiembre.

F i |

- Analizador viral

El analizador encaja perfectamente dentro de una caja de
un metro ochenta de lado. A primera vista parece una ma-
sa confusa de tubos y recipientes de vidrio entretejidos en
un sistema de engranajes y aparatos de laton, con un gran
panel de control en la parte superior. Una tirada de Mitos
de Cthulhu con éxito lo identifica como un aparato de tec-
nologia modificada de los hombres serpiente.

En el panel de control hay una fila de diez pequefas hen-

diduras con vidrios que se parecen a las placas de Petri, de

unos cinco centimetros de diametro. Cada una contiene

muestras de fluidos corporales infectados de diferentes su-

jetos. Un boton grande al final de la fila de placas inicia el

proceso de prueba. Las muestras son introducidas en una
| serie de tubos diferentes conectados a varios aparatos para
. someterlas a diversos analisis.

El proceso tarda varias horas en completarse, dependiendo
de la complejidad del sujeto a analizar. Al final del mismo,
una luz en el centro del panel de control indica el resulta-
do. Una luz roja significa que el analisis no es concluyente
y se requieren mas pruebas: es necesario un segundo lote
de diez muestras que pasaran por un conjunto de apara-
tos adicionales. Una luz verde significa que el analisis esta
completo y una serie de ruedas numeradas (en grupos de
tres, en tres filas, en el extremo del panel de las placas)
gira para mostrar una serie de nimeros. Estos nimeros se
buscan en un manual compilado por Caduceo. El manual
tiene una extension de varios volimenes, cada uno en tor-
no a las mil paginas, con una tipografia muy densa. Los
numeros resultantes revelan las especificaciones técnicas
del sujeto infeccioso (letalidad, etapas de infeccion, perio-
dos de tiempo, etc.), asi como la férmula quimica para un
antidoto, incluyendo una evaluacion de su efectividad.

Una copia del manual en varios volimenes se entrega con
el analizador. No es necesario hacer ninguna tirada de ha-
bilidad para usar el dispositivo o entender el manual para
su proposito previsto.
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Las temperaturas descienden a mayor altura en la montana y pue-
den alcanzar el punto de congelacion en la cumbre. Las tempera-
turas mds bajas en la cumbre van desde ~10 °C entre diciembre y
enero, aumentando a 3 °C entre junio y septiembre. El paisaje en las
laderas de la montania es una mezcla de praderas abiertas y dreas
selvaticas. La densidad de la selva varia con la altura hasta dar paso
finalmente a la roca desnuda alrededor de la cumbre.

Se puede encontrar una amplia variedad de plantas y arboles en la
montana. Dado el tamano de la montana y la variacion climatica
entre la base y la cumbre, cada una de las diferentes regiones es més
adecuada para ciertas plantas. Entre los ejemplos estan los drboles
de la selva tropical en las ricas tierras bajas, los robles de montana,
los rododendros, los bosques de coniferas, las plantas de praderas
alpinas y los arbustos atrofiados cerca de la cumbre. También hay
muchas especies de plantas carnivoras y orquideas.

La notable fauna incluye una gran variedad de aves (326 especies),
insectos, mamiferos (100 especies), anfibios, reptiles y caracoles te-
rrestres (110 especies). En total habitan la zona unas 4.500 especies
entre flora y fauna.

La Compaiiia Privilegiada
de Borneo del Norte

En 1658, el territorio que llegaria a conocerse como Borneo
Septentrional fue cedido al sultdn de Jolé por el sultin de Brunei
como un regalo por ayudarle en la guerra civil que habia teni-
do lugar en su pais. En 1865, el consul de los Estados Unidos en
Brunei consigui6é un contrato de arrendamiento para el territorio
de 10 anos, que en 1875 pasaria al baron Gustav von Overbeck,
consul del Imperio Austrohiingaro. Von Overbeck obtuvo respaldo
financiero de los comerciantes coloniales britdanicos y empresarios
Alfred y Edward Dent, pero en ultima instancia fallé en sus intentos
de vender el territorio a Italia para su uso como colonia penal. En
consecuencia, von Overbeck se fue y dejo el territorio bajo el con-
trol de Alfred Dent. Los hermanos Dent se hicieron con un privi-
legio real en 1881 y fundaron la Compania Privilegiada de Borneo
del Norte (NBCC, segtin sus siglas en inglés).

Entre 1881 y 1942, la NBCC control6 el norte de Borneo de la mis-
ma manera que el Imperio Britdnico administraba sus colonias.
La NBCC dividio la tierra en residencias formadas por provincias
(mas tarde llamadas distritos), dirigidas por los oficiales del distri-
to. Los oficiales britanicos ocupaban los altos cargos mientras que
los jefes nativos controlaban los asuntos a nivel local.

En general, Borneo Septentrional disfruté de estabilidad bajo el
control de la compania; sin embargo, la administracién colonial, la
implementacion fiscal y la pérdida de tierras a manos de las planta-
ciones controladas por europeos, generaron resentimiento entre la
poblacion local. Los policias sijs (reclutados en el norte de la India)
mantenian la ley y el orden, aunque el ejército britanico (empla-
zado en el norte de Borneo) podia ser utilizado en caso de que se
perdiera el control.
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- Laadministracion de la compaiifa y la aplicacién de la ley propor-
cionaron una base para el crecimiento econémico donde anterior-
- mente predominaban los conflictos entre tribus y la pirateria. Los
inmigrantes chinos ayudaron a aumentar la mano de obra, lo que
llevo al establecimiento de las industrias de la madera, el tabaco y
¢l caucho.

CronoLocia: 1933

6 de febrero

El equipo de prospeccion establece su campamento a cinco millas
de Ranau,

27 de febrero
Un deslizamiento de tierra mata a parte del equipo, debilitando las
barreras entre mundos.

1 de marzo
El dhole atraviesa la grieta y se refugia en el interior de la montaa.
Su llegada se confunde con un temblor de tierra.

3 de marzo
Sahrizan descubre los restos expuestos de la antigua instalacién de
los hombres serpiente.

6 de marzo

Comienzan a crecer frutos de otro mundo a medida que las Tierras
del Suefo ocupan el drea alrededor de la grieta. Los agricultores
locales lo interpretan como un regalo del espiritu de la montana.

13 de marzo

El Mundo de la Vigilia recupera el control y los frutos comienzan a
marchitarse y morir. Los lugarefios creen que el espiritu de la mon-
tafia esta enojado. )

14 de marzo
Los agricultores locales protestan, exigiendo al equipo de prospec-
cién que abandone el drea.

15 de marzo
Sahrizan contamina el suministro de agua con la Muerte Amarilla.

16 de marzo
Comienzan a manifestarse los primeros sintomas de la Muer-
te Amarilla.

- 18 de marzo
Se producen las primeras muertes por la Muerte Amarilla.

19 de marzo

La Compaiiia Privilegiada de Borneo del Norte establece un cordén
~ militar para contener la propagacion de lo que se piensa que es una
hepatitis infecciosa.

- 21 de marzo
- La empresa contacta con Caduceo para pedir ayuda cuando au-
menta el nimero de muertes.

BORNEO SEPTENTRIONAL
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DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de estos PNJ se encuentran al final del capitulo.

Quentin Shapiro. 36 afios. cientifico y
supervisor de equipo de Caduceo

Shapiro acompana a los héroes a Borneo Septentrional para realizar
las pruebas necesarias que determinen la potencial presencia de la
Muerte Amarilla. Serd consumido y reemplazado por Sahrizan en
un momento posterior del escenario.

Shapiro sigue las 6rdenes de sus superiores de usar un Dispositivo
Haftorang (ver Apéndice B en la pagina 252) si se cumple cualquie-
ra de estos dos requisitos:

@ Sila Muerte Amarilla esta presente y ha sido modificada
genéticamente para durar mas de su esperado mes de
vida. Como no existe una cura conocida para la Muerte
Amarilla (aparte de la Hibridacion, ver Apéndice C), es la
Ginica forma de contener un brote antes de que se propague
sin control. Aunque no vaya completamente contra los
objetivos de Caduceo, puede crear riesgos y complicacio-
nes innecesarias.

® Laamenaza de la Noche Interior es demasiado grande
para atajarla.

El Dispositivo Haftorang tiene el potencial de destruir toda la zona
de cuarentena. A Caduceo no le importa si esto conlleva la muerte
de decenas de miles de personas inocentes.

® Descripcion: Complexion media y vestimenta conservado-
ra. Por lo general tiene la cara roja, suda y le cuesta respirar
en el clima calido de Borneo Septentrional.

® Rasgos: Un académico discreto y reservado, que casi
siempre estd de buen humor. Tiene un sentido del humor
muy britdnico y de vez en cuando suelta algtin chiste
muy mordaz.

® Ideas para la interpretacién: Conoce el poder del
Dispositivo Haftorang bajo su custodia y esconde su
miedo detrds de alguna broma ocasional. Le han ordenado
utilizar el dispositivo si se cumplen ciertas condiciones;
esta responsabilidad pesa mucho en su conciencia. Buscara
constantemente la aprobaci6n por parte de los héroes de
que «todos ellos» estan haciendo lo correcto.

Sahrizan. hombre serpiente
agente de la Noche Interior

Sahrizan empieza tomando la forma de uno de los traba}a’dbres de
la granja local. Luego consume a Quentin Shapiroy toma su apa-
riencia. Si Shapiro muriese antes de que Sahrizan pueda tomar su-
forma, entonces tomar4 la del capitan Lancaster. . o= TS




Su intencién es causar tantas muertes en la zona de cuarentena
como sea posible, utilizando la Muerte Amarilla o el Dispositi-
vo Haftorang, de modo que la barrera entre los mundos se debi-
lite ain mds y permita potencialmente que el portal se conecte
con Mu. No sabe que el portal no tendra nunca el suficiente po-
der como para hacer la conexion, pero continua impulsado por
la esperanza.

® Descripcion: Sahrizan solo aparece después de reemplazar a
Shapiro; por lo tanto, se parece a Shapiro pero no suda nada.

® Rasgos: Los mismos que Shapiro mientras se hace pasar
por él, aunque con mds seguridad. Si bien su engaio
tiene que ser lo suficientemente bueno como para no
levantar sospechas, actuar exactamente como Shapiro es
un problema para su propia misién. Poco a poco se volverd
més seguro, centrado y menos emocional, a medida que se
acerca al momento del triunfo.

® Ideas para la interpretacién: Si cualquiera de los lugarefios
se interpone en su camino, no dudaré en ordenar a los
héroes que lo maten, aduciendo que son irritantes y
practicamente ya estan muertos. Al igual que Shapiro, si los
héroes obstaculizan sus planes, les envia a realizar tareas
innecesarias e infructuosas para quitarlos de en medio.
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Abidin. 29 anos. guia local

Abidin trabaja como gufa local empleado por los militares britani-
cos para ayudar a Caduceo a moverse por la zona de cuarentena.
Asegura tener un amigo o pariente en cada pueblo de esta parte
de Borneo Septentrional y tiene una habilidad especial para obte-
ner exactamente lo que necesitan los héroes, aunque de forma mds
bien ilicita.

® Descripcién: Desalifiado, con el pelo sucio y despeinado, y
con bigote y barba descuidados. Sonrie casi todo el tiempo.

® Rasgos: Siempre feliz y dispuesto a ser de utilidad para
los héroes, especialmente si le pagan por sus servicios. Un
hombre de buen corazon.

@ Ideas para la interpretacion: Si los héroes no consiguen
descubrir ciertos acontecimientos que tienen lugar dentro
de la zona de cuarentena, Abidin puede informarles de ellos
(a través del amigo de un amigo), por un pequeno precio,
claro estd.




W,

S :"\}
- s ST

Kazin. 45 anos. duefio de una granja

Kazin posee una plantacion de tabaco que se encuentra dentro
de los limites de la zona de cuarentena. Es el anfitrién involunta-
rio de un colectivo de campesinos de la regién que han venido a
protestar contra los prospectores de la NBCC. Los campesinos han
levantado un pequerio barrio de chabolas que ha paralizado la acti-
vidad en la granja de Kazin mientras dura el brote.

® Descripcién: Viste un traje de calidad en buenas condicio-
nes, sombrero de ala ancha, cabello limpio y una pizca de
locion para después del afeitado.

® Rasgos: Kazin estd convencido de que si realmente pudiese
contagiarse de la Muerte Amarilla, ya lo habria hecho.

Estd més preocupado por el impacto en su negocio que de
la posibilidad de morir. No es consciente de que ya estd
infectado y en la primera etapa.

Ideas para la interpretacion: Kazin no es tan religioso co-
mo los que se han congregado en sus tierras. Es un hombre
de negocios y los manifestantes se los estén arruinando.

Si quieren protestar, que lo hagan cerca del campamento
de los prospectores. Exigird a los héroes que saquen a los
campesinos intrusos de sus tierras.

Richard Clements. 40 aos. ge6logo

Clements es el jefe del equipo de prospeccién de la NBCC, Ha des-
cubierto que la region es rica en depésitos de cobre (que suponen
una fortuna). Quiere que se levante la zona de cuarentena para po-
der informar de sus hallazgos a la compaiiia, ya que cuando lo haga
se hard rico.

Clements y su equipo de prospeccién creen que si los campesinos
locales son agrupados y confinados, el brote acabar4 por desapa-

recer y asf el equipo podrd irse. Es lo que deberia estar hacien-
do Caduceo.

® Descripcion: Lleva un sombrero Panamé sobre su cabello
sucio, gafas con lentes sucias y un traje arrugado. A menudo
suda y tiene la cara roja.

Rasgos: Atin no se ha aclimatado completamente al 4rea,
por lo que a menudo estd irritado y tiene muy mal genio. Su
comportamiento avasallador le ha granjeado la enemistad
del resto del equipo de prospeccion.

Ideas para la interpretacién: En lo que a Clements
respecta, el ejército deberia sacarlo junto a su equipo de la
zona de cuarentena. Cree que la gente de Caduceo ha venido
a hacer un informe que rescinda la orden de cuarentena.
Sino es asi, amenaza a los héroes (como representantes de
Caduceo) con toda la fuerza politica de la NBCC; después
de todo, la compaiiia controla el pais.
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Capitan Lancaster. 35 afos.
comandante del ejército britanico

Lancaster ha sido enviado por la NBCC para hacer cumplir la zona
de cuarentena y evitar que el brote alcance Ranau. No le importa
que los lugarenios se contagien del brote, ya que no los considera
especialmente valiosos para la compania, mientras que; para él, los
prospectores de la NBCC deben ser rescatados.

® Descripcion: Uniforme impecable, sable pulido, cabello
peinado hacia atras y bien recortado, y un fino bigote.

® Rasgos: Voz firme y confiada de mando, con un nitido
acento inglés. Amable con los héroes, pero despreocupado
respecto a los lugarenos. Tiene una fria mirada y el aspecto
de un hombre que ha visto los horrores del combate en
primera linea.

® Ideas para la interpretacién: Lancaster es un 4vido cazador
y tiene una coleccién de trofeos del tiempo que ha pasado
en Borneo Septentrional, incluida la cabeza del buopoth que
mostrard a los héroes.

Campesincs y prospectores '

Los campesinos locales y sus familias poseen granjas en la
zona o trabajan en ellas. Muchos han dejado sus hogares
para protestar contra las labores de voladura que los pros-
pectores de la NBCC han llevado a cabo, asi como para
buscar ayuda a raiz del brote de Muerte Amarilla. Ahora
estan reunidos en la granja de Kazin. Muchos son victimas
de la enfermedad. Su ropa esta sucia, gastada y raida. Han
vivido en condiciones pésimas durante mas de una sema-
na. Los campesinos tienen ropa basica de algodén y no
muchas comodidades.

A continuacion se recogen algunos nombres propios ma-
layos para utilizarlos en caso de que los héroes quieran
hablar personalmente con los campesinos y sus familias.

Hombre: Aiman, Dahari, Eysa, Ghazaly, Jamal, Nizam,
Osman, Ramli, Talib, Vasan.

Mujer: Adilah, Bahiyah, Cempaka, Faizah, Halimah, Ida,
Karima, Laila, Mahsuri, Yana.

Los prospectores de la NBCC son en su mayoria britani-
cos y dan una impresion de profesionalidad. El calor y las
condiciones estan acabando con ellos. Quieren salir de
la zona de cuarentena lo antes posible, ya que la amena-
za de la Muerte Amarilla no debe ser subestimada. Los
prospectores visten trajes limpios debajo de los monos
de trabajo y tienen acceso a méas comodidades que los
campesinos locales. -
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LA MUERTE AMARILLA

La Muerte Amarilla es altamente contagiosa y se propaga
con el minimo contacto fisico. E1 Guardidan deberfa tomar
nota de la exposicion de cada héroe a la infeccién, sefalan-
do si es minima, media o alta;

Minima: El héroe ha sido muy cuidadoso para evitar in-
fectarse. Ha usado guantes y una mascarilla mientras es-
taba en areas infectadas. No ha tenido ningin contacto
fisico con personas infectadas. Ha tenido cuidado de evitar
comida o bebida contaminadas.

Media: El héroe no ha tenido especial cuidado de evitar
la infeccién. Ha tenido algin contacto fisico con perso-
nas infectadas. Ha tenido cuidado de evitar comida o bebi-
da contaminadas.

Las etapas de infeccién

Primera etapa (1 hora después de la infeccién): No hay
signos externos de la infeccién, pero el portador conta-
giard a quienes lo rodean, lo que permite que el virus se
propague a un ritmo alarmante.

Segunda etapa (24 horas después de la infeccién): Se
asemeja a los sintomas de la hepatitis infecciosa (piel ama-
rilla, nduseas, vomitos, diarrea, etc.). Sin embargo, en la
hepatitis infecciosa estos sintomas se manifiestan normal-
mente entre dos a seis semanas después, en marcado con-
traste con el rdpido avance de la Muerte Amarilla.

Tercera etapa (24 horas después de los primeros sin-
tomas; 48 horas después de la infeccion inicial): Cada
victima reacciona de forma diferente al virus; tira 1D6 pa-
ra determinar los efectos de esta etapa:

1. La carne de la victima comienza a pudrirse, despren-
diéndose en grandes pedazos gris amarillento y de-
jando expuestos huesos y visceras ictéricos. La victi-
ma pierde 1D4 Puntos de Vida cada hora.

2. La victima se pudre desde dentro. Pasa sus Gltimas
horas vomitando y tosiendo una sopa rancia de sus
érganos internos. La victima pierde 1D3 Puntos de
Vida cada hora.

[ aw

Alta: El héroe ha estado directamente expuesto a la infec-
cién y ha consumido agua infectada, entrado en contacto
directo con fluidos corporales infectados o inhalado las es-
poras de bubones reventados.

Los héroes deben hacer una tirada de CON al final de cada
dfa, donde la dificultad depende de la exposicién, para de-
terminar si se han infectado:

Minima: Tirada Normal de CON.

Media: Tirada Dificil de CON.

Alta: Tirada Extrema de CON.

3. Laenfermedad causa fiebre y alucinaciones de naturaleza mistica.li
victima sufre revelaciones extranas sobre los Mitos y la verdades
naturaleza de la realidad. Légicamente, la victima se vuelve loc#
balbucea desvarios acerca de entidades miés alld de la comprensid
humana. La victima pierde 1 Punto de Vida y 1D10 de COR por i
ra, pero gana 1 percentil en la habilidad de Mitos de Cthulhu (aungs
le queda muy poco tiempo para usarlo).

4. La victima desarrolla bubones que son, de hecho, semilleros paraf
propagacion de la enfermedad. Estas inflamaciones se hinchan pré
sionando la piel hasta que acaban explotando cada 1D4 horas en ul
ducha seca de polvo amarillo. La exposicion al polvo conlleva
probabilidad elevada de contagiarse la infeccién. La victima pierd
1D6 Puntos de Vida cada vez que los bubones explotan.

5. La fiebre destruye las funciones superiores del cerebro, reduciend
la INT de la victima en 1120 puntos cada hora. Lo mis extrano
que la victima se siente impelida a moverse; se tambalea con los 0
vacfos, sacudiendo las extremidades en temblores paralizantes y
cudidas anormales. Al llegar a 0 IN'T, la victima muere.

6. La victima supura un pus amarillo por todos los orificios, incluyend
brillantes lagrimas amarillas. El resultado es la muerte por deshids
tacion. La victima pierde 1D4 Puntos de Vida cada hora.

Nota: todas las pérdidas de Puntos de Vida, Cordura o caracteristicas si

fridas a partir de la tercera etapa no pueden ser curadas.
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LA MUERTE AMARILLA

Tratamiento y cura

El analizador viral (pégina 80) tarda varias horas en ana-
lizar la Muerte Amarilla con éxito (0 mas bien, hasta que
Sahrizan reemplace a Shapiro y se vaya al puesto de avan-
zada). Los niimeros que se muestran al final del proceso
remiten a varias paginas del manual que, juntas, revelan
los efectos detallados anteriormente y el resultado de que
la infeccion es definitivamente Muerte Amarilla,

Ademds, el Analizador Viral revela también que la Muerte
Amarilla no ha mutado ni ha sido mejorada; por lo tanto,
la enfermedad se consumir en menos de una semana si la
propagacion de la infeccion puede ser contenida. Las per-
SONas que se contagien a partir de ese momento se recupe-
rardn por completo; sin embargo, es extremadamente poco
probable que alguien ya infectado sobreviva tanto tiempo.

El analizador viral presenta dos férmulas quimicas que
pueden ser elaboradas con los suministros de Caduceo sin
necesidad de ninguna tirada porque se proporcionan ins-
trucciones detalladas.

La primera férmula se usa para detectar si un paciente est4
infectado de Muerte Amarilla, dado que las victimas no
muestran signos externos de infeccién en la primera eta-
pa. La mezcla quimica se diluye en agua para que la beba
el paciente. Si después de 1 minuto la lengua se ha puesto
amarilla, el paciente esté infectado. Si no hay reaccién des-
pués de ese tiempo, el sujeto no est infectado,

Nétese que Caduceo ha suministrado agua en abundan-
cia; sin embargo, a los héroes se les puede ocurrir utilizar

el agua local, sin darse cuenta de que el suministro est4
contaminado. Si la primera f6rmula se diluye en el agua
local, la vuelve autométicamente amarilla, confirmando la
contaminacién. Si alguno de los héroes ha bebido del agua
local, corre el riesgo de infectarse (comprender las impli-
caciones conlleva una tirada de Cordura con una pérdida
de 0/1D3 puntos). Diluir la primera f6rmula en agua no
contaminada no produce ninguna reaccién.

La segunda formula viene acompanada de una nota en
el manual indicando que solo se trata de una solucién
parcial; las victimas pueden ser tratadas con éxito (y cu-
radas) si se encuentran en la primera o la segunda etapas
de la enfermedad. En el momento en que la vietima en-
tra en la tercera etapa, ya no hay esperanza de cura, La
medicina creada a partir de la segunda férmula suprime
los sintomas de la Muerte Amarilla durante una semana
Y anula la capacidad de contagio del portador en dicho
periodo. Al final de la semana, el sujeto pasa a la terce-
r'a etapa y es muy probable que se produzca la muerte.
La repeticién de la dosis de 1a segunda férmula no tiene
ningan efecto.

La descripcién que hace el manual sobre la Muerte
Amarilla explica que solo hay una forma de salvar a los
infectados por la enfermedad una vez que alcanzan la ter-
cera etapa: el sujeto debe someterse a hibridacién (ver la
pagina 259, Apéndice C). Como los hombres serpiente
son inmunes a la Muerte Amarilla, el nuevo sistema inmu-
nolégico del hibrido combate sus efectos y lo cura.
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La tribu de los dusun

El colectivo de la tribu dusun conforma el grupo étnico mas
grande de Borneo Septentrional, aproximadamente el 30%
de la poblacion. Suelen habitar las colinas y valles de las
tierras altas de la region. La tribu se compone de mas de 30
subgrupos, cada uno con un dialecto ligeramente diferen-
te, aunque en su mayoria son mutuamente comprensibles.

La mayoria de los dusun se convirtié al cristianismo y al
Islam tras el establecimiento del dominio colonial en
Borneo Septentrional, aunque algunos siguen practican-
do el animismo. La tribu en su conjunto es bien conocida
por su naturaleza pacifica, hospitalidad y aversion a la vio-
lencia. El comercio consiste principalmente en productos
agricolas y forestales. La tribu tiene una ética trabajadora y
frugal en lo que respecta a los negocios.

Los campesinos sostienen que el equipo de prospeccion

de la NBCC es directamente responsable de enojar el espi-

ritu de la montana, en base a sus creencias animistas. Si
| perciben que los héroes han venido para castigar al equipo
o hacerle expiar sus pecados, llegaréan a creer que seran
exonerados de la Muerte Amarilla.

ww
ESCENA INICIAL

En cuanto los héroes hayan terminado los preparativos en Nueva
York, el Guardian pasara directamente a esta escena. En ella, los
héroes viajan a bordo de un pequeno avién de pasajeros, pocos mi-
nutos antes de aterrizar en una pista cercana al cuartel general de
los militares que ejecutan la cuarentena. El equipo viaja atado en la
parte posterior del compartimento.

El monte Kinabalu se eleva hacia el cielo a la izquierda del avién
mientras el aparato se lanza a través de la capa de nubes bajas. Una
tirada de Descubrir con éxito revela sombrias formas aladas que
vuelan entre las nubes por encima de la montana. jLas formas em-
piezan a moverse en direccion al avién! Una tirada de Mitos de
Cthulhu con éxito identifica a las criaturas como éngeles descarna-
dos de la noche, habitantes de las Tierras del Suefio.

De repente, seis angeles descarnados de la noche planean sobre el
avion. Estdn irritados con esta cosa gigante de metal que ruge por
encima de la montana y quieren que desaparezca del cielo. Uno de
ellos aparece en la ventana junto a un héroe (uno que haya fallado
la tirada de Descubrir), listo para atravesar el casco con su cola en
el asalto siguiente. Otro atraviesa la ventana de la parte trasera del
avion, aterrizando sobre el equipo de los héroes (en concreto, so-
bre el Dispositivo Haftorang), con lo que se sueltan algunas cajas y
maletas. Dos mas hacen lo propio en la cabina y se alejan volando
hacia las nubes con el piloto y el copiloto gritando de terror, a me-
nos que uno de los héroes sea el piloto o el copiloto, en cuyo caso
se lleva a cabo el combate con los dngeles descarnados, haciendo
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las tiradas pertinentes para determinar el éxito. Las dos criaturas
restantes aterrizan encima del avién, sujetaindose con sus colas.

Ejecuta el combate asalto por asalto mientras los héroes estén in-
tentando defenderse del ataque. Los angeles descarnados de la no-
che intentaran realizar a continuacién sus maniobras de capturary
cosquilleo, sacando a las personas del avién para dejarlas caer des-
de gran altura. Es muy conveniente que un héroe en esta situacion
tenga al menos 30 puntos de Suerte para sobrevivir a una muerte
segura (ver la pagina 64 de Pulp Cthulhu), o dependera del audaz
rescate de otro héroe. Recoger con el avién a una persona en su
caida requiere una tirada Extrema de Pilotar (Aeronave) en los si-
guientes 10 asaltos de combate; de tener éxito, la persona cae sobre
el avion, sufriendo 1D6 puntos de dano en el proceso.

Cualquier d4ngel descarnado de la noche que sufra 6 0 mas puntos
de dano huye para ponerse a salvo entre las nubes y no regresa.

Si el avion pasa un asalto de combate sin piloto, empieza a caer
en barrena. Para estabilizarlo es necesario intentar cada asalto una
tirada de Pilotar (Aeronave) o una tirada Dificil de FUE. El fra-
caso se salda con el avién estrellindose cinco asaltos mds tarde, lo
que infligird 4D10 puntos de dafo a todos los pasajeros que que-
den dentro. Los Guardianes mds benévolos pueden reducir el dano
a 2D10 si a los héroes se les ocurre alguna forma inteligente de re-
ducir el impacto.

Si los héroes estabilizan el aparato con FUE a falta de la habilidad
de Pilotar, el avién no puede ser maniobrado o aterrizar con seguri-
dad. Los héroes tendran que contactar por radio con la base militar
y ser guiados por un piloto desde tierra, lo que requiere una tirada
de Suerte con éxito del héroe a los mandos. El fracaso en estas cir-
cunstancias inflige 2D10 puntos de daio a todos los pasajeros que
queden dentro.

En cualquier caso, los héroes se estrellan o aterrizan en la pista de
aterrizaje del campamento militar.

El campamento militar

Después de una llegada bastante agitada al campamento militar, el
capitan Lancaster recibe a los héroes. Les saluda con grata formali-
dad antes de ofrecerles la ayuda de sus hombres para descargar (o
recuperar) el equipo del avion (o los restos del mismo). En ese mo-
mento, Shapiro descubre con horror que el Dispositivo Haftorang
ha sido danado, en principio por el ataque del angel descarnado de
la noche, pero potencialmente también por el accidente. El disposi-
tivo emite un leve tictac.

Shapiro retne a los héroes para revelarles en privado que deben
evaluar rapidamente la situacion local y evacuar en las siguientes
24 horas. Entonces la misién habra terminado. Si le preguntan a
qué vienen tantas prisas, revela que el Dispositivo Haftorang es una
bomba incendiaria disefiada para esterilizar el drea infectada si la
enfermedad no puede ser contenida. El dispositivo ha sido dana-
do, iniciando la cuenta atrds para la detonacién. Shapiro no puede
desactivar el dispositivo y no hay forma de detener la cuenta atras.
Si los héroes quieren insistir preguntando acerca del dispositivo,
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. Lavida de un soldado

Los soldados destinados en el campamento mantienen el
perimetro de la zona de cuarentena y llevan emplazados
en Borneo Septentrional durante un tiempo, asi que se han
acostumbrado al clima. La mayoria es un grupo alegre; sin
embargo, han tenido que disparar sobre algunos lugare-
nos que intentaban salir de la zona de cuarentena. Este he-
cho, junto con la amenaza de infeccion, pesa mucho sobre

| su animo. Estan un POCo nerviosos y empieza a notarse.
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pueden obligar a Shapiro con una tirada de Persuasién o Intimidar
para que proporcione mas detalles sobre sus caracteristicas (con-
sulta Apéndice B en la pagina 252); asi no serd necesario hacer una
tirada de Mitos de Cthulhu mientras se examina el dispositivo.

Una vez que Shapiro haya compartido la informacién concerniente
al Dispositivo Haftorang, el capitan Lancaster reaparece para expli-
car que los militares han acordonado el drea con éxito, evitando que
alguien abandone la zona infectada. Algunos lugarenos han inten-
tado irse y los han detenido. Aunque la cosa se esta tranquilizando,
han disparado a muchos que trataban de escapar. Lancaster ha bus-
cado un guia para los héroes y les presenta a Abidin. Lancaster los
invita a almorzar en la cantina de oficiales antes de que se pongan
en marcha, ya que descargar el equipo y prepararlo para el trans-
porte hasta la montana llevara su tiempo.

Desactivar el Dispositivo Haftorang

En términos de la trama, la cuenta atrds para la explosion propor-
ciona una tension subyacente en el capitulo que ayuda a que la ac-
cién fluya con una sensacion de urgencia.

Un Dispositivo Haftorang se puede desarmar normalmente con
una tirada de Astronomia, Matemadticas o una tirada Dificil de
INT (ver Apéndice B en la pagina 252), pero en este caso concreto,
el dano que ha sufrido hace imposible su desactivacion. El delica-
do mecanismo se ha desequilibrado de tal manera que cualquier
intento de desactivarlo desencadena una detonacion inmediata (o
acelera la cuenta atrés, a discrecion del Guardian). Una tirada de
Ciencia (Ingenieria), Demolicion, Mecénica o Electricidad con
éxito puede confirmar este hecho; en caso de fallar, una tirada de
Psicologia con éxito revela que Shapiro esté diciendo la verdad. En
resumen, si los héroes comienzan a trastear con el mecanismo, re-
sulta rapidamente evidente que no se puede detener la detonacion.

A efectos de las reglas, si los héroes intentan cualquier tirada tipi-
ca para desarmar el dispositivo, independientemente de si tienen
éxito, se daran cuenta de que lo haran detonar si siguen manipuldn-
dolo. Si tienen éxito en la tirada, entienden como funciona el meca-
nismo normalmente y pueden activar/desactivar otro Dispositivo
Haftorang en el futuro sin necesidad de una tirada de habilidad.
Ademds, el héroe en cuestién podria danar otro dispositivo de ma-
nera similar en el futuro (con una tirada Dificil de Mecénica) para
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asegurarse de que no se pueda desactivar una vez activado; por otra
parte, un fracaso en la tirada podria provocar una detonacion pre-
matura, a discrecion del Guardidn.

Cena en la cantina

Durante el almuerzo, Lancaster deleita a los héroes con historias
de caza y contintia contédndoles que, dos noches atrds, un soldado
de servicio a lo largo del perimetro del cordon pudo oir un animal
grande que se movia entre la maleza y lo mat6 de un tiro. Era una
bestia inusual, que no se parecia a nada que Lancaster haya visto
nunca y cree que es nativa de la isla. El capitin mando6 despellejar
al animal y senala a la cabeza, que estd montada en la pared de la
cantina. Lancaster dice que el cocinero ha encontrado que la carne
de la bestia es de una calidad excepcional, similar al bistec.

Nota para el Guardian: La criatura era una hembra de
buopoth (ver Buopoth afligido en la pdgina 92) que habia
descendido sin rumbo de la montana.

La cena de los héroes consiste, claro estd, en bistec (de buopoth). El
Guardian debe anotar qué héroes comen bistec de buopoth, pues-
to que tendra relevancia mas tarde. No hay efectos negativos por
comer la carne; huele y sabe exquisita. Una tirada de Naturaleza
o Ciencia (Zoologia) revela que la cabeza montada no se parece
a nada que el héroe pueda recordar de su experiencia o los libros
de zoologia que ha leido. {Quizas se trate de una especie no descu-
bierta! Una tirada de Mitos de Cthulhu o Saber onirico con éxito
identifica la criatura sin duda alguna como un buopoth.

El cordon

Los héroes reciben prestados un par de vehiculos blindados, capa-
ces de atravesar las pistas de tierra hasta la montana. Cuando los
héroes estan prepardndose para irse, oyen gritos provenientes del
cordon en el exterior del campamento. Una de las campesinas loca-
les cruza la pradera tambaledndose desde la linea de drboles hacia
los soldados. Parece tener veinte y muchos anos, y su vestido esta
hecho jirones y manchado de sangre. Tiene la frente llena de sudor
y suplica (pidiendo ayuda) en malayo.

Si los héroes se acercan para observar la escena, una tirada de Des-
cubrir con éxito revela que tiene bubones amarillos bajo las axilas
y en el interior de los muslos, visibles a través de la ropa andrajosa.
Contintia acercidndose a los soldados.

Nota para el Guardian: La campesina pasa por la tercera
etapa de la Muerte Amarilla. Los soldados le disparardn si
los héroes no intervienen a tiempo. Si le permiten acercarse
a menos de un metro y medio de cualquier persona, de
repente grita.de agonia cuando explotan los bubones,
muriendo como consecuencia. La lluvia de polvo amarillo
alcanza a cualquier persona que se encuentre a menos de
metro y medio.
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- ENTRAR EN LA Z0NA DE CUARENTENA

Shapiro quiere subir a la montana tan rapido como sea posible y
ordena a los héroes que lo acompaien. Insiste en llevarse el Dispo-
sitivo Haftorang consigo porque no quiere perderlo de vista. Abidin
le muestra el camino al grupo mientras ascienden por la pista. El
viaje hasta la granja dura aproximadamente media hora.

Tras una curva sin visibilidad, los héroes ven que una parte de los
arboles han sido derribados a ambos lados de la carretera. El dafio
parece muy reciente. Si los héroes se detienen a inspeccionar, ad-
vertirdn unas huellas enormes (de aproximadamente 1 metro de
largo) al otro lado de la carretera, y profundos araiazos en el tronco
de los arboles caidos, como los que dejaria una garra de tamaiio
considerable. Abidin no tiene explicacion para el fenémeno,

Nota para el Guardidn: Durante la noche, un gug se abrié
camino y arranco los drboles mientras vagaba por la zona.

Si los héroes quieren seguir las huellas, Shapiro intenta disuadirlos
diciendo que tienen un trabajo que hacer en muy poco tiempo. Si
insisten, no los detendré y continuara con Abidin hacia la granja
(ver a continuacién). Las huellas conducen al borde del bosque de

las Tierras del Sueiio (ver la pagina 91), donde se puede encontrar
a su autor,

La granja

El camino de tierra llega a una bifurcacion: a la izquierda se en-
cuentra el campamento de prospeccién de la NBCC y a la derecha
la plantacion de tabaco de Kazin, donde se han reunido los campe-
sinos locales. Alrededor de una casa tipica de plantacién que do-
mina los campos de tabaco se amontonan tiendas y otros refugios
improvisados, rodeados de selva por todos lados. Al lado del edi-
ficio hay un viejo camién. En el campamento permanecen aproxi-
madamente doscientos lugarefios, aunque docenas de tiendas estdn
vacias porque sus antiguos ocupantes han fallecido.

Kazin se acerca a los héroes y le estrecha la mano a quien parezca
estar a cargo. El dueno de la granja pasa actualmente por la primera
etapa de la infeccién y puede contagiarla, pero por lo demds pare-
ce saludable. Cualquier héroe que tenga algtin contacto fisico con

¢l debe hacer una tirada para evitar la infeccién (ver La Muerte
Amarilla en la pagina 84).

- Aunque Kazin se comporta de forma bastante amable, exige saber
rdpidamente cudnto tiempo tardarén los héroes en echar a los ma-
nifestantes de su propiedad. Quiere que su granja esté operativa de
fUEVO y aunque no es ajeno al hecho de que la gente estd muriendo,
estd harto y ya no le importa. Cree que si los manifestantes desa-
parecen de sus tierras, se reducira el riesgo de infeccion para sus
trabajadores y enfatiza fuertemente este punto.

Cuando un héroe hable con los campesinos, le diran rapidamente
que no piensan marcharse hasta que el equipo de prospeccion se
retire del drea. Los manifestantes estin enfadados y no responderan
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a ofertas de negociacién ni amenazas de devolverlos a su tierra,
Cuanto antes se vayan los prospectores, antes se apaciguard el espi-
ritu de la montafia y todo volveré a la normalidad.

Usa cualquier interaccién con los campesinos para informar a los
héroes del milagroso crecimiento de los productos locales y su pos-
terior marchitez. Si los héroes se interesan, recibirdn indicaciones
para dirigirse hasta un 4rea en la ladera de la montafia donde crece

la extrana fruta y que, a su vez, les conduce hasta la zona afectada
por las Tierras del Suefio.

Nota para el Guardian: No se espera de los héroes que
solucionen el conflicto entre los manifestantes, Kazin y el
¢jército. Si intentan llegar a alguna forma de acuerdo, ¢l
Guardidn puede recompensarlos si quiere por alcanzar
soluciones ingeniosas.

Tiendas hospital

Un camino que sale de la casa principal y pasa por el centro de los
campos de tabaco conduce hasta una pequena serie de tiendas de
campana donde se lleva a los lugarefios mds enfermos antes de mo-
rir. El hedor a enfermedad y muerte se cierne sobre el 4rea. Los que
ya no pueden caminar yacen en hileras de camas improvisadas. Los
infectados muestran varios sintomas de la Muerte Amarilla (tercera
etapa). Los hombres y mujeres de la zona cuidan de los enfermos
a pesar de no tener conocimientos médicos y muchos de ellos se
han infectado. Allf hacen todo lo posible para aliviar el sufrimiento,
pero para un observador exterior, es una tarea desesperada.

Se ha excavado una larga zanja, escondida justo dentro de la linea
de drboles y mas alld de las tiendas, para enterrar los cuerpos en-
vueltos en lino de aquellos que han sucumbido a la enfermedad.
La fosa comun estd empezando a desbordarse con las docenas de
caddveres que se amontonan unos sobre otros.

Muda, un nifio cuyos padres murieron a causa de la Muerte
Amarilla, esta sentado en el exterior de una de las tiendas hospi-
tal. Se dedica a ayudar trayendo agua de un pozo cercano, que se
usa para bajar la temperatura de los enfermos. Sin embargo, pasa
la mayor parte del tiempo con la mirada perdida en el horizonte.
Una tirada de Psicologia con éxito confirma que el nino estd trau-
matizado por estar rodeado de tanta muerte. Si los héroes dedican
algo de tiempo a hablar con él, les dice que ha visto como un espi-
ritu maligno envenenaba el pozo de agua, pero que sus padres no
le creyeron. Describe al espiritu maligno y lo llama «la serpiente
que caminaba». Si los héroes se deciden a investigar, descender
por el borde de piedra del pozo no es un gran desafio. Una tirada
de Descubrir con éxito encuentra un tubo de ensayo sin tapon ti-

rado en el agua turbia; en su momento contenfa el arma biologica
Muerte Amarilla.

Nota para el Guardidn: Muda pudo ver a Sahrizan vértér el\:- ek e

arma bioldgica en el agua potable, '
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Shapiro invade una de las tiendas y almacena en su interior el El campamento se compone de una serie de cabanas temporales,
Dispositivo Haftorang, monta el analizador viral y comienza a to- levantadas formando una herradura. Algunas estan dedicadas al al-
mar muestras de sangre de los infectados. Ordena a los héroes que  macenamiento de equipo, mientras que otras albergan dormitorios,
le dejen trabajar tranquilo, e insiste en que puede encargarse del duchas y comedores. Una cabana se usa como unidad médica. Hay
andlisis mientras ellos averiguan si la Noche Interior estd operando dos camiones Ford Modelo A estacionados en el claro central. Que-
en la zona. Después se le puede ver tomando muestras de sangre dan aproximadamente treinta miembros del equipo de prospeccion
y retirandose a la tienda para trabajar con el analizador viral. En en el campamento.
cuanto los héroes se han ido, Sahrizan se desliza en la tienda sin
ser visto y consume a Shapiro, tomando su apariencia. Cuando los Un par de guardias en la entrada principal, armados con rifles, per-
héroes vuelvan a encontrarse con Shapiro, se tratara de Sahrizan. miten el acceso a los héroes y luego van a buscar al jefe del equipo,
Richard Clements. Uno de los guardias tiene la tez muy pélida y se
tambalea. Si un héroe se le acerca demasiado, de repente el guardia
El equipo de pl‘OSpGCCiOI’I le vomita 6rganos licuados encima, se derrumba y muere. El cuer-
po es rapidamente trasladado a la cabana médica.
Un grupo de manifestantes cierra el paso en el camino de tierra
que conduce al campamento de prospeccién mientras que otros se Clements llega poco después, preocupado por el guardia, pero fe-
sittian a lo largo de la cerca unida con cadenas que se ha colocado liz de ver a los héroes. Pregunta educadamente cuanto tiempo les
alrededor del perimetro. Algunos manifestantes muestran signos llevard regresar con todos a Ranau. Cree que con la llegada de los
de estar entrando en la segunda etapa de la infeccién. El Guardidn héroes se ha levantado la cuarentena. Clements se niega a aceptar
decidira lo activos que se muestran los campesinos en su protesta  que los héroes estan alli con otro propésito que no sea sacar a su
‘ y; por lo tanto, el problema que representan para los héroes cuando equipo de la zona. Si los héroes le responden diciendo que no
se acerquen. tienen autoridad para evacuar a nadie, automdticamente pierde
e e ———y e
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los estribos y recurre a amenazas, diciendo que la Compaifa no
verd con buenos ojos este atropello. Se pueden usar habilidades
interpersonales o Crédito para calmarlo por un tiempo. Al igual
que la situacion en la granja de Kazin, la obstinacién de Clements
N0 es un problema resoluble, sino otra forma de presionar més a
los héroes.

Si los héroes logran calmarle, les cuenta su visién de lo sucedido.
Culpa a los lugarefios de propagar la enfermedad. Diez miem-
bros de su equipo han muerto por la Muerte Amarilla, incluido
el médico. Como consecuencia, no tiene personal médico y los
cinco hombres que estdn en la cabaiia médica no sobrevivirén a
la noche.

Diez cruces improvisadas se alinean frente a la parte trasera de la
cerca, marcando el lugar donde han sido enterrados los muertos
del equipo de prospeccién. Una tirada de Descubrir con éxito re-
vela que la superficie de las tumbas recién excavadas esté un poco
hundida cuando deberia estar elevada respecto al suelo. Si los hé-
roes quieren excavar las tumbas, Clements se opone inicialmente,
pero ante la anormalidad de la tierra hundida, permitira que los
héroes investiguen.

Desenterrar las tumbas es un trabajo agotador en el clima hime-
do y caluroso. Pronto se descubre que todos los cuerpos enterra-
dos han desaparecido. Aparecen extraios tineles conectados a las
tumbas que parecen continuar hacia el interior de la tierra. Son un
poco estrechos para los héroes que sean mds grandes que la media,
pero si alguien recorre uno de ellos, encuentra que el ttinel asciende
hasta salir al exterior al otro lado de la cerca perimetral del cam-
pamento, en medio de la selva. En ese mismo lugar, una tirada de
Descubrir o Seguir rastros con éxito detecta huellas inusuales de
pezuias que conducen desde el tinel hacia el bosque. Las huellas
son similares a las de una cabra y grandes, de entre 12 y 20 centime-
tros, aproximadamente.

Nota para el Guardidn: Los tineles han sido excavados por
gules para robar los caddveres. Se pueden seguir sus huellas
(con una tirada de Seguir rastros) a través de la densa selva
hasta que se convierte en el bosque de las Tierras del Suefo
(ver a continuacion). Al final, las huellas conducen hasta las
madrigueras de los gules (ver Las madrigueras de los gules

en la pagina 93).

Pruebas de juego

Uno de los grupos en las pruebas de juego se interes ex-
cepcionalmente por la actividad de los gules. Estaban con-
vencidos de que la desaparicion de los cuerpos era obra de
la Noche Interior, y establecieron una vigilancia y trampas
para tratar de atrapar a los ladrones de cuerpos. Finalmen-
te capturaron a uno de los gules e intentaron interrogarlo,
lo cual acabé muy mal.

BORNEQ SEPTENTRIONAL

EvL BoSQUE DE LAS TIERRAS DEL SUERO

Silos héroes se dirigen hacia el norte, ya sea desde el campamento
del equipo de prospeccién o desde la granja de Kazin, llegarin a
una densa selva que asciende por la ladera de la montafia. Durante
la primera hora del viaje, el olor a fruta podrida flota en el aire con
creciente insistencia. Es fécil encontrar muestras de fruta podrida a
medida que los héroes se acercan al bosque de las Tierras del Suefio,
Una tirada de Mitos de Cthulhu o Saber onirico con éxito identifi-
ca la vegetacién como nativa de las Tierras del Suefio.

Una serie de sencillas pistas (que no requieren tirada alguna) sirven
para orientarse por el bosque. Algunas son huellas de pezufas que
conducen hasta Las madrigueras de los gules (pagina 93); pero
hay un conjunto de huellas diferentes, mas esbeltas y parecidas a
garras, que se pueden relacionar con hombres serpiente, dejadas
por Sahrizan en su viaje de ida y vuelta al puesto de avanzada.

Al seguir cualesquiera huellas, la cubierta arbérea se hace mas
densa. Un débil resplandor verde azulado brilla en la penumbra
de mds adelante, producto de los musgos que se adhieren a los 4r-
boles de formas singulares y de plantas extrafias del sotobosque.
Es una vision hermosa e inquietante. A partir de este lugar, no se
vuelve a escuchar ningiin sonido de vida salvaje que no sean cruji-
dos ocasionales, que parecen resonar alrededor de los héroes como
si algunos pequenos animales los acechasen silenciosamente. Uria
tirada Dificil de Descubrir con éxito permite ver por el rabillo del
0jo algo parecido a un roedor. Los héroes pueden ser emboscados
por un grupo de zoogs ansiosos de carne humana, a discrecién del
Guardidn. En cuanto los zoogs encuentren a sus oponentes dema-
siado peligrosos, desapareceran en la maleza; su principal objetivo
es realizar un ataque muy rdpido a uno de los héroes que viaje en
la parte posterior del grupo o que se haya separado de sus colegas
por un momento.

Los zoogs son criaturas pequefias, parecidas a roedores. De sus ho-
cicos cuelgan pequenios tentdculos que ocultan hileras de afilados
dientes. A estas criaturas les gusta excavar madrigueras en el suelo,
pero también hacen casas en los troncos de los arboles: Aunque se
alimentan sobre todo de hongos, les gusta la carne. Son inteligentes
¥ astutos, y se unen en manadas para rastrear y atacar presas gran-
des; son criaturas desagradables y completamente retorcidas.

Cuando los héroes se aventuren por el bosque de las Tierras del
Suefio, experimentardn dos posibles encuentros: un buopoth afligi-
do y un gug hambriento. Ademds, si siguen las huellas de Sahrizan
en direccion al puesto de avanzada, pasardn por un 4rea habitada
por una arana de Leng. Los perfiles de todas estas criaturas, asf co-
mo de los zoogs, se pueden encontrar al final del escenario.
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Gug hambriento 4

Una tirada de Escuchar con éxito detecta el sonido de pesados pa-
sos que se acercan hacia los héroes. Si estos no se ocultan répida-
mente, pideles que hagan una tirada de Sigilo, o de lo contrario,
unos instantes después aparece un gug a través de la penumbra del
bosque. Cualquier héroe a la vista le parece una comida apetitosa.
Es probable que los héroes ocultos que fallen una tirada de Cordu-
ra atraigan involuntariamente la atencion de la monstruosa criatu-
ra con un grito o un jadeo que no pueden evitar.

Buopoth

El gug es enorme, de aproximadamente seis metros de alto, con
cuatro brazos rematados en garras terribles y una boca vertical
rodeada de dientes afilados como cuchillos. Su cuerpo estd den-
samente cubierto de pelo grueso. Es un oponente cruel y peligroso
que seguira incansable el rastro de cualquier presa que se le escape.
Si pierde la mitad de sus Puntos de Vida, se retira al bosque en bus-
ca de presas mas faciles.

Arana de Leng

Si los héroes siguen el rastro de Sahrizan, llegan a un drea con grue-
sas telaranas tejidas entre los arboles, claramente después de for-
marse las huellas. Es posible que un héroe perseguido por el gug o
el buopoth se meta corriendo en una de estas grandes telaranas sin
querer. Puede hacer una tirada de Esquivar o Suerte, a discrecién
del Guardian. Una tirada con éxito de Mitos de Cthulhu o Saber
onirico recuerda que los creadores de estas telaranas son las temi-
das aranas de Leng.

Si un héroe se queda atrapado en los filamentos pegajosos, necesita
realizar una tirada Extrema de DES para evitar que se generen vibra-
ciones en los filamentos que alerten a la arafia. Del mismo modo, los
héroes que intenten abrirse paso a través de las telarafias para seguir
las huellas del hombre serpiente, necesitan realizar una tirada Extre-
1 ma de DES para que la arana no aparezca en busca de comida. La
b araia es alertada con que uno solo de los héroes falle la tirada.

Buopoth afligido

A lo lejos se escucha el ruido de algo grande pisoteando el sotobos-
que. Se trata de un buopoth macho buscando a su companera (la
v hembra muerta por los soldados hace dos noches). Si alguno de los
ﬂ héroes consumi6 carne de buopoth en el campamento militar, el
macho percibe el aroma y enloquece de ira, atacando a cualquiera

Combatir dentro de una telarana impone un dado de penalizacién
a todas las tiradas fisicas y de combate, porque los héroes se en-
redan en los filamentos pegajosos. Librarse de ellos requiere una
tirada Dificil de FUE.

Los héroes pueden intentar eludir el drea cubierta de telarafas e
intentar encontrar las huellas en el otro lado del dominio de la ara-

que participase del festin. Lucha hasta la muerte, cargando y piso-
teando. Si nadie consumio la carne, la bestia esta claramente triste y
no atacara a los héroes a menos que sea provocada.

Los buopoth son semejantes a elefantes, debido a su probéscide pa-
recida a una trompa y su tamaio (son un poco mds grandes que un
caballo). Su piel verde y malva es suave y parecida al fieltro. De su
espalda surgen dos hileras de protuberancias romas como una es-
pecie de espina dorsal. Sus orejas son mds parecidas a las humanas
que a las de los elefantes. Sus ojos son grandes y muestran una inte-
ligencia desconcertante. Un suave y melodioso trompeteo advierte
de su cercanfa.

fia; para ello es necesario superar una tirada de Sigilo con la que
rodear la zona arrastrandose o, de lo contrario, la arana percibe el
movimiento y aparece en busca de comida.

Las aranas de Leng son enormes (del tamano de un automévil),
con cuerpos violaceos hinchados y largos, de patas erizadas. Sus
abdomenes son de un palido violeta moteado que se vuelve indigo
en el cefalotorax, y sus patas y queliceros son negros. Inteligentes y
muy peligrosas, desean mas que nada una comida facil. Si las presas
se defienden e infligen heridas graves, estos monstruosos ardcnidos
huyen hacia los arboles. Las presas atrapadas en la telarana son otra
cosa y pueden disponer de ellas a placer.
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Nota para el Guardidn: Por defecto, hay una arana de

Leng viviendo en el bosque; el Guardidn puede aumentar la
amenaza a dos aranas si la primera es despachada facilmente
por los héroes.

Cuando los héroes abandonan los dominios de la arana, emergen
del bosque en un claro (ver Los acantilados mas adelante).

Las madrigueras de los gules

Si los héroes siguen el rastro de los gules, llegan hasta una serie
de agujeros en el suelo que descienden en la tierra. La mayoria de
estos tineles son tan grandes que cabe un ser humano gateando, o
incluso caminando en cuclillas en algunos puntos. Todos parecen
haber sido excavados con garras en la tierra compacta y en algunos
lugares hay raices colgando de las paredes. Los tineles convergen
en otra galeria mds grande que fue excavada por el dhole a través
del lecho de roca.

A medida que los héroes se adentran en las profundidades, pueden
escuchar movimientos mas adelante. Al final acaban por llegar a un
tinel de unos sesenta metros de ancho (el tunel del dhole), que est4
recorrido por enormes crestas. Seis gules brincan, chillan y roen
alegremente en su interior los huesos robados de los muertos por
la Muerte Amarilla.

Estos gules no son de naturaleza hostil. Fueron atraidos por el fuer-
te aroma de la muerte y prefieren huir y evitar un combate, aunque
si se les provoca, luchan con ferocidad.

A menos que alguno de los héroes hable la lengua de los gules, una
tirada conjunta de Suerte con éxito implica que uno de los gules
habla inglés. El gul estard dispuesto a conversar si los héroes de-
muestran que no tienen intencion de hacerles dafo.

Cuando el Guardidn interprete al gul, debe tener en cuenta la
naturaleza inhumana de estas criaturas. El gul puede comentar
(de manera encantadora) lo sabrosos que parecen los ojos de los
héroes o lo tierna que huele su carne, etc. Los gules no aparecen
aqui como una amenaza en combate, sino para poner nerviosos a
los personajes.

Si los héroes causan una impresion particularmente buena (con
una tirada de Charlataneria, Encanto o Persuasién con éxito), los
gules pueden ofrecerles carne de cadaver para comer. Los héroes
deben tener cuidado de no ofender a los gules si rechazan la oferta
_ (con lo que tendrian que hacer otra tirada de habilidades sociales).
En el improbable caso de que acepten la oferta, deben hacer una
tirada Extrema de CON para evitar vomitar la carne contaminada.

Los gules explican que llevan décadas excavando aqui sus madri-
gueras porque la barrera con las Tierras del Suefo se ha debilitado
durante siglos. Aunque no saben por qué las barreras son tan fragi-
_ les, hace poco sintieron que disminufan aiin mas. Recuerdan, no sin
cierta alegria, que un dhole atraveso violentamente la barrera desde
los niveles mds profundos de las Tierras del Suefio. Poco después
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los humanos comenzaron a morir, proporcionando a los gules uno
de los festines mas grandes que han disfrutado en décadas. Desta-
can el hecho de que no son los responsables de la enfermedad que
mata a los humanos ni de la llegada del dhole.

Es imposible persuadir a los gules para que desistan de su festin,
pero estdn dispuestos a indicar a los héroes la direccion por la que el
dhole irrumpi6 en el Mundo de la Vigilia. Siguiendo sus instruccio-
nes, los héroes recorren varios tineles que les conducen de vuelta a
la superficie, cerca de los acantilados (ver mds adelante).

Silos héroes deciden descender por el tunel y adentrarse en las pro-
fundidades de la montana, viajan durante una hora antes de llegar
a encontrar enormes formaciones rocosas que recuerdan a las que
dejan los gusanos, pero de tamano descomunal. El tinel se abre a
una vasta caverna donde se puede ver al dhole en su terrible gloria
destructora de Cordura. Se desliza por el borde de la caverna de-
vorando grandes cantidades de roca y no muestra interés por los
héroes, a menos que hagan algo significativo para atraer la atencién
del monstruo. Es facil ver que solo una potencia de fuego increible
podria destruir a la bestia (el Dispositivo Haftorang podria tener la
suficiente como para lograrlo).
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Los acantilados

Si los héroes siguen las huellas de Sahrizan hasta salir del bosque
o0 toman la ruta que atraviesa el tanel del dhole hasta la superficie,
llegan a un claro bajo la escarpada pared de los acantilados. Formas
oscuras se aferran a este, repartidas por la parte superior: los nidos
de los angeles descarnados de la noche. Los héroes no alcanzan a
discernir la naturaleza de las formas oscuras desde donde estdn;
sin embargo, mirando hacia arriba pueden ver una gran abertura
hexagonal, la entrada expuesta al antiguo puesto de avanzada de los
hombres serpiente.

Los tuneles del dhole se adentran en el subsuelo a ambos extre-
mos del claro, bordeando la pared del acantilado. Uno de ellos
conduce a las madrigueras de los gules y es facilmente transita-
ble. El otro es una caida en vertical que desciende a la oscuridad
durante cientos de metros. Aqui es por donde el dhole irrumpié
en el Mundo de la Vigilia. El dhole salié disparado del agujero y
devor6 una seccion de la ladera de la montana, formando la pared
del acantilado y dejando expuesta la entrada del puesto de avan-
zada antes de descender para abrirse camino devorando hasta las
profundidades de la montafa. Poco después, los dngeles descar-
nados de la noche se sirvieron de las multiples protuberancias
para asentarse.

No hay un camino claro que ascienda por la pared del acantilado,
pero parece facil de escalar, como lo demuestran las huellas de
Sahrizan (marcas de garras que se pueden apreciar en diversos
asideros). No es necesario hacer una tirada de Trepar para ascen-
der por la pared del acantilado, ya que hay muchos asideros; sin
embargo, si los héroes desean hacer una tirada de Trepar y tienen
éxito, alcanzan rdpidamente la entrada del puesto de avanzada y
evitan llamar la atencién de los dngeles descarnados (ver a con-
tinuacion). De lo contrario, necesitan hacer una tirada de Sigilo
para evitar ser vistos por los dngeles descarnados que descansan
cerca. Si alguien falla la tirada dé Sigilo, 1D6 angeles descarnados
abandonan sus nidos y se abalanzan volando sobre los héroes. Al
igual que en la Escena inicial (pdgina 86), si algin angel descar-
nado pierde 6 PV o mas en combate, huye volando en busca de
seguridad y no regresa.

EL PUESTO DE AVANZADA

El corredor hexagonal de unos tres metros de alto conduce al inte-
rior de la montana. Las paredes y el suelo blanco carecen de cual-
quier rasgo distintivo, pero emiten una luz opaca que proporciona
suficiente iluminacion para ver a medida que los héroes se aventu-
ran dentro. El corredor conduce directamente a la sala del portal,
una gran sala hexagonal de seis metros de altura. En el centro de la
habitaci6n se erige una piramide escalonada de seis lados construi-
da en metal pulido (parte de la fuente de energia, atin funcional,
que alimenta los restos del puesto de avanzada). Sobre la piramide
hay dos contornos hexagonales girando en el aire; ambos forman el
portal y cuando coinciden en la misma posicion, dejan de girar y
quedan fijados para abrir el portal.

Hay otras dos salidas. Una conducia en el pasado a las profundida-
des del complejo, pero ahora esta bloqueada por una pared de roca
solida. La otra salida lleva hasta una sala de control, que también es
hexagonal, en la que hay paneles de control en cinco de las paredes.
Una gran pantalla cubre las tres paredes opuestas a la puerta. Varios
simbolos y glifos serpentinos aparecen en los paneles de control y
sus alrededores, sugiriendo que la instalacion estd asociada a los
hombres serpiente. Una tirada de Mitos de Cthulhu con éxito re-
conoce el lenguaje como naacal, que fue utilizado por los hombres
serpiente del pasado remoto.

Una tirada Dificil de Electricidad (Normal para los héroes que
posean el talento Ciencia insoélita) activa la pantalla, que muestra
un mapa del mundo como era milenios atras. Hay varios puntos
senalados en el mapa que indican las ubicaciones de otras instala-
ciones de los hombres serpiente a las que se podia viajar a través del
portal. El nimero y la ubicacion de estos otros puestos de avanzada
quedan a discrecion del Guardidn y pueden servir como posibles
semillas de aventura para futuros escenarios. Una ubicacion es mas
facilmente identificable, la que se encuentra emplazada en lo que
hoy en dia es Islandia (ver el Capitulo 5: Islandia).

Otra tirada Dificil de Electricidad (Normal para los héroes que po-
sean el talento Ciencia insdlita) activa el portal danado; se puede oir
el sonido de chirridos provenientes de la sala del portal. Dos asaltos
después, se abre el portal. Los héroes presentes en la sala del portal
pueden ver como los dos contornos hexagonales se mueven para
coincidir y cuando quedan fijados, una nada oscura se forma en el
centro entre ambos.

Cuando los héroes miran a través del portal, son testigos de un
nivel de la realidad que esta por debajo de las Tierras del Suefo,
donde los dholes lo han consumido casi todo. Una tirada de Des-
cubrir detecta algo titanico que se mueve en la oscuridad: un dhole
de paso. Pide una tirada conjunta de Suerte. Si el resultado es un
fracaso, el dhole percibe la luz que entra desde la sala del portal e in-
tenta extinguirla, se hace claramente visible y provoca una tirada de
Cordura con una pérdida de 1D4/1D20 puntos. El siguiente asalto
realiza un ataque de baba que se introduce en la sala, desconecta el
portal y afecta a los héroes presentes, a menos que hagan una tirada
de Esquivar con éxito.

Cualquier ser vivo alcanzado por la flema quedara aturdido y no
podri respirar, con lo que debe hacer una tirada de CON cada asal-
to. Si falla la tirada de CON, sufre 1D6 puntos de daiio cada asalto
posterior hasta que la victima muere o hasta que logra respirar (la
dificultad de la tirada de CON aumenta a Dificil si el héroe se en-
cuentra en un estado de cansancio fisico, como intentando liberarse
de la baba). Ademas, la baba cdustica causara 1 punto de dafio al
héroe por cada asalto que pase atrapado en ella. Para salir de la
masa de baba hay que superar una tirada Dificil de FUE, que se
reduce a Normal si el afectado recibe ayuda de otros héroes libres
de la flema.

Una tirada de Mitos de Cthulhu con éxito determina que la tecno-
logia de este portal es la responsable del debilitamiento de la barre-
ra entre las dimensiones y que la barrera se veria fortalecida con la
destruccion del portal. Los héroes pueden colocar explosivos en la
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fuente de alimentacion de la pirdmide (con una tirada de Demo-
licién) para destruir el portal, o intentar sobrecargarla (con una
tirada Dificil de Electricidad, o Normal para los héroes que posean
el talento Ciencia insolita). El Guardian deberia estar abierto a so-
luciones creativas. La explosion resultante podria afectar solamente
a la sala del portal y los héroes se refugiarian en el corredor que
conduce a la pared del acantilado. Si los héroes logran destruir el
portal, se cierra la grieta. Las criaturas y el paisaje de las Tierras del
Suefio vuelven al lugar del que provienen, incluido el dhole, asi co-
mo los angeles descarnados, que ya no serdn un problema cuando
los héroes desciendan por el acantilado.

El Guardidn puede determinar que Shapiro/Sahrizan llega al pues-
to de avanzada al mismo tiempo que los héroes. Encontraras al-
gunas sugerencias al respecto en Seguir el rastro de Sahrizan,
a continuacion.

Nota para el Guardian: El Dispositivo Haftorang podria
destruir el-portal (y muchas mas cosas), pero los héroes
tendran que quitdrselo primero a Shapiro/Sahrizan.

-
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Seguir el rastro de Sahrizan

Sahrizan, ahora disfrazado de Shapiro, se da cuenta de que el
Dispositivo Haftorang podria causar la cantidad de muertes reque-
rida para dafiar las barreras entre mundos tanto como para abrir un
portal a Mu. Cree que los restos del puesto de avanzada lo protege-
ran de la explosion, pero esta equivocado; el poder de Cthugha se
extendera a través de la instalacion, asi como por las madrigueras
de los gules y los tuneles del dhole bajo tierra.

Dado el tamanio del Dispositivo Haftorang, moverlo y esconderlo
resulta dificil. Shapiro/Sahrizan opta por dejarlo cubierto con una
manta en la tienda hospital de la granja de Kazin, al lado del anali-
zador viral, adelanta la cuenta atrés y luego se dirige hacia el puesto
de avanzada para esperar la explosion resultante e intentar a conti-
nuacion abrir el portal a Mu.
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Los héroes podrian encontrarse y enfrentarse con Shapiro/
Sahrizan de diversas formas:

® Los héroes que pasen algin tiempo tratando con los
lugarenos y el equipo de prospeccion en lugar de explorar
los alrededores pueden descubrir que Shapiro ha desapare-
cido, ya sea cuando vuelvan al campamento o porque se lo
dice Abidin. Ademds, el analizador viral ha terminado su
andlisis y los resultados pueden ser decodificados. Al entrar
en la tienda, hay signos evidentes de una lucha, junto con
gotas de sangre (de Shapiro) en la tapa de un batl. Dentro
del baiil hay una pila de huesos, con algunos restos de
carne y sangre adheridos. Es todo lo que queda de Shapiro
después de haber sido consumido por Sahrizan, cuyas
huellas pueden ser rastreadas a través del bosque hasta el
puesto de avanzada.

® Shapiro/Sahrizan puede llegar poco antes que los héroes
al puesto de avanzada. Segun dice, ha seguido a los héroes
hasta alli, y anade que el analizador viral ha completado
su andlisis. Afirma que son malas noticias, ya que no hay
esperanza para la poblacion dentro de la zona de cuaren-
tena. Por lo tanto, deben refugiarse lejos de la poblacion
local, aguardar hasta que perezca todo el mundo y luego irse
cuando se levante la cuarentena. El puesto de avanzada es
un lugar ideal para esconderse. Esta insensible sugerencia
deberia ser una pista para que los héroes comprendan que
pasa algo raro. Una tirada de Psicologia con éxito detecta
que Shapiro estd actuando de manera extrana y atipica,
mientras que una tirada de Descubrir revela que no suda.

Una vez que Shapiro/Sahrizan llegue al puesto de avanzada, ya no
lo abandonara. Si los héroes tratan de sacarlo a la fuerza, responde-
ré con violencia. Sahrizan tiene la opcién de abrir el portal, provo-
cando asi que el dhole que hay al otro lado realice un ataque de baba
sobre los héroes al tercer asalto después de que se active el portal
(dos asaltos para que se abra y otro asalto mas para que reaccione
el dhole).

Si Sahrizan descubre que los héroes han destruido el portal, le ciega
la ira y, dejando de lado toda pretension de ser humano, ataca a
los héroes. A discrecion del Guardidn, podria estar tan furioso que
despotrique acerca de cémo los héroes han arruinado el plan de la
Noche Interior sin entrar en mas detalles.

En cualquier lugar donde acontezca el enfrentamiento, Shapiro/
Sahrizan luchara hasta que se encuentre en evidente peligro de
morir y entonces parece rendirse. Si es reducido e interrogado, no
revela més secretos aparte de que los héroes moriran pronto, ya que
ha adelantado la cuenta atras del Dispositivo Haftorang. Sahrizan
pronuncia su desafio final contra los héroes, jactindose de que la
Noche Interior triunfard y las ciudadelas de la humanidad no tar-
daran en caer. Ejecuta el hechizo Volverse oscuridad (ver la pagi-
na 258) que le transforma en una semilla informe, e intenta destruir
alos héroes. Prefiere sacrificarse a su dios antes de arriesgarse a que
los héroes averigiien demasiado por su culpa.

CAPITULO 3
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Pruebas de juego

Cuando uno de los grupos de las pruebas de juego supo
cual era la funcion del Dispositivo Haftorang, los héroes no
se arriesgaron a manipularlo para evitar la posibilidad de
una detonacion accidental. Dejaron que la bomba siguiera
funcionando, lo que les obligd a moverse rapidamente (y
algo despiadadamente) por el capitulo. En consecuencia,
cuando llegé el momento huyeron del lugar sin hacer ni
el mas minimo esfuerzo por rescatar a ninguno de los lu-

garefos que no estuviera infectado por la Muerte Amari-
lla. Aunque sufrieron pérdidas de Cordura por aquel acto
egoista, quedaron establecidas las bases de su comporta-
miento para el resto de la campana. Se convencieron a si
mismos de que todo lo habian hecho para un bien mayor,
anadiendo su propia supervivencia de propina.

Estas decisiones de vida o muerte no solo sirven para pre-
sentar a los jugadores elecciones morales dificiles, sino que
ayudan a desarrollar y dar forma a los héroes a la luz de sus
decisiones y las consecuencias de sus actos.

Evacuacion

En este punto es probable que los héroes hayan descubierto el pues-
to de avanzada, confrontado a Shapiro/Sahrizan y sepan que el
Dispositivo Haftorang se activard pronto. En definitiva, el tiempo
restante hasta que el Dispositivo Haftorang desencadene el infier-
no deberia ser el apropiado para el cariz que tome el escenario y
lo que el Guardién entienda que es dramaticamente apropiado. No
deberia haber tiempo de sobra para llevarse el dispositivo volando
hasta el mar. Ocultarlo bajo tierra tampoco es suficiente. Los héroes
deberian enfrentarse a un dilema moral. ;Deben intentar salvar a
los infectados usando la formula del analizador viral? En ese caso,
corren el riesgo de que todo el mundo muera en la explosion, pero
de no hacerlo antes de trasladar a los infectados, corren el riesgo de
extender la Muerte Amarilla més lejos. Al retirarse inmediatamen-
te, los héroes pueden salvarse, pero condenaran a todos los demas
a la muerte.

Todavia quedan vivos doscientos campesinos y treinta miembros
del equipo de prospeccion. Si atin no se han llevado a cabo las prue-
bas para saber quién esta infectado, ya no queda tiempo suficiente
para hacerlas. Intentar salvar, al menos, a algunos lugarefios, lleva
aproximadamente 30 minutos.

El posible transporte incluye dos coches militares, un viejo camién
de la granja y las dos camionetas del campamento de prospeccion,
suficiente para los héroes y veinticinco pasajeros. Son necesarias
dos tiradas Dificiles de Persuasion para convencer a Kazin (in-
fectado) o Clements (no infectado) de que cedan sus vehiculos.
Es posible obtener dados de bonificacion apelando a sus deseos;
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por ejemplo, haciendo hincapié en que asi se irdn los manifestantes
de las tierras de Kazin, y sacando a Clements de la zona de cuaren-
tena tan pronto como sea posible, una vez se confirme que no esta
infectado. En caso contrario, los héroes pueden tener que recurrir a
la violencia o al sigilo para robar los vehiculos.

Meter a los lugarenos no infectados y miembros del equipo de
prospeccion en los vehiculos deberia ser una escena dolorosa. El
Guardidn enfatizara la angustia de las familias que son separadas
y dejan atrds a sus seres queridos. Si los héroes no han podido
conseguir suficientes vehiculos para transportar a todo el mundo,
tendrdn que enfrentarse a decisiones dificiles sobre los PNJ que se
llevardn consigo.

Para que los héroes tengan la oportunidad de sobrevivir a la ex-
plosion, deben estar en plena huida cuando detone el Dispositivo
Haftorang. Una tirada Dificil de Conducir automévil les permite
escapar de las olas de fuego que incineran kilometros cuadrados
de la zona. Si los héroes fallan la tirada, necesitard tener al menos
30 puntos de Suerte para evitar una muerte segura (ver la pagina 64
de Pulp Cthulhu).

CoNCLUSION

El Dispositivo Haftorang tiene el poder de devastar la totalidad
de la zona de cuarentena, incluyendo el drea donde las Tierras del
Suefio habian invadido el Mundo de la Vigilia, asi como el puesto
de avanzada. El calor resultante evapora el suministro de agua e
incinera a todos los seres vivos, entre ellos todas las criaturas de
las Tierras del Sueno que pudieran quedar. Con ello se evita que la
Muerte Amarilla se propague mas, aunque de todos modos hubiera
desaparecido al poco tiempo.

El ejército y la NBCC hacen extensivo su agradecimiento a Caduceo,
aunque pediran a los héroes que expliquen la tormenta de fuego. En
resumen, se aceptard cualquier explicacion que brinden los héroes,
con diversos grados de escepticismo, pero el caso es que la cuestion
se silencia poco después.

Los héroes infectados con la Muerte Amarilla pueden ser tratados
con la segunda férmula proporcionada por el analizador viral y
trasladados en avion de vuelta a la sede de Caduceo de inmediato
y de forma segura (utilizando un nuevo avién, si es necesario). El
Unico tratamiento que puede salvarlos es la hibridacion. Los héroes
infectados son sedados y llevados a los laboratorios del sétano del
edificio a su llegada para someterse al proceso de hibridacién (ver
Apéndice C). Si sus companeros preguntan donde se han llevado a
sus colegas o qué les esta sucediendo, los cientificos de Caduceo se
limitan a decir que se estén ocupando de ellos con un tratamiento
que garantiza su completa recuperacion. Aunque no les dicen nada
mds, los héroes hibridados acaban regresando sin que se aprecie en
absoluto su tratamiento especial.

CAPITULO 3
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Cuando todos los héroes se hayan recuperado, se celebra una re-
union informativa en la que conocen a su nuevo supervisor. A
Quentin Shapiro lo sustituye el doctor Victor Gomes Gongalves
(ver la pagina 239 del Apéndice A).

Si le preguntan por el uso del Dispositivo Haftorang, Gongalves
justifica la accion diciendo que Caduceo sabia que no hay una cura
convencional para la Muerte Amarilla. No podian aprobar la hibri-
dacion de cientos de inocentes y, de no hacer nada, la infeccion se
habria extendido mas alld de la zona de cuarentena y matado a mas
personas. La detonacion del dispositivo impidié que eso ocurriera.
A veces hay que hacer sacrificios.

Agradece a los héroes su trabajo en Borneo Septentrional y les da {
instrucciones para asistir a una nueva reunién informativa previa
a otra mision, de la que seran convenientemente avisados en unos
dias. Los héroes estdn de vuelta en Nueva York, lo que permite al
Guardidn avanzar elementos del Capitulo 2: Nueva York segun lo
considere apropiado antes de pasar al Capitulo 4: Oklahoma.

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

®
®

Matar a Sahrizan: +1D4 Puntos de Cordura.

Destruir el portal (pero no con el Dispositivo Haftorang):
+1D6 Puntos de Cordura.
Intentar salvar a las personas en la zona de cuarentena:
+1D8 Puntos de Cordura.

Huir sin tratar de salvar vidas en la zona de cuarentena:
—~1D8 Puntos de Cordura.




- DERSONAJES Y MONSTRUOS

Quentin Shapiro, b N Ay v
36 anos, cientifico y supervisor de equipo de Caduceo

FUE 45 CON 55 TAM 50 DES 65 INT 85
APA 60 POD 65 EDU 90 COR 50 PV 10
BD: 0 Corp.: 0  Mov: 8 PM: 13 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Ciencia (Quimica) 65%, Medicina 55%, Mitos de Cthulhu 5%,
Primeros auxilios 45%.

fopitanlancaster,
35 afos, comandante del ejército britanico

FUE 70 CON80 TAM70  DES60 INT 70
APA 60 POD 65 EDU 75 COR 55 PV 15
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 65% (32/13), dafo 1D3+1D4

Fusil .303 70% (35/14), dafo 2D6+4

Revolver .45 70% (35/14), dafio 1D10+2

Esquivar 50% (25/10)

Habilidades

Crédito 55%, Descubrir 60%, Escuchar 55%, Intimidar 85%,

Orientarse 55%, Persuasion 55%, Psicologia 50%, Sal-
tar 40%, Trepar 40%.

Idiomas: Malayo 30%.

Richard Clements,
40 anos, gedlogo de la NBCC

FUE 55 CON75 TAMG60  DES65 INT 80
APA 55 POD 50 EDU 85 COR 50 PV 13
BD: 0 Corp.:0  Mov: 7 PM: 10 Suerte: 0
- Combate
Combatir (Pelea) 25% (12/5), dano 1D3
Esquivar 40% (20/8)
. Habilidades

Ciencia (Geologia) 65%, Crédito 45%, Demolicion 40%, Des-
cubrir 55%, Escuchar 40%, Intimidar 35%, Psicologia 35%.

~ Idiomas: Malayo 25%.

~ BORNEOSEPTENTRIONAL  ~ — —— —

S =2 u.“‘-m-'_
Py

Soldados del ejército britanico

Usa este perfil para todos los soldados.

FUE 65 CON70 TAMG60  DES55 INT 55
APA 50 POD 50  EDU 65 COR 46 PV 13*
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: 0

* Trata a los soldados como secuaces: son automdticamente
incapacitados cuando sus Puntos de Vida se reducen a la
mitad.

Combate

Combatir (Pelea) 55% (27/11), dano 1D3+1D4
Fusil .303 60% (30/12), dano 2D6+4

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Demolicion 30%, Descubrir 50%, Escuchar 50%, Intimidar 40%,
Psicologia 30%, Trepar 45%.

Idiomas: Malayo 20%.

Abidin,

29 anos, guia local ST e e

FUE 50 CON70 TAM45  DES 80 INT 75
APA 50 POD60 EDU70 COR60 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 12 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), dafio 1D3

Esquivar 70% (35/14)

Habilidades

Charlataneria 70%, Crédito 25%, Encanto 40%, Juego de ma-
nos 80%, Naturaleza 45%, Orientarse 75%, Persuasion 50%,
Psicologia 50%, Saltar 40%, Sigilo 45%, Tasacion 25%,
Trepar 50%.

Idiomas: Inglés 40%.

Kazin, IR N, . = ||
45 anos, dueno de una granja

FUE 60 CON70 TAMG65 DES75 INT 75
APA 50 POD60 EDU 70 COR 60 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 12 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), dano 1D3+1D4

Esquivar 45% (22/9)

Habilidades

Arte/Artesania (Agricultura) 80%, Conducir maquinaria 45%,
Crédito 50%; Descubrir 60%, Escuchar 45%, Mecanica 45%,
Naturaleza 60%, Psicologia 45%.

Idiomas: Inglés 35%.
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Campesinos . ol st A
Usa este perfil para todos los campesinos.
FUE 50 CON50 TAMS50  DES S0 INT 60
APA 45 POD 55  EDU 60 COR 55 PV 10*
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 12 Suerte: 0

* Trata a los campesinos como secuaces: son automaticamente
incapacitados cuando sus Puntos de Vida se reducen a la
mitad.

Combate
Combatir (Pelea) 45% (22/9), daino 1D3; o palo 1D8

Esquivar 30% (15/6)
Habilidades

Arte/Artesania (Agricultura) 70%, Descubrir 40%, Escuchar 40%,
Sigilo 50%.

Idiomas: Inglés 20%.

Prospectores :

Usa este perfil para todos los prospectores.

FUE 50 CONS50 TAMS55  DESS0 INT 65
APA 50 POD50 EDU7S COR 50 PV 10*
BD: 0 Corp.:0  Mov:7 PM: 12 Suerte: 0

* Trata a los prospectores como secuaces: son automdticamente
incapacitados cuando sus Puntos de Vida se reducen a la
mitad.

Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), dafio 1D3; o cuchillo grande 1D8

Esquivar 25% (12/5)

Habilidades

Ciencia (Geologia) 80%, Descubrir 45%, Escuchar 40%,
Sigilo 40%.

Idiomas: Malayo 20%.

Sahrizan,

hombre serpl‘ente—cvb«e—rfié_ci_e la Noche Interior

TUE TORNTS . TRNIN DESN WIS
APAG0* POD70  EDU— COR — PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 14 Suerte: 70

* Como Shapiro.

Combate

a cuerpo para humanoides)

Combatir 60% (30/12), dano 1D3+1D4
Mordisco 45% (22/5), dano 1D8 + veneno
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CAPITULO 3

Ataques por asalto: 1 (alcance normal de los ataques cuerpo

Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafo.

5 e

Cuchillo 70% (35/14), daino 1D4+2+1D4

Esquivar 60% (30/12)

ldiomas: Inglés 40%, malayo 50%.

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: La nueva piel de la serpiente, Volverse oscuridad
(ver Apéndice B, pagina 258).

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-
dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura.

Habilidades

Descubrir 70%, Electricidad 70%, Escuchar 50%, Intimidar 65%,
Lectura de labios 60%, Mecanica 60%, Saltar 45%, Sigi-
lo 80%, Trepar 50%.

_Zoogs, o
astutos cazadores

Usa este perfil para todos los zoogs. Cuenta entre seis a doce zoogs en
cada manada.

FUE 15 CON35 TAM 10 DES100 INT65
APA — POD 50 EDU — COR — PV 4

BD: -2 Corp.:-2 Mov:12 PM:10 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 1 (mordisco, garra o cuchillo/dardo)

Emboscada: Un zoog finge ser dacil (y algo tierno) hasta que
su objetivo esta cerca, momento que aprovechan sus com-
paneros de manada para saltar sobre el incauto.

Combatir 45% (22/9), dano 1D4+1-2; o cuchillo 1D6-2
Dardo 55% (27/11), daho 1D6-2

Esquivar 50% (25/10)

Armadura: Ninguna.

Hechizos: Los zoogs pueden conocer un total de 1D4 hechizos;
desafortunadamente, su magia de las Tierras del Suefo no
funciona en el Mundo de la Vigilia (a menos que quiera el
Guardian).

Pérdida de Cordura: Ver a un zoog de cerca provoca una
pérdida de 0/1D3 Puntos de Cordura.
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Buopoth,

herbivoro pesado

L e e et Mehe... - 5 SR L

glgante inmundo

FUE160 CONS85 TAM 190 DES 35 INT — FUE225 CON 145 TAM?285 DES55 INT 65
APA — POD 65 EDU — COR — PV 27 APA — POD 55 EDU — COR — PV 43
BD: +3D6 Corp.:4  Mov: 9 PM: 13 Suerte: 0 BD: +5D6 Corp.:6 Mov:10 PM: 11 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: 1 (cargar y luego pisotear)

Cargar: El objetivo hace una tirada enfrentada de FUE para
evitar ser derribado.

Combatir 40% (20/8), dano 1D6+3D6
Cargar 45% (22/9), dafo 2D6+3D6 + derribo

Pisotear 75% (37/15), dafio 3D6+3D6 (solo para enemigos
derribados)

Esquivar 17% (8/3)

Armadura: Ninguna.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un buopoth no provoca la pérdida
de Puntos de Cordura.

Habilidades
Descubrir 40%, Escuchar 60%.

Combate

Ataques por asalto: 2 (cada brazo se prolonga en dos ante-
brazos, cada uno con su ataque)

Combatir 60% (30/12), dano 1D6+5D6

Esquivar 25% (12/5)

Armadura: 8 puntos de piel, pelo y cartilago.

Hechizos: Probabilidad del 10% de conocer 1D10 hechizos;
desafortunadamente, su magia de las Tierras del Suefio no
funciona en el Mundo de la Vigilia (a menos que quiera el
Guardian).

Pérdida de Cordura: Ver un gug produce una pérdida de
0/1D8 Puntos de Cordura.

Habilidades
Percibir presas 60%, Saltar 60%, Seguir rastros 50%, Sigilo 70%.
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Gul, Araadeleng, . - . o
devorador de caddveres inmensa tejedora
FUE 80 CON65 TAMG65  DES65 INT 65 FUE140 CON90 TAM175 DESS85 INT 50
APA — POD 65 EDU— COR — PV 13 APA — POD70 EDU— COR — PV 26
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 13 Suerte: 0 BD: +3D6 Corp.:4  Mov: 6 PM: 14 Suerte: 0
Combate Combate
Ataques por asalto: 3 (garras, mordisco) Ataques por asalto: 1 (mordisco, lanzamiento de telarana)
Morder y retener (mnbr): Si el gul acierta con su mordisco, Mordisco: Inocula veneno. La victima sufre 4D10 puntos de
renunciara a realizar nuevos ataques con las garras y se dafo; una tirada Extrema de CON con éxito divide el dafio
limitara a abrazar a la victima, asiéndola fuertemente con a la mitad (el éxito critico lo reduce por completo).
los dientes y causando automaticamente 1D4 puntos de  Lanzamiento de telaraiia: Alcance de 9 metros; el objetivo
daio por asalto. Para librarse del gul, romper su presa y inmovilizado solo puede actuar para liberarse, lo que re-
dejar de sufrir dafio por el mordisco, sera necesario superar quiere una tirada Dificil de FUE con éxito.
Fi T SrirenGia te R Combatir 40% (20/8), dafio 1D3+3D6 + veneno
=N .
Lombrtic 40% 20/8), dano~1 DG#iDs Lanzamiento de telarana 60% (30/12), dafio inmovilizacion
Mord.er 3% reiener (mnbr) dafio 1D4 por asalto Esquivar 45% (22/9)
Esquzva.r 40% (20/8). _ Armadura: 6 puntos de quitina.
Mprdzsco. lgs heridas causadas por el mordisco se pueden Hechizos: Ninguno.
infectar si no se tratan. o
Armadura: Las armas de:fuego ¥ los proyectiles caiisan Ia Pérdida de Cordura: Ver una arafa de Leng produce una
mitad del dafo obtenido en la tirada; redondea cualquier Rérdidade 171010 umtosme Sardurs:
fraccion hacia abajo. Habilidades
Hechizos: Ninguno. Saltar 70%, Sigilo 80%.
Pérdida de Cordura: Ver a un gul produce una pérdida de
0/1D6 Puntos de Cordura.
Habilidades . g\"" Arafia de Leng
Descubrir 50%, Escuchar 70%, Saltar 75%, Sigilo 70%, L
Trepar 85%.
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Dhole,
gusano gigante

Aunque es muy poco probable (y totalmente desaconsejable) que
los héroes se enfrenten en combate a los dholes que aparecen en
este escenario, se proporciona el siguiente perfil completo.

FUE 2525 CON 755 TAM 2775 DES 10 INT 35
APA — POD 170 EDU — COR — PV 353
BD: +64D6 Corp.:65 Mov: 15 PM: 34 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: 1 (aplastamiento, escupir baba, engullir)

Aplastamiento: Recibir un golpe de esta masa es como ser
arrollado por un tren. Si un dhole aplasta a un héroe, este
muere automaticamente y es necesario usar Evitar una
muerte segura (ver la pagina 64 de Pulp Cthulhu).

Ataque de baba: Un dhole puede escupir una flema de baba
legamosa desde su boca hasta una distancia de entre 3 y
5 km. La baba cubre un area circular con un diametro igual
a un 1% del TAM del monstruo en pies (7,5 metros). Cual-
quier héroe alcanzado por la flema quedaré aturdido y no
podra respirar, con lo que debe intentar una tirada de CON
cada asalto; una vez que falle la tirada de CON, sufre 1D6
puntos de dafio cada asalto posterior hasta que la victima
muere o hasta que logra respirar (aumenta la dificultad de
la tirada de CON a Dificil si el héroe esta en un estado de
cansancio fisico, como intentando liberarse de la baba).
Ademas, la baba caustica causara al héroe 1 punto de dano
por asalto que pase atrapado en ella. Para salir de la masa
de baba hay que superar una tirada Dificil de FUE, que se
reduce a Normal si el héroe es ayudado por otros héroes
libres de la flema.

Engullir: Cuando un dhole se traga a alguien (lo engulle)
abarca una zona del mismo tamafo que el de su ataque
de baba (7,5 metros). Los héroes engullidos pueden tratar
de matar a la criatura desde dentro o abrirse paso hasta el
exterior, negando la proteccion de la armadura al atacar
desde el interior. Siempre es mas recomendable salir del
monstruo a través de la boca en lugar de intentarlo a través
de la piel.
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Combatir 30% (15/6), daino muerte

Escupir baba 50% (25/10), dano especial

Engullir 80% (40/16), daio: engullido (muerte tras 1D4 dias de
digestion)

Esquivar 6% (3/1)

Armadura: 34 (igual a una quinta parte del POD del dhole); los
ataques dirigidos a la boca obvian la armadura.

Pérdida de Cordura: Ver a un dhole en toda su inmensidad
produce una pérdida de 1D4/1D20 Puntos de Cordura.

Habilidades
Horadar a través de los mundos 100%.

Dhole







CAPITULO

Demonios EN EL Dust Bowl

L EVANGELIO DE YIG SE ESTA EXTENDIENDO POR LA REMOTA

poblacion rural de Bingham, Oklahoma. Los héroes esperaran

encontrarse con hombres serpiente, pero esta vez se enfrentan
a un predicador humano bendecido por Yig. El predicador emite
su mensaje a través de las ondas hercianas para atraer a quienes
escuchen su llamada. La existencia de estas transmisiones llega a
oidos de Caduceo y Joshua Meadham siente curiosidad por saber
lo que esta pasando.

Los escenarios de La serpiente de dos cabezas estan disenados para
desarrollarse rapidamente al ritmo del género pulp. Este capitulo
representa un cambio de ritmo y estd menos orientado a la accion.
La investigacion pasara a primer plano para que los héroes puedan
lamerse las heridas y se dediquen a las interacciones de los perso-
najes con los ciudadanos clave de esta historia.

TRASFONDO

Hace unos meses, el predicador local de Bingham, el reverendo
Kornfield, decidi6 poner a prueba su fe adentrdndose solo en la na-
turaleza. Muri6 en algiin momento del periplo. Yig se interesé por
él y le devolvié a la vida, enviandolo de vuelta a la poblacién para
que difundiera un nuevo evangelio. Kornfield continué siendo el
predicador de la poblacién a su regreso, pero desde entonces ha
cambiado sutilmente su mensaje, mezclando la Biblia cristiana con
la palabra de Yig. El reverendo se beneficia de la bendicion de Yig,
que le otorga el poder de sanar a los enfermos y heridos; sin em-
bargo, las personas que ha curado ya no vuelven a ser las mismas
de siempre y cada una muestra alguna mutacion ofidica o cambio
de comportamiento.
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«Hace dos o tres arios solo era un culto a las serpientes, ahora... estdn por todas partes».

—Vendedor ambulante de loto negro, Conan el bdrbaro (1982)

Algunos ciudadanos de Bingham se han rebelado contra el reve-
rendo Kornfield y sus ensenanzas, creyendo que ha abandonado
el camino de la rectitud. Hasta ahora, el pastor ha tolerado a estas
personas descontentas esperando que, con el tiempo, acepten a Yig
como su salvador.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Nota para el Guardidn: El capitulo supone que los héroes
han traido a Tyranissh de Bolivia y que estd cautiva en la
sede de Caduceo. En caso contrario, se deben omitir las
referencias a Tyranissh de esta seccion, asi como la escena
Tyranissh se despierta.

Los héroes son convocados a una reunion informativa en el 7.9 pi-
so del edificio de Caduceo en Nueva York. El equipo se encuen-
tra con un representante armado de Caduceo al salir del ascensor,
que les acompaiia a lo largo del corredor hasta una sala de reunio-
nes privada.

Tyranissh ha despertado por fin de su largo suefo y se encuentra en
el 7.° piso para su interrogatorio. Cuando los héroes son conducidos
ala reunion informativa, pasan junto a varias salas, incluyendo una
en la que se puede ver a Tyranissh atada a una silla desde la puerta
abierta. Varios cientificos se afanan alrededor de la durmiente que
ha despertado, uno de los cuales le administra una inyeccién. En
ese instante, Tyranissh levanta la mirada y sus ojos se encuentran
con los de uno de los héroes, justo antes de que un cientifico cierre
silenciosamente la puerta. Si un héroe intenta entrar en la habita-
cion, se lo impiden los cientificos.

Avanzando por él corredor, los héroes llegan a una oficina donde se
les invita a entrar y esperar al senor Meadham.
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La reunion con Joshua Meadham

Los héroes se sientan y alguien les ofrece refrigerios. Al otro lado
de la mesa hay tres sillas: la central estd vacia, mientras que las otras
dos estin ocupadas. A la izquierda se sienta un hombre enorme
(Canning), y a la derecha se encuentra el doctor Gongalves (ver
Apéndice A, paginas 238 y 239, respectivamente). Gongalves les
dedica una sonrisa conciliadora y baja la mirada hacia una libreta.
Canning observa a los héroes en silencio.

Nota para el Guardidn: Haz una sola tirada contra

la habilidad de Intimidacién de Canning (90%). Cada
jugador debera hacer una tirada enfrentada al resultado de
Canning con Psicologia o Intimidacién (la que prefieran).
Canning se beneficiara de un dado de bonificacion contra
cualquier héroe que fracase en la tirada opuesta; el Guardidn
puede usar el dado de bonificacién a favor de Meadham
durante la reunion. Canning hace crujir sus nudillos o mira
amenazadoramente para recordar por qué se aplica el dado
de bonificacion.

Al poco rato entra otro hombre vestido con un elegante traje
(Joshua Meadham, pagina 238, Apéndice A) por la puerta que hay
al otro lado de la habitacién. Canning se pone automaticamente en
pie y desliza la silla para que se siente su jefe.

Meadham comienza a alabar los esfuerzos de los héroes hasta la fe-
cha (identifica un suceso clave del que sea responsable cada héroe).
Aqui puedes introducir algo de humor; por ejemplo, Meadham
alaba a un héroe por algo que le da vergiienza o por lo que siente
remordimientos. Piensa que la informacion de los acontecimien-
tos le puede llegar distorsionada de forma favorable a los héroes
y Meadham les recordard a los jugadores sus acciones heroicas.
Por ejemplo, si los héroes detonaron el Dispositivo Haftorang en
el Capitulo 3: Borneo Septentrional, Meadham se deshard en
elogios, a pesar de que haya resultado en la pérdida masiva de vi-
das humanas.

Joshua Meadham preside en persona esta reunion, a diferencia de
lo que ocurria en las misiones anteriores. Esta serd la primera vez
que los héroes se encuentren con €l cara a cara, a menos que hayan
solicitado verle anteriormente. {Es facil que a estas alturas tengan
muchas cosas que decirle a Joshua Meadham! Deja que hablen todo
el tiempo que sea necesario. El dado de bonificacién de Canning
puede resultar de ayuda contra los jugadores si le hacen alguna pre-
gunta especialmente comprometida a Meadham. El dado de boni-
ficacion por Intimidacion se pierde si no se ha utilizado al finalizar
esta escena.

Después de las formalidades, Meadham pasa a hablar del tema de
Oklahoma. Lee en voz alta o explica lo siguiente:
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—Ha llegado a nuestro conocimiento que una secta de Yig,
el padre de las serpientes, opera en una pequefa poblacién
en Oklahoma con la tapadera de una iglesia cristiana local.
No quiero tratar este asunto de forma expeditiva, o al menos
no por ahora. Necesitamos ir a la raiz de la cuestion. Quiero
que averigtien por qué esta poblacion rural ha empezado a
adorar a este dios en particular. Es posible que se encuentren
con hombres serpiente. [No olviden que la Noche Interior
es peligrosa y sus miembros pueden parecer tan humanos
como nosotros! El doctor Gongalves aqui presente les acom-
panara hasta el laboratorio, donde podran escuchar graba-
ciones de las transmisiones que realiza esta iglesia discola.
Buenos dias y buena suerte.

Nota para el Guardidn: Aunque Gongalves estd presente

en la reunion informativa, permanece inusitadamente
silencioso. Ha empezado a sospechar que los hombres
serpiente de Caduceo ven a los adoradores humanos de Yig
como abominaciones, algo que le hace sentir incomodo como
ser humano. La incomodidad de Gongalves serd patente para
cualquiera que realice una tirada de Psicologia con éxito.

Cuando concluye la reunién, Canning abre la puerta mas alejada
para que salga Meadham, dejando que Gongalves muestre a los hé-
roes la otra habitacién (ver Gongalves y las grabaciones).

Tyranissh se despierta

Justo cuando los héroes estdn saliendo de la reunién, Tyranissh
pierde la paciencia por completo y desata un aluvién de magia
ofensiva contra los que se encuentran en la misma habitacion que
ella. Todo el mundo presente en el mismo piso (como los héroes)
la escucha gritar en una extraia lengua (naacal). Los que pueden
entender el idioma lo traducen como: «;Sois todos igual de despre-
ciables! ;Me niego a servir al padre de las serpientes o a la madre
de la oscuridad! Ojald ambos sean derrotados!». A continuacién
se escuchan golpes, explosiones, gritos y otros sonidos extraios
y desgarradores.

Al llegar corriendo a la habitacion de la que emanan los sonidos se
revela una escena de devastacion total. Las ventanas han reventado
derramando trozos de vidrio por todas partes, los muebles estan
en llamas, el aire esta lleno de humo y hay partes de los cientificos
de Caduceo, quemadas y destrozadas, dispersas como confeti. Tras
la neblina se ve un portal brillante que se cierra con un remolino
en una de las paredes; ya no es posible atravesarlo porque su pe-
queno tamano se clausura rdpidamente. Tyranissh ha abandonado
el edificio.

El personal de Caduceo corre de un lado para otro, preso del pd-
nico, mientras los guardias de seguridad empuian sus armas. La
situacion de caos continta durante un tiempo. El drea afectada es
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acordonada poco después. Un equipo de Caduceo inspecciona el
drea, tratando de comprender lo que ha sucedido. No hay respues-
tas a las preguntas planteadas por los héroes.

Goncalves y las grabaciones

Gongalves conduce a los héroes por el pasillo hasta un laboratorio.
La habitacion contiene aparatos eléctricos sobre bancos de trabajo,
incluyendo un fondgrafo. Gongalves conecta el fondgrafo y coloca
el lapiz de reproduccion sobre una grabacion. Se oye el sonido cre-
pitante de la voz de un hombre. Gongalves se disculpa por la mala
calidad del audio, explicando que es la grabacion de una emision
de radio. Las palabras suenan familiares para cualquiera que haya
escuchado transmisiones de radio evangélicas:

«Y Jehova Dios dijo a la serpiente: Por cuanto esto hiciste, maldita se-
rds entre todas las bestias y entre todos los animales del campo; sobre
tu pecho andards y polvo comerds todos los dias de tu vida. jEsta es
la palabra del Seior!».

—Génesis 3:14

Gongalves mira a los héroes con entusiasmo y les pregunta si pue-
den oirlo. Pidele a cada jugador que haga una tirada de Escuchar; si
tienen éxito, pueden distinguir otra voz susurrante en lo que antes
sonaba como una interferencia de radio. Gongalves gira un dial pa-
ra aislar ciertas frecuencias, permitiendo que todos puedan escu-
char el discurso oculto. La voz susurrante habla de Yig y dice que
todo el que quiera buscar la verdad debe dirigirse a la poblacion de
Bingham. Las palabras se pronuncian en inglés, pero van seguidas
de frases que estan claramente en otra lengua. Los héroes con pun-
tos de habilidad en Otras lenguas (Naacal) entenderan lo que se
dice. Los que no hablan naacal podrian hacer una tirada de POD; si
el resultado es 01, el oyente logra entender milagrosamente algunas
palabras. La traduccion vendria a ser la siguiente:

«[...Jmaravilloso rinde a los impios ante Yig, otorgando bendiciones
para mentir y golpear, las bendiciones ceden ante el corazén que es-
pera. Aquel que aguarda bajo lo ignoto, en dominio de la rutilante e
inquisitiva mente de las serpientes|...]».

Gongalves es leal a Caduceo y no divulgard ningtin secreto, pero
mantendrd una conversacion privada con los héroes si quieren ha-
blar con ¢l de la situacién en Bingham. Gongalves pide a los héroes
que sean misericordiosos con las personas que encuentren alli por-
que percibe que son personas de buen corazén. Enfatiza el hecho
de que estas personas no son como la Noche Interior y sin duda no
se trata del tipo de enemigos al que los héroes se han enfrentado
antes. Quiere que los héroes piensen en los adoradores de Yig como
gente que ha perdido el rumbo y no como enemigos que deban
ser eliminados.

Antes de que se vayan, el doctor Gongalves les entrega unas car-
petas que contienen notas informativas adicionales y documentos
de referencia que profundizan en Yig y sus sectas (informacion
- que se puede encontrar en Segunda parte: Historia reciente de la
Introduccion en la pagina 8, si es necesario). Estudiar estas notas
confiere un percentil adicional en la habilidad Mitos de Cthulhu y
1D6 puntos percentiles en Otras lenguas (Naacal).
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ARRANQUES ALTERNATIVOS

Tyranissh

Silos héroes se han aliado con Tyranissh, la introduccién de este ca-
pitulo puede proceder de ella. En este caso, se supone que Tyranissh
se ha liberado de alguna manera y quizds estd escondida, por ejem-
plo, en las alcantarillas de Nueva York. Tyranissh ha descubierto
que Caduceo estd interesada en la secta de Oklahoma. No importa
como lo haya descubierto (puede haber interrogado a un agente de
Caduceo). Tyranissh quiere saber la procedencia las creencias de la
poblacion, al igual que Meadham.

La Noche Interior

Es posible que los héroes hayan sido reclutados por la Noche
Interior y sean sus aliados contra Caduceo. Rose Meadham envia
a los héroes a Oklahoma para entender por qué estos humanos in-
significantes tienen conocimientos sobre Yig. Instruye a los héroes
para que evalten la situacion y luego purguen a los herejes de la faz
de la Tierra.

Actuacion independiente

Si los héroes ya no trabajan para Caduceo, pueden toparse con las
transmisiones de radio por casualidad (ver Radio KFOC en la pa-
gina 120). Otra posibilidad es que elijas un contacto de uno de los
héroes (preferiblemente de sus trasfondos) para que sea una de esas
personas que, habiendo escuchado una de las transmisiones, viaja a
Oklahoma en busca de una nueva vida con Yig. Las noticias sobre
lo ocurrido con esta persona llegan a oidos del personaje, que debe-
ria sentirse obligado a investigar el asunto. Para cuando los héroes
llegan a Bingham, este conocido ya se ha convertido en miembro
de los fieles de Yig.

EL ENTORNO

Aproximadamente a ochenta kilometros al suroeste de Oklahoma
City se encuentra la pequena poblacién de Bingham, que consta
de 749 residentes. El comercio en los alrededores de Bingham se
centra en la produccion de cacahuetes y algodén. Los meses de ve-
rano son hiimedos y calurosos, con temperaturas que van desde
21 a 38 °C. Se producen frecuentes sequias interrumpidas por la
ocasional granizada extrema. En los dltimos afios, el comercio se
ha resentido por culpa de cosechas perdidas debido al duro clima y
la erosion del suelo. Muchas personas han abandonado sus granjas,
emigrando a otra parte en busca de un trabajo y una nueva vida.
Muchos edificios que vibraban de vida familiar, ahora estan vacios.
A pesar de este éxodo, algunas de las personas que han escuchado
las retransmisiones del reverendo Kornfield han venido al pueblo y
ocupado algunas casas vacias.
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El reverendo Kornfield dirige la iglesia del pueblo y celebra servi-
cios regulares para los fieles de Yig. Desde la conversion del pastor
tres meses atréds, hay personas que le han dado la espalda a la iglesia.
Estos disidentes han dejado de celebrar el culto o lo hacen en reu-
niones privadas.

Bingham tiene una linea ferroviaria (que conecta con Oklahoma
City) y una serie de tiendas y establecimientos (ver Localizaciones
de Bingham en la pagina 115). La poblacion no tiene hospital; el
médico del pueblo se ocupa de las personas, mientras que los casos
mds graves son enviados a Anapendo, un pueblo mds grande a unos
30 kilometros de distancia.

f 1
|
Inspiracidn
El entorno de este capitulo se inspira, en parte, en la novela
Las uvas de la ira de John Steinbeck. La novela cuenta la
historia de una familia de agricultores arrendatarios que
son obligados a abandonar su hogar en Oklahoma debido
a los efectos de la Gran Depresion. Como hicieron miles
de otros oakies, se dirigen a California en busca de trabajo,
esperando vivir con dignidad un futuro brillante. El titulo
de la novela hace referencia a la letra del Himno de Batalla
de la Republica de Julia Ward Howe.

«Mis ojos han visto la gloria de la venida del Senor;

Esta aplastando la vifia donde se guardan las uvas de la ira;
' Ha liberado el fatidico rayo de su terrible y rapida espada;
Su verdad esta en marcha».

TOCAR SERPIENTES

Tocar serpientes es una practica real que se lleva a cabo
en un pequeno numero de iglesias pentecostales de los
Estados Unidos. Los acontecimientos de este escenario es-
tan inspirados en parte por estas practicas.

Se usan dos citas biblicas como base para apoyar la practi-
ca de tocar serpientes:

«Y estas senales sequirdn a los que creen: en mi nombre
echaran fuera demonios; hablaran nuevas lenguas. Toma-
ran en las manos serpientes, y si bebieren cosa mortifera,
no les hara dano; sobre los enfermos pondrdn sus manos
y sanardn».

—Marcos 16: 17-18

«He aqui os doy potestad de hollar serpientes y escorpiones,
y sobre toda fuerza del enemigo, y nada os danara».

—Lucas 10:19.
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CRONOLOGIA

Hace 4 meses
El reverendo Kornfield se adentra en solitario en el desierto.

Hace 3 meses
El reverendo Kornfield regresa.

Hace 2 meses
El reverendo Kornfield cura a George Hensen tras un accidente
de trabajo.

Hace 6 semanas
El reverendo Kornfield cura a Pearl Schoenbaum.

Hace 1 mes
El reverendo Kornfield comienza a hacer transmisiones de radio
regularmente.

DRAMATIS PERSONAE

Cada PNJ esta catalogado como «fiel» (leal al reverendo Kornfield)
o «disidente». Estos tltimos se oponen a la iglesia de Kornfield, pe-
ro puede que sigan asistiendo a los servicios si no quieren perder
su reputacion de ciudadanos buenos y honrados. A continuacion
se describen doce ciudadanos, mientras que algunos mas son nom-
brados sin detallar en el texto. El Guardian puede improvisar los
detalles de cada PNJ si lo necesita. Se incluye un diagrama de re-
laciones como ayuda para el Guardian a la hora de interpretar a
varios PNJ.

Los perfiles de los PNJ se encuentran al final del capitulo.

Reverendo Kornfield. 48 afios.
predicador resucitado de Yig (Fiel)

Hace tres meses la iglesia de Bingham no era mas que una de tantas
iglesias pentecostales. Pero entonces, el reverendo Kornfield se im-
puso vagar por el desierto durante cuarenta dias con sus noches a
la manera de su (entonces) salvador, Jesucristo. Esperaba que aquel
viaje religioso le acercara mds a la divinidad. Y asi fue, pero no ala
que habia estado buscando.

Kornfield se alejé de Bingham, cruzando por granjas abandona-
das y tierras que antano fueron fértiles, pero ahora eran estériles
y secas. No en vano la zona habia sido azotada por el Dust Bowl.
Recorrié muchos kilometros. No tom¢ comida ni agua, confiando
en que su fe lo mantendria. En algin lugar del desierto, el buen
pastor murio.

Kornfield yacia en el suelo reseco. Sus tltimas palabras apenas sa-
cudian el polvo de sus labios. Sin embargo, Yig oy6 las palabras
de aquel hombre y le plugo bendecirlo. Se desconoce por qué Yig
decidi6 resucitar a Kornfield; la voluntad de los dioses esta mas all
de nuestra comprensidn.
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El cadaver de Kornfield fue llevado por serpientes hasta una cue-
va y depositado sobre una losa de piedra. Todavia permanece alli,
incorrupto y completo. Yig le dio a Kornfield un cuerpo nuevo,
idéntico al anterior. Y asi, mientras su caddver yacia inmovil en la
cueva, Kornfield regreso a su rebafio en Bingham. Sus feligreses se
sorprendieron al verlo, puesto que muchos lo daban por muerto.
Kornfield describié como habia pasado cuarenta dias y cuarenta
noches solo en el desierto y habia vuelto como un hombre cam-
biado. La gente del pueblo no podia imaginarse cudnto habia de
verdad en aquellas palabras.

Los sermones de Kornfield también cambiaron. Poco después de
su regreso, trajo una caja llena de serpientes e impresion6 a la mul-
titud dejdndoselas tocar. También habia adquirido la capacidad de
imponer las manos sobre los afligidos y curarlos en nombre de Yig.
Las personas que fueron curadas estan afectadas por la experiencia,
incluyendo Peggy Shaw, Pearl Schoenbaum, George Hensen, Harry
Mathewson y la esposa de Ralph Kunkel, Edith.

El reverendo podria contradecir las expectativas que los jugadores
pueden tener de un sectario de Yig: no es un hombre violento y si
le atacan, no pelearé. En caso de morir, una copia duplicada emer-
gera desnuda del desierto ocho horas mds tarde y se dirigird hacia
el pueblo.

® Descripcién: Un hombre bondadoso vestido con un traje
oscuro. Su cabello negro es exuberante, cuando antes se
estaba volviendo gris.

® Rasgos: Las comisuras de su boca estdn siempre ligeramente
vueltas hacia arriba, reflejando su sensacién de paz interior.

® Probablemente se encuentre en: La Primera Iglesia de
Cristo Redentor (pagina 118).

® Ideas para la interpretacion: Invita a los héroes a asistir a
uno de los servicios de la iglesia.

Sheriff Cliff Benson. 51 anos.
mano derecha de Kornfield (Fiel)

El sheriff es leal al reverendo Kornfield. Aunque sabe que el pastor
es un verdadero hombre de Dios, estd preocupado por su bienestar.
El sheriff Benson piensa que tiene el deber de proteger a Kornfield.
No tolerara el ataque que pronto se producird contra la iglesia (a
manos de Gregory Shaw y Susie Schoenbaum) y quiere llevar rapi-
damente a los delincuentes ante la justicia. Es probable que, en este
caso, la justicia se encuentre al final de una cuerda.

® Descripcion: Un hombre sudoroso y de cara roja. Sus
pantalones y su camisa mal ajustados solo sirven para
acentuar su creciente obesidad.

® Rasgos: Tiene la tendencia de entrecerrar los ojos y fruncir
el ceno cuando mira con sospecha a las personas.

® Probablemente se encuentre en: La oficina del sheriff
(pagina 119).

® Ideas para la interpretacion: Descubrir de qué lado estan
los héroes.
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Peggy Shaw. 19 anos.
adolescente que pone huevos (Fiel)

El reverendo Kornfield fue a ver a Peggy cuando parecia que esta-
ba muriéndose a raiz de las complicaciones sufridas en el parto de
su hijo. El pastor la bendijo y se senté junto a ella toda la noche.
Por la maiiana, se habia curado. Su vientre se hinché a lo largo
del mes siguiente y hace unos dias volvio a «dar a luz», pero es-
ta vez fue mas sencillo: un huevo es mucho més pequenio que la
cabeza de un bebé. Peggy pasa sus dias cuidando una docena de
huevos, que mantiene calientes en una bandeja de arena debajo
de la estufa.

® Descripcion: Claramente embarazada (de nuevo). El
vestido de maternidad que viste Peggy esta desgastado y
descolorido, como su tez cetrina.

® Rasgos: Distraida; sus ojos se posan con frecuencia en la

estufa donde estd incubando sus huevos.

Probablemente se encuentre en: La residencia Shaw
(pagina 120).

®

Ideas para la interpretacion: Gregory Shaw le cuenta
demasiadas cosas; después del ataque a la iglesia, compren-
de que estd involucrado. Ella comparte esta informacion
con los héroes y les pide que se lo cuenten al pastor,
esperando que encuentre la manera de salvar el alma del
pobre Gregory.

Gregory Shaw. 19 anos.
marido infiel en crisis (Disidente)

Gregory trabaja en la oficina de correos y telégrafos y es el mari-
do de la ponedora de huevos Peggy Shaw. Gregory y Peggy com-
partieron el mismo optimismo cuando el reverendo Kornfield la
bendijo con su toque sanador. Pero donde Peggy solo vio el tra-
bajo divino de Dios, Gregory percibié algo mucho mas horrible.
A Peggy le brillaba el rostro cuando le mostré su primer huevo,
todavia humedo y correoso. Ahora estd felizmente obsesionada
con sus huevos, como una gallina clueca. Gregory encontraria
mds tarde consuelo en secreto con Susie Schoenbaum, que com-
parte el mismo odio hacia el pastor. Juntos, idearon un plan para
atacar la iglesia, purgandola con fuego (ver Quemar la iglesia en
la pagina 120).

® Descripcion: Gregory es algo asi como un raton de
biblioteca, un chico alto, delgado y guapo.

®
®

Rasgos: Tartamudea, especialmente cuando estd estresado.
Probablemente se encuentre en: La oficina de correos y
telégrafos (pagina 115).

Ideas para la interpretacion: Invita a los héroes a visitar

a Peggy Shaw y ser testigos de primera mano del trabajo
de Kornfield.
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Pruebas de juego

Una heroina que se habia sometido al proceso de hibri-
dacion se intereso especialmente por Peggy Shaw, iden-
tificandose con los cambios que habia sufrido la chica. La
heroina decidio proteger a Peggy y sus huevos no solo del
esposo de ella, sino también de sus compafieros héroes.
El enfrentamiento que tuvo lugar sobre el destino de los
huevos estuvo a punto de ser muy violento y al final, la
heroina fue capaz de salvar la mayoria de los huevos de
la destruccion.

Pearl Schoenbaum. 54 anos.
ama de casa que muda la piel (Fiel)

Pearl es la esposa de Bill Schoenbaum, el herrero de la ciudad.
Ha sufrido de psoriasis desde la infancia, hasta que el reverendo
Kornfield la curd; pero desde entonces, y para gran disgusto de su
marido, muda su piel una vez al mes, dejando una piel casi comple-
ta. Necesita absorber los rayos del sol cuando estd a punto de sufrir
el cambio y lo toma desnuda en el tejado, que es como la encontra-
ran los héroes mientras estén en el pueblo.

® Descripcion: Después de la muda, la piel de Pearl esta tersa
y brillante (APA 90) pero a medida que pasan los dias, su
apariencia se degrada hasta que llega el momento de mudar
otra vez. Entonces su piel estara seca y descamada, horrible
de contemplar (APA 10).

Rasgos: A menudo observa a la gente sin pestafiear y con
una sonrisa fija.

@
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Probablemente se encuentre en: El hogar de los
Schoenbaum (o en su tejado) (ver el Taller de herreria en
la pagina 119).

Ideas para la interpretacion: Pedird a los héroes compren-
sivos que la ayuden a persuadir a su esposo para que vuelva
a la iglesia.

Bill Schoenbaum. 55 anos.
herrero con problemas (Disidente)

Bill y su familia no han asistido a la iglesia desde hace dos meses,
cuando el reverendo Kornfield «curd» a su esposa. Pearl siempre
habia sufrido un problema de la piel, pero después de que el pas-
tor impusiera sus manos sobre ella, se quedo en la cama durante
varios dias, en los que cada vez tenia peor aspecto. Al final emer-
gi6 radiante y Bill no podia creer lo que veia. Mds tarde descubri6
horrorizado una muda de piel seca debajo la cama. Desde entonces
prohibi6 a su familia que se relacionase con Kornfield. Ahora in-
tenta mantener a Pearl encerrada en una habitacion trasera durante
su muda mensual. Lo que no sabes es que ella ha encontrado una
forma de acceder al techo, donde toma el sol desnuda.
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Descripcion: Bill es una montana de musculos bronceados
y sudorosos cuando estd descamisado en su forja. ‘

Rasgos: Flexiona a menudo sus doloridos musculos.

Probablemente se encuentre en: El taller de herreria :
(pagina 119). [
Ideas para la interpretacion: Pedira a los héroes que

consigan la garantia, tanto del pastor como del sheriff, para

que quienes prefieran dejar la iglesia local puedan disfrutar

de libertad de culto.

Susie Schoenbaum. 17 anos.
activista juvenil (Disidente)

Susie es la hija del herrero Bill Schoenbaum y su esposa que muda
de piel, Pearl Schoenbaum. Es una conspiradora junto a su amante
secreto, Gregory Shaw, con quien planea atacar la iglesia. Tras haber
presenciado la transformacion de su madre, esta convencida de que
el reverendo Kornfield tiene la culpa, pero atin no ha compartido su
secreto de familia con Gregory.

® Descripcion: Tiene algo de marimacho, viste con pantalo-
nes y lleva el cabello oscuro corto.

® Rasgos: El mundo es blanco o negro para Susie, y es dada a

las conclusiones precipitadas.

® Probablemente se encuentre en: El taller de herreria
(pagina 119).

Ideas para la interpretacion: Hara cualquier cosa para
convencer a los héroes de que sus acciones contra la iglesia
estdn justificadas, incluyendo contarles que su madre muda
de piel y que la esposa de Gregory pone huevos. Les pedira
que la ayuden a avergonzar al reverendo Kornfield o a

acabar con él.

Harry Mathewson. 67 afios. p
encargado engullidor de comida (Fiel)

Harry trabaja en la Barberia de Kunkel barriendo y encargindose
del mantenimiento. Las cataratas le cegaban ambos ojos hasta ha-
ce poco. El reverendo Kornfield le curé y ahora ve perfectamente.
Lo mds curioso es que también le ha afectado al apetito. Pasa dias
sin comer ni beber y luego se da un atracon una vez a la semana. 1
Durante el atracén come copiosamente, dislocando su mandibula
para engullir de golpe grandes trozos de cerdo asado que le causan
una hinchazén en el vientre de proporciones antinaturales. Des-
pués de un par de dias de descanso y digestion, vuelve al trabajo.
Su empleador, Ralph Kunkel, conoce bien la situacion de Harry y
trata de bromear al respecto con los clientes. Harry tampoco tiene
problemas en hablar de su condicién.

® Descripcién: Viste un peto vaquero y suele tener una
escoba en las manos y una sonrisa en la cara.

® Rasgos: Bromea con los clientes de forma amistosa.
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© Probablemente se encuentre en: La Barberia de Kunkel
(pagina 118).

® Ideas para la interpretaci6n: Insta a los héroes a que asis-
tan a la iglesia y escuchen predicar al reverendo Kornfield.

Ralph Kunkel. 31 afos.
barbero con un conflicto emocional (Fiel)

Ralph se deshace en elogios hacia el reverendo y habla abiertamente
de la propensién que tiene Harry Mathewson a comer. Su esposa
fue «curada» hace poco por el reverendo Kornfield y ahora estd ob-
sesionada con atrapar y comer insectos. Ralph pasa por un proceso
de negacién del problema de su esposa y se ha convencido a si mis-
mo de que se recuperara con el tiempo.

@ Descripcién: Mantiene su cabello oscuro bien engominado
y el bigote bien recortado. Suele llevar delantal y un par de
tijeras afiladas en la mano.

Rasgos: Ralph es muy expresivo con sus manos.

Probablemente se encuentre en: La Barberia de Kunkel
(pdgina 118).

Ideas para la interpretacion: Ralph quiere que todo el
mundo sepa que el reverendo es un buen hombre e insta a
los héroes a visitarlo con los demés fieles del pueblo.

George Hensen. 34 afios.
trabajador agil (Fiel)

George trabaja en la Compaiifa Maderera de Fibra Recta. Hace un
par de meses le cay6 una pila de madera encima, aplastando su pel-
vis y dafando su columna. Nadie pensaba que fuera a sobrevivir, y
mucho menos volver a caminar. El reverendo Kornfield rez6 sobre
su cuerpo inconsciente y se produjo un milagro. Ahora George esta
mds 4gil que nunca. Su esposa, Edna, estd asustada porque George
duerme en el reducido espacio que queda debajo de la casa, pero se
siente aliviada de que su marido vuelva a estar en forma y saludable.

® Descripcion: Parece el estereotipo del lefiador, con camisa a
cuadros y vaqueros.

® Rasgos: Permanece quieto durante periodos prolongados
mientras observa o escucha, luego se mueve de repente y ra-
pidamente cambia de posicion (a la manera de un lagarto).

@ Probablemente se encuentre en: Su casa o en el patio de la
Compaiifa Maderera de Fibra Recta (pagina 117).

® Ideas para la interpretacion: George es una persona jovial
y reta a los héroes mas atentos a desafios y juegos (poten-
cialmente peligrosos) de velocidad y destreza.

CAPITULO 4
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Mortimer Allen (3Z anos) y Lloyd Allen
(10 afos). padre e hijo. peregrinos (Fieles)

Mortimer qued6 desolado por partida doble cuando su esposa y
su hija murieron hace siete afios durante el parto de esta tltima,
La vida ha sido dificil desde entonces, pero se aferra a su hijo, que
lo es todo para él. Mortimer es un vendedor ambulante de biblias
que va de puerta en puerta. La inocente cara infantil de su hijo le
resulta con frecuencia de ayuda y la utiliza para exprimir a las per-
sonas mayores de los délares ahorrados con dificultad. Padre e hijo
escucharon hace poco una transmisién de Kornfield y ambos se
sintieron obligados a responder a la llamada. A tal fin, han viajado
a Bingham y reservado una habitacién en el hotel para encontrarse
al dia siguiente con el pastor. En algiin momento de los siguientes
dias se unirdn a Kornfield en un viaje a la cueva.

® Descripcion: Mortimer viste un traje ligero, un poco raido
en los bordes. Su hijo va vestido de cualquier forma. Ambos
tienen un aire de falso optimismo.

@ Rasgos: Sonrie en momentos inapropiados.

@ Probablemente se encuentre en: El Hotel Bingham
(pdgina 115) o en la Primera Iglesia de Cristo Redentor
(pdgina 118).

© Ideas para la interpretacion: Pregunta a los héroes si
han oido las verdaderas palabras de Dios ocultas en
la transmision.

Hilliard Fowler. 61 afos.
comerciante de madera bebedor (Disidente)

Hilliard es el dueno de la Compaiifa Maderera de Fibra Recta y
jefe del inquietantemente 4gil George Hensen. Hilliard no se ex-
plica la recuperacion de George, hasta el punto de que cree que
se trata de otra persona. Traumatizado y confundido, Hilliard se
dedica a emborracharse y a menudo se le puede encontrar en la
taberna La Cabeza del Ciervo. Planea pegarle un tiro al reverendo
Kornfield, pero no tiene confianza en su propia punteria. Sabe que
el sheriff Benson protege al pastor y no se atrever a intentar nada
si estd presente.

® Descripcion: Un anciano de cara triste, desalinado y mal
afeitado que huele a whisky y sudor.

® Rasgos: Hilliard permanece ebrio en todo momento, es

olvidadizo y distraido.
®

Probablemente se encuentre en: La taberna La Cabeza del
Ciervo (pdgina 117).

Ideas para la interpretacion: Como Hilliard no quiere
hacer dafio a personas inocentes, intentara persuadir a los
héroes para que participen en el asesinato de Kornfield,
en cuyo caso les pedira que organicen una reunién con el
sheriff o el pastor.
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Conversaciones con los
residentes de Bingham

Casi toda la gente del pueblo se divide entre los fieles al reverendo
Kornfield y su iglesia, y aquellos que estan en contra (los disiden-
tes). En este capitulo aparece una serie de residentes y ubicacio-
nes de Bingham, pero el orden en que se encuentren depende en
parte de los héroes, que eligen a dénde quieren ir, y en parte del
Guardidn, que decide a quién se van a encontrar.

Las pistas del escenario se presentan como capas de una cebolla:
cada nueva capa se retira para revelar otra debajo, cada historia es
investigada para sacar a la luz una verdad mas profunda. En tlti-
ma instancia, la investigacion deberia conducir a los héroes hasta la
cueva donde se encuentra el verdadero cuerpo de Kornfield.

Cuando los héroes se encuentren con un residente de la ciudad,
revisa su descripcion en Dramatis personae, observando si se trata
de un PNJ leal o contrario a Kornfield. Introduce uno de los si-
guientes fragmentos de informacién cuando los héroes conversen
con los residentes para que sean revelados de forma orgénica a tra-
~ vés de los didlogos interpretados. Puedes proporcionar las pistas
en el orden presentado o, si la conversacion tiene que ver mas es-
trechamente con una pista en concreto, proporcionarla en ese mo-
mento. Las pistas no tienen por qué ser completamente ciertas tal y
como se presentan y su objetivo es dar una cierta variedad.
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No es necesario proporcionar la informacion a cuentagotas, pero
tampoco de golpe. Uno o dos fragmentos por PNJ y encuentro
deberfan ser suficientes. Si los héroes insisten en averiguar mas
cosas, pideles que hagan una tirada de habilidad, probablemente
con Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion, segtin el en-
foque de los héroes. Si un héroe supera la tirada correspondiente,
proporcidnale otra pista adicional. Si fuerza una tirada y fracasa,
puede producirse una cierta animosidad; tal vez la faccion a la
que pertenece ese PNJ se pone en contra de los héroes a partir de
ese momento.

La gente del pueblo (de ambos bandos) es en general hospitalaria
con los forasteros. Un héroe aparentemente amistoso sera invitado
a una reunion, ya sea en la iglesia o en una casa privada.

Pistas que proporcionan los fieles al reverendo Kornfield:

® El reverendo Kornfield posee un toque curativo. jAlabado
sea el Senor! Esta informacion puede venir acompanada de
otra relativa a uno de los individuos tocados por Yig (ver
mas adelante).

® La pobre esposa del herrero ha sufrido una dolorosa
enfermedad de la piel durante anos: Hace un par de meses,
el reverendo Kornfield le impuso las manos y la cur. Ahora
tiene un aspecto tan maravilloso que Bill, su celose esposo,
la mantiene encerrada en el interior de su casa. Hasta han
dejado de ir a la iglesia. — D

v-&.stu* = T amrws
b\~

ST i
— o




N

==

S e R

®

sma

T

George Hensen estuvo a punto de morir en un accidente
ocurrido en el almacén de madera. El reverendo Kornfield
le impuso las manos y le salvo la vida. De hecho, es probable
que esté trabajando en este momento. jPueden ir a verlo por
si mismos si no me creen!

El viejo Harry Mathewson estaba casi ciego hasta que el
reverendo Kornfield le tocé los ojos. Ahora puede ver tan
bien como usted y como yo. Le encontraran en la barberia.

El pastor, un verdadero hombre de Dios, decidi6 ponerse
a prueba y vago solo por el desierto durante cuarenta dias
con sus noches. Regresé con su fe en el Sefior renovada.
iEs maravilloso!

Desafortunadamente, no todo el mundo entiende la verdad
del pastor. Algunos han elegido rechazar la iglesia. Celebran
reuniones secretas en sus hogares, en las que conspiran
contra los fieles.

iEl reverendo Kornfield no le tiene miedo a nada! Es capaz
de tocar voluntariamente cualquier serpiente sin sufrir dano
alguno, tal y como dice la Biblia (consulta Tocar serpientes
en la pagina 108 para insertar aqui una cita de la Biblia).

El pastor difunde las buenas nuevas en la radio, atrayendo
gente a Bingham. Algunos fieles se preguntan en voz alta
si las transmisiones no habrén traido a los héroes hasta el
pueblo. Si es asi, los fieles les dan la bienvenida.

Las personas afortunadas pueden salir tres dias al desierto
en compania del reverendo Kornfield. Mientras estan ahi
fuera, son iniciados en el conocimiento secreto, como
ocurrio6 con €l. El sheriff y el viejo Harry (Mathewson) han
estado ahi afuera.

Los que se adentran en el desierto no llevan nada consigo.
Ni comida ni agua. Es una prueba de fe. jDios proveera!

Pistas que proporcionan los disidentes al reverendo Kornfield:

®

®

El reverendo Kornfield estd poseido por el Diablo. Pre-
tendiendo que cura a la gente, en realidad la maldice. Esta
informacion puede ir acompanada del nombre de alguno de
los individuos tocados por Yig (ver mas adelante).

Pearl Schoenbaum, la esposa del herrero, ha sufrido algin
tipo de enfermedad dolorosa de la piel durante afos.
Kornfield le hizo algo. Fuese lo que fuese, su esposo Bill

se opuso. El y su familia no han vuelto a la iglesia desde
entonces. A veces se puede ver a Pearl y, francamente, jesta
peor que nunca!

Es cierto que la pobre Peggy Shaw, una joven encan-
tadora, tuvo dificultades para dar a luz. Dicen que
Kornfield se sentd junto a ella y maldijo a su bebé. Nadie
lo ha visto nunca. Y el pobre Gregory, el padre, es un
hombre destrozado. Algunas personas podrian anadir
los rumores sobre la aventura entre Gregory Shaw y
Susie Schoenbaum.

o -

-—
- = 1ot

CAPITULO 4

® George Hensen tuvo un accidente en el almacén de madera.
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Kornfield ha convencido a todo el mundo de que George
habria muerto sin su intervencion. Quizas deberia haber
muerto. Segun Peggy, su esposa, ya no duerme nunca en su
cama, jsino en el diminuto espacio que queda entre la casa
y el terreno!

Kornfield vagé solo por el desierto durante cuarenta dias
con sus noches. A su regreso, habia cambiado. El que una
vez fuera piadoso, ahora es demoniaco.

Hay personas que no se dejan enganar por Kornfield.
Deciden evitar la iglesia y reunirse en sus hogares para
llevar a cabo el culto cristiano de manera legitima.

Kornfield toca a las serpientes. Si, claro, la Biblia habla
acerca de esas cosas, ;pero no era la serpiente una de las
formas en que se manifestaba Lucifer?

Kornfield transmite sus mentiras por la radio, atrayendo

a los incautos hasta Bingham. Algunos disidentes se
preguntan en voz alta si las transmisiones no habran traido
a los héroes hasta el pueblo. Si es asi, seran rechazados

por ellos.

A veces Kornfield se adentra con un punado de sus
seguidores en el desierto durante tres dias seguidos. Nadie
sabe a donde van o qué hacen. El sheriff y el viejo Harry
(Mathewson) han estado ahi fuera.

Los que salen al desierto afirman que no llevan nada
consigo, fingiendo que es alglin tipo de prueba espiritual.
Esta claro que deben tener algunos suministros escondidos;

es lo razonable.
Polvo en todas partes
«Las casas estaban cerradas a cal y canto, y las puertas y
ventanas encajadas con trapos, pero el polvo que entré era

tan fino que no se podia ver en el aire, y se asento como st
fuera polen en sillas y mesas, encima de los platos».

—John Steinbeck, Las uvas de la ira

El viento levanta facilmente la tierra seca que rodea
Bingham y la deposita en cada esquina. Se mete en los ojos
y puedes saborearla en el aire. Cada superficie esta cubier-
ta por una fina capa de mugre. A veces el viento sopla muy
fuerte y la gente del pueblo tiene que refugiarse porque el
polvo caliente imposibilita completamente la vision. El
Guardian puede arrojar una tormenta de polvo para au-
mentar la tensién en una escena clave. Como consecuen-
cia, se aplica un dado de penalizacion a las tiradas de habi-
lidades como Descubrir o los ataques a distancia.
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ESCENA INICIAL

Hay varias opciones para una escena inicial a la llegada de los hé-
roes a Bingham, dependiendo de las elecciones de los jugadores y
las preferencias del Guardidn para jugarla. Todo puede empezar de
sopeton con la iglesia sufriendo un ataque con bombas incendia-
rias cuando llegan los héroes. Una opcion mas tranquila es que los
héroes aparezcan en el pueblo y el Guardidn les pregunte a donde
quieren ir primero, pasando a continuacion a la ubicacion elegida
y los PNJ que estardn presentes con mayor probabilidad. Este en-
foque es una forma mas suave y orgénica de desarrollar la historia.

Dirigir el escenario

El trabajo del Guardian consiste en presentar la poblacion y sus re-
sidentes a los jugadores, permitiendo que estos puedan interpretar
las interacciones con diferentes ciudadanos. Estos encuentros im-
pulsan la partida de dos maneras. En primer lugar, los jugadores
averiguardn un poco mas con cada conversacion (ver las pistas en
las paginas 113 y 114). En segundo lugar, todo el mundo quiere
algo y los personajes parecen las personas indicadas para ayudar
(son héroes, después de todo). Por lo tanto, los héroes son el blanco
de todo tipo de solicitudes por parte de una serie de ciudadanos.
La mezcla de solicitudes e informacion deberia ser suficiente para
mantener a los jugadores ocupados mientras intentan descubrir la
diferencia entre los fieles a Kornfield y los disidentes. La lista de
acontecimientos (ver Acontecimientos en Bingham, en la pagi-
na 120) sirve para que el Guardidn pueda hacer avanzar la partida
cuando quiera, empeorando la situacién en la ciudad.

Los héroes tendrdn que viajar finalmente a la cueva, pero puede
pasar tiempo antes de que sea evidente para ellos. La tinica manera
de poner fin al pastor y su iglesia es destruir el cuerpo original de
Kornfield que estd en la cueva.

LocALIZACIONES DE BINGHAM

A continuacion se describen los lugares clave de la ciudad. El
Guardian es libre de inventar otros lugares, asi como los detalles de
las casas de PNJ secundarios, seguin sea necesario.

Ciertos lugares indican los PNJ clave que pueden encontrarse en
ellos. Los PNJ clave se describen en Dramatis personae (pagi-
na 108) y sus perfiles se encuentran al final del escenario. Los PNJ
secundarios seran desarrollados y descritos por el Guardiian como
mejor le parezca.

Estacion de ferrocarril

_ Lalinea ferroviaria se conecta con Oklahoma City a unos doscien-
tos cuarenta kilémetros al sureste de Bingham. Los viajeros llegan
a-una estacion pequena, polvorienta y algo destartalada, que com-
prende una sala de espera y un bloque de sanitarios. Solo hay un
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jefe de estacion, Huck Baker, que atiende a los pasajeros y envia
a todo el que no tiene billete a la puerta contigua de la oficina de
correos y telégrafos.

® PN] clave que estardn aqui: Ninguno.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Los que hayan
viajado a Bingham después de escuchar las retransmisiones
de Kornfield.

Oficina de correos y telégrafos

Este edificio es un entramado de madera que sirve como oficina de
correos, local de la centralita telefénica, oficina de telégrafos y ta-
quilla para el ferrocarril. Nathaniel Clarkson dirige la oficina con la
ayuda de Gregory Shaw. Clarkson responde las llamadas telefonicas
y le transmite la informacién al sheriff Benson.

Kornfield graba sus sermones aqui en un equipo que esta guardado
en la habitacién trasera. El aparato de ciencia insdlita tiene la forma
de una caja grande, fabricada en madera y metal, con cables y tubos
de vacio que sobresalen de la parte superior. De la caja emerge un
megéfono. Los discos virgenes se introducen en la caja para realizar
la grabacion. Después se puede grabar otra pista sobre la primera,
lo que Kornfield aprovecha para superponer su llamada subliminal
de Yig.

® PNJ clave que estardn aqui: Gregory Shaw.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Cualquier
persona que vaya a enviar mensajes.

Primer banco estatal de Bingham

El banco esta ubicado en un establecimiento de ladrillo pequeno,
pero seguro, y esta dirigido por el gerente Everett Kornfield, herma-
no del reverendo Kornfield. Peggy Shaw trabajé aqui como cajera
antes de casarse. Ahora Everett ocupa su puesto y es la tinica perso-
na que atiende al publico.

® PNJ clave que estaran aqui: Cualquiera (excepto
Pearl Schoenbaum).

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Cualquiera
podria ir al banco por negocios.

Hotel Bingham

El hotel, propiedad de Delbert y Rosemary Adams, tiene seis ha-
bitaciones. Rosemary lo dirige con suma eficiencia y Delbert hace
todo lo que le dice. Cuando se conversa con ambos, Delbert siem-
pre depende de Rosemary, que es asertiva pero educada. El hotel
esta lleno de curiosas figurillas ornamentales, una de las obsesio-
nes de Rosemary. El establecimiento es sencillo, aunque limpio y
ordenado. El cartel en el exterior anuncia «habitaciones libres».
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Cualquier héroe que prefiera hablar con Delbert a solas puede salir
al porche donde lo encontrard fumando en su pipa.

Delbert y Rosemary asisten regularmente a la iglesia y animan a
los visitantes a hacer lo mismo. Entre los huéspedes se encuen-
tran hombres de negocios de viaje y, desde hace poco, peregrinos
que llegan a Bingham exclusivamente para escuchar al reveren-
do Kornfield.

El viudo Mortimer Allen y su hijo de 10 afios, Lloyd, han com-
partido una habitacién en el hotel durante tres dias. Escucha-
ron la transmision del pastor y vinieron a Bingham en busca de
la salvacion.

® PNJ clave que estardn aqui: Mortimer y Lloyd Allen.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Otros huéspedes.

La taberna La Cabeza del Ciervo

Maurice Walsted, el propietario, suele estar detras de la barra
limpiando vasos con las mangas enrolladas. Conoce todos los
chismes y siempre estd dispuesto a escuchar a cualquier persona
que tenga un délar y algo que decir. La taberna estd decorada con
trofeos de caza: cabezas de venado, astas, peces disecados en vi-
trinas, etc. Un oso gris adulto esta disecado alzado sobre sus patas
traseras al final de la barra, mostrando las garras y los dientes en
actitud amenazadora.

La iglesia y la taberna nunca se han llevado bien, aunque muchos
ciudadanos no parecen tener problemas en frecuentar ambos es-
tablecimientos, pero desde el cambio de Kornfield, la division se
ha vuelto mds pronunciada. Ahora los leales a la iglesia evitan el
alcohol, lo que ha convertido la taberna en algo asi como un refugio
para los disidentes.

Es probable que los héroes que vayan a la taberna sean interrogados
por su visita al pueblo. Los forasteros serdn tratados inicialmen-
te con recelo, pero si queda claro que solo pretenden investigar la
iglesia y al pastor, recibirdn una bienvenida mas calida. Considera
el bar como un punto de encuentro para disidentes. Los rumores y
las historias surgen y florecen en su rico ambiente. Puedes propor-
cionar a los héroes informacion en este lugar que mezcle la verdad
genuina con el rumor extravagante.

® PNJ clave que estaran aqui: Hilliard Fowler.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Otros parroquia-
nos, disidentes en su mayoria.

Almacenes Butler

Clark Butler abri¢ una tienda hace veinte anos. Desde entonces se
ha expandido a los edificios colindantes y se ha convertido en la
tienda mds grande del pueblo. Aqui se puede comprar toda clase
de productos: desde electrodomésticos y muebles a utensilios de
cocina, vajilla y ropa.
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Butler es un firme defensor del reverendo Kornfield, pero sus
ayudantes, Edna Hensen y Ephraim Willis, son ambos disiden-
tes. Mantienen sus creencias en secreto, ya que no quieren perder
sus empleos.

©® PNJ clave que estardn aqui: Ninguno.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Cualquiera
puede ir como cliente.

La Compaiiia Maderera de Fibra Recta

La madera llega en camiones para ser almacenada, tratada y pre-
parada para su venta. La compaiifa usa una amplia gama de ma-
quinaria, incluyendo un tractor, una carretilla elevadora, sierras
circulares, sierras de cinta y motosierras.

George Hensen sufrié un accidente terrible hace dos meses cuan-
do estaba trabajando. Fue aplastado por una pila de madera. Estu-
vo a punto de morir, pero el reverendo Kornfield lo curé. Su jefe,
Hilliard Fowler, fue testigo del accidente y nunca se ha recuperado
de la experiencia.

® PNJ clave que estardn aqui: George Hensen,
Hilliard Fowler.

©® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Ninguno.

El Bingham Journal

El Bingham Journal es un periédico semanal que comenzd a publi-
carse en 1906. Una enorme y mugrienta ventana frontal domina la
fachada. El aire del interior esté lleno de un aceitoso olor a imprenta.

Buscando entre nlimeros anteriores se pueden hallar articulos que
informan sobre la ausencia y el regreso del reverendo Kornfield.
Una fotografia de Kornfield antes de su viaje espiritual muestra a
un hombre que parece significativamente mayor que ¢l que dirige
la iglesia hoy en dia.

El editor, Baxter Fandyke, suele estar aqui, con la cara roja e im-
paciente, gritando por el teléfono. No tiene paciencia y estd obse-
sionado con los plazos de impresion. Tampoco tiene tiempo para
preguntas fortuitas. No cree en las pretensiones de Kornfield y sus
manos sanadoras, pero no quiere perder clientes y es reacio a hablar
del tema. Si se le soborna o intimida adecuadamente, puede ser una
mina de informacion sobre Bingham y sus residentes.

@ PNJ clave que estardn aqui: Ninguno.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Ninguno.

Biblioteca piiblica

Augusta Willis tiene una biblioteca pequena, pero bien abasteci-
da, que mantiene limpia y ordenada; es imposible encontrar ni
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una mota de polvo, ni una telarafia. La biblioteca es frecuentada
por muchos residentes de Bingham distintos, desde nifos traba-
jando en proyectos escolares hasta ancianos canosos y mujeres
que buscan un lugar tranquilo para pasar unas horas leyendo
o durmiendo.

® PNJ clave que estaran aqui: Cualquier persona que tenga
un motivo para visitar el lugar.

® PN] secundarios que podrian estar aqui: Cualquiera
podria usar la biblioteca.

La Primera Iglesia de Cristo Redentor

Un edificio de madera pintada de blanco con una torre de aguja.
El cartel del exterior rezaba hasta hace poco «La Primera Iglesia de
Cristo Redentor», pero la segunda mitad ha sido eliminada y ahora
solo dice «La Primera Iglesia»,

En el interior, un atril preside el lugar ante las filas de bancos.
En una esquina trasera hay una mesa baja y sillas pequenas. De
las paredes a su alrededor cuelgan dibujos infantiles. Algunos
muestran imagenes impresas de Jesus, garabateadas con crayon
rojo y azul. Otros muestran imagenes de Addn y Eva hablando
con una serpiente en el Jardin del Edén. Un dibujo representa el
cuerpo de un hombre durmiendo en una cueva, una referencia
a Kornfield.

Es facil encontrar a Kornfield en la iglesia. Puede estar hablando en
voz baja con los feligreses que estan de paso, estudiando (o incluso
corrigiendo) su Biblia, o sentado sin mas en contemplacion. Lleva
un tiempo meditando y preparando sermones sobre el encuentro
de Eva con la serpiente en el Jardin del Edén. Si tiene oportuni-
dad, compartird sus pensamientos con los héroes: que la serpiente
le proporcioné a Eva el conocimiento de la auténtica verdad. Adan
y Eva no fueron expulsados, sino emancipados. Se explayard en el
tema considerablemente.

La Biblia que Kornfield utiliza para predicar estaré en el atril cuan-
do €l esté presente. Si abandona la iglesia, se lleva el libro a casa.
Es un gran tomo encuadernado en cuero. Los margenes contienen
muchas notas manuscritas y dibujos. Algunos pasajes han sido co-
rregidos, mientras que otros estan tachados y reemplazados por
nuevas notas. Este libro constituye un tomo de los Mitos (ver El
Evangelio de Yig en la pagina 255, Apéndice B).

Los fieles asisten en masa a los servicios de la Iglesia, como tam-
bién algunos de los disidentes. Muchos de estos tltimos ocultan
sus verdaderos sentimientos y adoptan una apariencia piadosa para
proteger su posicion social en la comunidad. Los servicios inclu-
yen la lectura del Evangelio de Yig, oraciones e himnos, todos ellos
versiones bastardas de sus contrapartidas del cristianismo estandar.
Cuando el pastor habla de Dios, en realidad lo hace de Yig. Cuando
habla de Jesus, esta hablando de un hijo de Yig. Cuando habla del
Jardin del Edén, se refiere a que Dios se aparecié a Addn y Evaen la
forma de una serpiente, transmitiéndoles la sabiduria que necesita-
ban antes de explorar el mundo.

Durante los servicios se muestra y se abre una caja de madera.
Kornfield saca del interior serpientes de cascabel. El reverendo no
puede ser dafiado por las serpientes y las toca sin problemas. Pi-
de que cualquier voluntario dé un paso al frente y haga lo mismo.
Mas tarde, cuando se haya deteriorado la situacion en la ciudad,
las personas sospechosas de ser disidentes o los héroes que causen
problemas a Kornfield serdn llamados por su nombre y puestos a
prueba con este método. Hay que permanecer en calma para salir
triunfante. Pide una tirada combinada de Cordura y Suerte para
mantener la calma y evitar ser mordido (dano 1D4 + veneno; si
la victima falla una tirada Extrema de CON, sufre convulsiones y
2D10 puntos de daio; si tiene éxito, sufre 1D10 puntos de dano).
Cualquier persona que pase por esta ordalia sin ser mordido se ga-
na la confianza de Kornfield y los fieles. Kornfield afirma que una
mordedura es la justicia divina de Dios.

@ PNJ clave que estaran aqui: El reverendo Kornfield y
posiblemente algunos de los fieles.

@ PNJ secundarios que podrian estar aqui: Ninguno.

La casa del reverendo Kornfield

Una casa modesta, limpia y ordenada. Un escritorio se asoma a
la ventana delantera. Cuando Kornfield estad en casa, deja su Bi-
blia (ver El Evangelio de Yig, pagina 255) sobre el escritorio. No
hay comida fresca en la casa, solo alimentos enlatados o envasa-
dos que llevan alli meses, aparentemente intactos. Hay algunas
ratoneras humanitarias, del tipo que mantienen vivos a los rato-
nes capturados.

® PNJ clave que estaran aqui: El reverendo Kornfield.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Ninguno.

Barberia de Kunkel

Al entrar, suena una campana sobre la puerta y aparece Ralph
Kunkel. Les pide a los caballeros que tomen asiento mientras abre y
sacude un delantal. A las damas les explica que, desafortunadamen-
te, su esposa no se encuentra bien en ese momento, pero que hard
reservas para atenderlas tan pronto como se recupere. Ralph tiene
fe en que el pastor la curara pronto.

Hay dos sillas de peluquero ajustables situadas frente a grandes es-
pejos. Tijeras, maquinillas de afeitar, cera y aceite para el cabello
se sitan cerca de pilas de esmalte blanco. El bano de damas en la
parte trasera es casi igual, aunque con un olor mas dulce.

Un viejo de pelo gris (Harry Mathewson) estd sentado dormitando
en una silla. Su camisa esta desabotonada y su cinturén aflojado,
dejando entrever el vientre hinchado. Una escoba se apoya en la
pared a su lado. Si se despierta, intercambia algunas palabras antes
de volver a dormirse rapidamente, al igual que el lirén de Alicia en
el pais de las maravillas. Kunkel intenta reirse, afirmando que Harry
siempre esta asi después de una gran comida.
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Mientras los héroes estan presentes, la sefiora Kunkel entra en la
barberia vestida con un camisén sucio. Mira a su alrededor con
extraios y bruscos movimientos de cabeza antes de fijar su aten-
cién en una mosca posada en el cristal de la ventana y luego se
lanza sobre ella. Después de comerse rapidamente la mosca, vuelve
al piso de arriba. Ralph se limita a encogerse de hombros, como
diciendo: «Mujeres, zeh?». Otras veces se oyen fuertes golpes pro-
venientes de las habitaciones que estan encima de la tienda (la se-
iora Kunkel saltando tras las moscas). Si alguien pregunta por el
ruido, Ralph se encoge de hombros y dice que debe tener hambre.
Cambiard rapidamente de tema si alguien contintia haciendo las
mismas preguntas.

@ PNJ clave que estaran aqui: Ralph Kunkel,
Harry Mathewson.

® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Cualquiera
podria ir a cortarse el pelo.

Oficina del sheriff

La oficina del sheriff es un edificio de una sola planta construido en
ladrillo. En la parte anterior se encuentra la oficina y en la posterior,
dos celdas. El sheriff Benson pasa gran parte de su tiempo aqui,
bebiendo whisky en secreto mientras ojea el Bingham Journal.

® PNJ clave que estaran aqui: Sheriff Cliff Benson.

©® PN]J secundarios que podrian estar aqui: Hilliard Fowler
podria estar reflexionando en la celda, después de ser
arrestado por estar borracho y por desorden publico.
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Taller de herreria

El hogar de los Schoenbaum, construido por Bill Schoenbaum con
sus propias manos, se encuentra junto a un gran granero que alber-
ga una forja, combustible, varias herramientas y metales. Si Bill estd
trabajando, la forja estard caliente y se oird el sonido de su martilleo
en un gran yunque.

Varias veces por semana se celebran reuniones religiosas en la casa
de Bill a las que asisten alrededor de una docena de companeros
disidentes.

Después de una cena improvisada, el grupo canta himnosy reza; la
adoracion es de naturaleza genuinamente cristiana. El grupo suele
dejar la discusion de los asuntos del pueblo para después del servi-
cio religioso. Una vez que han terminado los himnos, se entregan
ansiosamente a compartir sus historias de miedo y dolor.

A medida que se deteriora la situacién en la ciudad, crece el miedo
entre los disidentes. Algunos dejan de asistir a las reuniones secre-
tas, mientras que otros fortalecen su determinacion, resultando un
grupo mas militante. Para entonces, las reuniones se inclinan hacia
la venganza y la conspiracion contra Kornfield y su iglesia.
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PNJ clave que estaran aqui: Bill Schoenbaum,
Pearl Schoenbaum (que puede estar escondida),
Susie Schoenbaum, Gregory Shaw.

@® PN]J secundarios que podrian estar aqui: Cualquiera de
los disidentes.
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Residencia Shaw

Una pequena casa de madera con dos dormitorios que se parece
mucho a otras tantas casas en Bingham. Peggy Shaw parece es-
tar casi siempre exhausta y cansada. A menudo se pregunta con
recelo donde estara su marido Gregory y pregunta a los héroes
si lo han visto por la ciudad. Si admiten que lo han visto, les pre-
gunta con quién estaba Gregory, intentando averiguar si esta con
otras mujeres.

La casa se mantiene acogedora gracias a una estufa de lena que fun-
ciona constantemente. Debajo del horno, donde hace calor, hay una
serie de huevos coriaceos, medio enterrados en una bandeja de are-
na. Cada huevo contiene un feto medio humano, medio serpiente,
en varias etapas de desarrollo, algunos de los cuales delatan mo-
vimiento en su interior. Ver estos huevos produce una pérdida de
0/1D3 Puntos de Cordura. El bebé de Peggy estd escondido arriba.
Esta cubierto de finas escamas y tiene una lengua bifurcada. Verlo
produce una pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.

® PNJ clave que estardn aqui: Peggy Shaw, Gregory Shaw.
® PNJ secundarios que podrian estar aqui: Ninguno.

Radio KFOC

Los héroes pueden llegar a visitar la estacion de radio antes o des-
pués de ir a Bingham. Radio KFOC opera desde un edificio de dos
pisos en la zona céntrica de Oklahoma City. El mastil que hay junto
al estudio se eleva hasta alcanzar una gran altura.

En la recepcion, una joven llamada Katherine Meakle se sienta de-
tras de un mostrador. Al acercarse a ella, levanta la mirada de la
maquina de escribir y observa suspicaz a los visitantes. Parece que
gran parte de su trabajo consiste en tratar con vendedores, personas
que buscan trabajo y otras «pérdidas de tiempo».

La estacion transmite una serie de programas de noticias, musi-
ca y dramas ligeros, asi como contenido religioso. El reverendo
Kornfield tiene un espacio de 15 minutos para transmitir regu-
larmente cinco veces a la semana. Las grabaciones del pastor se
transportan al estudio desde Bingham por servicio de mensajeria
todos los lunes, junto con un cheque para pagar el tiempo de emi-
sion. Los héroes mds ingeniosos podran seguir al mensajero hasta
la estacion, o tal vez emboscarlo para obtener la grabacion y el
cheque del pastor.

La estacion posee un conjunto completo de grabaciones de
Kornfield. La sefiora Meakle puede hacer copias para los héroes
por una pequena tarifa (ver Las transmisiones de Kornfield en la
pagina 257).

Cualquier persona que escuche las transmisiones del reveren-
do Kornfield en su radio y las entienda, sentira el impulso de ir a
Bingham (es decir, aquellas personas que sacan un 01 en una tira-
da de POD al escuchar la transmision). Estos oyentes son atraidos,
mads que obligados, a viajar a Bingham. Hasta el momento han lle-
gado o estan en camino varios cientos de peregrinos.

CAPITULO 4

Nota para el Guardian: Consulta Gongalves y las
grabaciones (pdgina 107) para ver una muestra de las
transmisiones.

ACONTECIMIENTOS EN BINGHAM

Las siguientes escenas son una serie de acontecimientos consecu-
tivos. Tienen lugar al margen de los héroes, aunque pueden verse
envueltos en la accién si lo desean.

Quemar la iglesia

El odio que comparten Susie Schoenbaum y Gregory Shaw hacia
el reverendo Kornfield los ha unido y, en consecuencia, estan jun-
tos en una aventura secreta. La pareja ha urdido un plan contra
Kornfield y su iglesia. Para ello, llenan botellas con gasolina y las
acumulan en los arbustos cerca del edificio. Se atan pafios mojados
sobre el rostro y el cabello, y luego se cuelan en la iglesia cuando no
hay nadie y la empapan en combustible. Desde la puerta de atrés, -
Gregory enciende el trapo de la tltima botella y la arroja contra la
iglesia. Después, la emocionada pareja huye a través de los arbus-
tos hacia el arroyo mientras el lugar estalla en llamas. Si nadie los
detiene, se sumergen en el arroyo para refrescarse y quitarse el olor
a gasolina. Euféricos y mojados, consuman su relacion en la orilla;
En los dias siguientes, hacen lo posible para ocultar su culpabilidad
y continuar su vida normal en el pueblo. No son criminales particu-
larmente duchos y es probable que el intento fracase.

Los héroes pueden estar cerca cuando tenga lugar el ataque a la igle-
sia, o pueden escuchar gritos en cuanto se da la voz de alarma y los
ciudadanos comienzan a formar rapidamente una cadena humana
para pasar cubos de agua, en un intento de extinguir las llamas. Los
héroes que no duden en echar una mano recibiran los elogios y el
agradecimiento del reverendo Kornfield y los fieles.

Después del ataque a la iglesia, el sheriff Benson quiere llevar a los
culpables ante la justicia. Para ello realiza una busqueda con varios
hombres y perros. Si no obtiene ningiin resultado, amplia la investi-
gacion haciendo preguntas de puerta en puerta. Puede fijarse en los
héroes si han estado actuando de forma sospechosa.

Servicio al aire libre

Kornfield celebra el servicio de la tarde en la calle debido a los da-
nos causados en la iglesia. Se disponen sillas y la gente se retine para
cantar, orar y escuchar al pastor. Este no condena a los que atacaron
a la iglesia, pero les pide que den un paso al frente y se arrepien-
tan. Cualquier observador percibira que el ataque ha aumentado las
tensiones entre fieles y disidentes.

Los héroes serdn probablemente invitados a unirse al servicio, es-
pecialmente si ayudaron a apagar el fuego en la iglesia, lo que les
brinda la oportunidad de presenciar el sacerdocio de Kornfield y
ver el ritual con las serpientes de primera mano. Incluso puede que
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un héroe sea retado a renegar de sus pecados y ser puesto a prueba
tocando serpientes (ver La Primera Iglesia de Cristo Redentor en
la pagina 118 para saber mds sobre tocar serpientes). Los héroes
que participen en la ordalia se ganaran la confianza del reverendo y
los fieles. Durante el servicio, algunos de los creyentes mas fervien-
tes se levantan y farfullan en otras lenguas, pronunciando palabras
en naacal, mientras que otros caen sobre sus vientres y se retuercen
en el polvo como serpientes.

El ataque contra los disidentes

El sherift cree que los disidentes son los responsables del incendio
de la iglesia y en consecuencia lleva a cabo una redada contra la
reunion celebrada en el hogar de los Schoenbaum. Aunque no en-
cuentra ningn indicio de culpabilidad, provoca a Bill Schoenbaum
y como resultado estalla una pelea que conlleva su arresto. Depen-
diendo del bando con el que se hayan aliado los héroes, seran invi-
tados a ayudar en la redada contra la casa o pueden estar presentes
en la reunién cuando esta tiene lugar.

Justicia expedita

Bill Schoenbaum es «liberado» por el sheriff la misma noche del
arresto, o en otras palabras, le llevan hasta una calle trasera y unos
hombres enmascarados lo golpean y lo dejan medio muerto. Si los
héroes vagan por las calles en mitad de la noche, pueden presenciar
el suceso; de lo contrario, encontraran el cuerpo de Schoenbaum al
dia siguiente.

PEREGRINACION A LA CUEVA

Kornfield acompaiia a Mortimer y Lloyd Allen hasta la cueva (ver
El viaje del reverendo Kornfield a la cueva en la pagina 122).
Dos o mas fieles, muy probablemente el sheriff Benson y Harry
Mathewson, acompaian a Kornfield. Si alguno de los héroes se ha
congraciado con el pastor, puede ser invitado a unirse a la fiesta.
De lo contrario, los héroes oyen hablar de la expedicion a los ciu-
dadanos fieles, que hablan maravillados de la «peregrinacién». Los
héroes podrian intentar seguir al grupo, lo que requiere una tirada
de Sigilo con éxito para no ser vistos.

Nota para el Guardian: Si los héroes destruyen el cuerpo
de Kornfield en la cueva, el asesinato que se describe a
continuacion puede ocurrir igualmente, pero Kornfield no
regresard de entre los muertos.

Hilliard Fowler sigue en secreto (y tal vez haya convencido a los
héroes de que se unan a ¢l) al grupo mientras viaja a través del ari-
do desierto en direccion a la cueva (ver La cueva a continuacion).
- Después de que Kornfield y su grupo abandonen la ciudad, Fowler
se muestra y asesina a Kornfield de un disparo. Fowler huye a la ca-
rrera y mas tarde se oculta. Es preferible que los héroes sean testigos
del suceso para brindarles la oportunidad de intervenir.
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Después del incidente, el sheriff se muestra muy activo, persiguien-
do a los disidentes mientras busca a Fowler. Unas ocho horas mads
tarde, una nueva version del reverendo Kornfield llega al pueblo.
El pastor lamenta el uso de la fuerza por parte del sheriff, pero ad-
mite que es necesaria, exigiendo que «el grano sea separado de la
paja». A partir de entonces, todos los ciudadanos son obligados por
el sheriff (y sus fieles lacayos) a asistir a los servicios de la iglesia
donde su fe es puesta a prueba tocando serpientes. Si los héroes se
pusieron del lado de los disidentes y estin en la ciudad, también
seran forzados a asistir al servicio y tocar las serpientes.

Los héroes deberian presenciar el regreso de Kornfield, especial-
mente si fueron testigos de su asesinato. Si parecen dispuestos a
abandonar el lugar para siempre antes del regreso del reverendo,
adelanta el acontecimiento para que ocurra antes.

2 e

Pruebas de juego

Un grupo en las pruebas de juego fue testigo de la muerte
y posterior retorno del reverendo Kornfield. Automatica-
mente concluyeron que la figura que regresaba a la ciu-
dad era, evidentemente, una monstruosa abominacion y lo
mataron a tiros. Cuando otro duplicado le siguié algunas

horas mas tarde, un héroe decidié esperar en una azotea
para dispararle, a este y a cada uno de los duplicados que
le siguieron. Asi, mientras crecia la pila de cadaveres de
Kornfield en las afueras de la ciudad, el resto de los héroes
trataron de formular un plan para hacer frente a la situa-
cion y averiguar de donde venian los duplicados.

La cueva

A un dia de camino al sur de Bingham se encuentra un afloramien-
to rocoso al que se llega atravesando granjas abandonadas, zanjas
y pistas polvorientas poco usadas. En la base del afloramiento hay
una cueva. Las personas bendecidas por Yig pueden entrara la cue-
va sin restricciones. En este contexto, la bendicion de Yig puede
extenderse a todos los hombres serpiente e hibridos de hombres
serpiente, asi como a las personas que han sido curadas por el reve-
rendo Kornfield. Cualquiera que lleve un genuino artefacto de los
hombres serpiente como el Cetro de la Serpiente o la Corona de la
Cobra (ver Apéndice B, paginas 249 y 250) también tiene asegura-
da la entrada.

Los que se acercan a la cueva sin participar de la bendicién de Yig
son golpeados por un fuerte viento que emana de la entrada. La
exposicion al viento causa 1D6 puntos de dano por asalto, ya que el
impacto es producido por un chorro de arena.

Los héroes que quieran luchar contra el viento y entrar en la cue-
va deben buscar asideros en la roca, lo que requiere una tirada de
Trepar o FUE con éxito. Los que fallan la tirada son expulsados
de la cueva como el corcho de una botella, sufriendo 4D6 puntos:
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de dano al aterrizar con un fuerte golpe. Los que tengan éxito en la
tirada pueden abrirse paso hasta la cueva. Si un héroe falla la tira-
da y a continuacion la fuerza, logra acceder a la cueva, pero en el
proceso recibe otros 2D6 puntos de dafo adicionales por el viento.

Cuando los héroes entren en la cueva, pasa a La cdmara interior
mads adelante.

EL VIAJE DEL REVERENDO
KORNFIELD A LA CUEVA

Kornfield da la bienvenida a los candidatos a entrar en la iglesia. La
devocion y las creencias de aquellos considerados aptos serdn cues-
tionadas por el pastor, y si los encuentra dignos, les acompanara a
la cueva para que puedan sumergirse por completo en la fe de Yig.

Siempre que Kornfield viaja a la cueva, va acompaiiado por dos
servidores leales, generalmente el sheriff y Harry Mathewson. No
llevan comida ni agua para el viaje; es una busqueda espiritual y
solo los dignos la soportaran. El viaje dura ocho horas y requiere
una tirada de CON por cada cuatro horas pasadas bajo el ardien-
te sol del verano; un fracaso conlleva una pérdida de 1D6 Puntos
de Vida, debido a la deshidratacion y las quemaduras solares. Las
personas bendecidas por Yig son inmunes y no necesitan hacer una
tirada de CON.

Los que sobrevivan al viaje son acompanados al interior de la cue-
va por Kornfield de uno en uno. Dentro contemplan el cadéver de
Kornfield y escuchan la voz de Yig preguntando si son fieles. Si el
candidato acepta a Yig como su salvador, es considerado desde ese
momento un «Bendecido por Yig».

La camara interior

Dentro de la cueva esté fresco y oscuro, sin corrientes de aire. El
caddver (original) de Kornfield yace sobre una losa de piedra. Estd
perfectamente conservado y casi parece que se fuera a despertar en
cualquier momento, a pesar de la fina capa de polvo que cubre su
piel seca.

Si la presente encarnacion de Kornfield muere, Yig planta una se-
milla en el cadéver de la cueva. La semilla crece con presteza so-
brenatural, hinchando el vientre del caddver. Al poco una nueva
réplica de Kornfield a tamario real es vomitada a través de una aper-
tura (que se asemeja a la cloaca de un reptil) entre las piernas del
cadaver. El nuevo Kornfield esta desnudo, resbaladizo y reluciente,
mientras se arrastra sobre su vientre. A los pocos instantes se pone
en pie y no tarda en salir de la cueva y correr hacia Bingham.

El caddver original de Kornfield esta bajo la proteccion de Yig, La
proteccién mégica confunde la mente de cualquiera que pretenda
danar el cuerpo. Toda persona que se encuentre frente al caddver
siente una sensaciéon de asombro y un impulso de caer de rodi-
llas en devocion. Pide una tirada de Cordura con una pérdida de
0/1D4 puntos. Cualquiera que falle la tirada siente la obligacién de
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. Bendecido por Yig

Las personas que logren entrar en la cueva y alaben a Yig,
sea 0 no por propia voluntad, reciben la bendicion del pa-
dre de las serpientes. La bendicion es instantanea; el héroe
siente un repentino estallido de poder y es momentanea-
mente cegado por un destello de luz.

La bendicién puede tomar una serie de formas que de-
penden del capricho de Yig. En este escenario, todos los
bendecidos obtienen inmunidad limitada, sufriendo solo la
mitad de dano de las heridas infectadas por el veneno de
serpiente o de hombre serpiente.

. Nota para el Guardian: El Guardian decidira si los héroes

. se siguen beneficiando de la bendicion de Yig si destruyen el
cadaver original de Kornfield (ver La camara interior mds
abajo).

M&

ponerse de rodillas y orar en naacal, incapaz de hacer nada mds.
Después de diez minutos de cantar alabanzas a Yig, los candidatos
salen de la cimara y recobran la razon fuera de la cueva. Si han te-
nido éxito en la tirada de Cordura, todavia sienten la influencia de
Yig, pero serdn duenos de sus actos.

Si los héroes quieren mover el cadaver de Kornfield, danarlo o in-
teractuar con él de cualquier forma, necesitan realizar una tirada
Extrema de POD para vencer la influencia protectora de Yig. Si fra-
casan, se ven sometidos a la voluntad de Yig unos instantes y rea-
lizardn una accién involuntaria a eleccion del Guardian. La accién
involuntaria deberfa favorecer a Yig; por ejemplo, si la intencién del
héroe es levantar un hacha y cortar la cabeza del cadaver, la accion
involuntaria podria ser dejarla caer hacia atras gritando el nombre
de Yig con las manos extendidas. Si la intencién del héroe es lle-
varse el caddver, la accién involuntaria podria ser abrazarlo y pedir
perdén mientras se solloza incontrolablemente. Si un jugador quie-
re forzar la tirada de POD y fracasa, puede actuar contra el caddver
de Kornfield de todas maneras, pero en este caso sufre la maldicion
de Yig, cuyo efecto es el mismo que pasar por la primera etapa del
proceso de hibridacion (ver Apéndice C en la pagina 259).

Si el caddver de Kornfield es destruido (por ejemplo, al quemarlo
o desmembrarlo), la conexion entre Kornfield y Yig llega a su fin.
La presente encarnacion de Kornfield contintia viviendo como un
hombre normal. Si el Kornfield vivo atin no sabe lo que ha ocurri-
do, intuye que algo estd mal, retine una partida de fieles y se dirige
ala cueva.

Nota para el Guardidn: Es de esperar que los héroes
destruyan el cadaver de Kornfield en la cueva, pero lo

que hagan con el Kornfield vivo del pueblo es cosa de los
jugadores. Cuando el caddver de la cueva es destruido, la
bendicion de la que disfruta Kornfield expira; si la version de
Kornfield con vida es asesinada a posteriori, no renacera.
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CoNCLUSION

Una vez que el cuerpo original de Kornfield ha sido destruido
y se haya lidiado con cualquier encarnacion suya, la poblacién
de Bingham vuelve lentamente a la normalidad. Las personas
que han sido tocadas por Yig (Peggy Shaw, Harry Mathewson,
etc.) permanecen como estan, cambiadas para siempre, aunque
el Guardidn deberia considerar formas plausibles de «arreglar»
a estas personas que se les puedan ocurrir a los héroes, posi-
blemente mediante el uso de la habilidad Mitos de Cthulhu

o una habilidad incrementada por la locura. Ten en cuenta
que no hay una solucién facil y lo mas probable es que los
PNJ como Peggy Shaw permanezcan asi para siempre. Las
personas que fueron fieles al reverendo Kornfield iran aban-
donando lentamente la devocion a Yig y regresardn a sus
creencias anteriores.

Si los héroes siguen trabajando para Caduceo, al completar

la mision regresan a Nueva York y deben informar de sus
hallazgos a sus superiores. A menos que se guarden ele-
mentos clave, Caduceo ve a los ciudadanos que han sido
bendecidos por Yig como abominaciones, como humanos
que no son dignos de tal honor. Por lo tanto, se envian a
Bingham agentes de los hombres serpiente para secuestrar

a cualquier persona bendecida que haya sido mencionada
en el informe de los héroes. Estos individuos desafortuna-
dos son transportados al laboratorio de Caduceo en el Congo
Belga y utilizados como sujetos de pruebas en los experimen-
tos que estd llevando a cabo la secta. Es posible que los héroes
encuentren a estos PNJ cuando se aventuren por Africa en el
Capitulo 6: El Congo Belga.

Sialguno de los héroes regresa alguna vez a Bingham o busca
noticias de la ciudad, oird hablar de las desapariciones inex-
plicables. Caduceo, por supuesto, niega cualquier conoci-

miento o participacion en el asunto.

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de
acuerdo al resultado del capitulo:

® Los héroes destruyen el cuerpo original de Kornfield en la
cueva: +1D10 Puntos de Cordura.

® Los héroes se enfrentan a la gente del pueblo, lo que resulta
en multiples muertes: ~1D6 Puntos de Cordura.

® Las acciones de los héroes evitan la muerte de personas del
pueblo: +1D6 Puntos de Cordura.
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Combat
PERSONAJES Y MONSTRUOS Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 103

Reverendo Kornfield,

48 anos, predicador resucitado de Yig Ytg

FUES5 CON70 TAMG65 DESS55 INT70
APA65 POD 120 EDU70 COR— PV 13
BD: 0 Corp.:0 Mov:6 PM:24 Suerte: 60
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 60% (30/12)

Capacidades especiales
Inmune: Las serpientes no le atacan y es inmune al veneno de
las serpientes y los hombres serpiente.

Imposicién de manos: Yig ha bendecido al reverendo con
esta capacidad. El reverendo puede gastar 20 Puntos de
Magia para curar a enfermos y moribundos. La curacion
siempre tiene un efecto secundario relacionado con los
ofidios, como poner huevos, alimentarse de insectos, tener
sangre fria, etc.

Habilidades
Crédito 30%, Descubrir 45%, Escuchar 50%, Mitos de
Cthulhu 50%, Persuasion 80%.

Sheriff CliffBenson,
51 anos, mano derecha de Kornfield

FUE75 CON65 TAM75 DES75 INT60
APA35 POD60 EDU65 CORS50 PV 14

BD: +1D4 Corp.:1 Mov: 6 PM:12  Suerte: 30

Combate
Combatir (Pelea) 70% (35/14), dano 1D3+1D4

Revolver .38 80% (40/16), dano 1D10
Escopeta calibre 12 60% (30/12), dafio 4D6/2D6/1D6
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades
Crédito 20%, Descubrir 75%, Intimidar 70%, Psicologia 50%.

Peggy Shaw, N

19 afios, adolescente g que pone huevos

FUE 35 CON50 TAMSS DES 40 INT 40

APA 40 POD 50 EDU 40 COR 25 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov:7 PM: 10 Suerte: 0
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Esquivar 21% (10/4)

Habilidades
Crédito 09%, Descubrir 30%, Encanto 50%, Juego de
manos 50%.

Gregory Shaw Shaw, e B

19 anos, marido mﬂel en crisis

FUE 60 CON65 TAM 70 DES 70 INT 65
APA 70 POD 65 EDU 55 COR 60 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3+1D4

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Charlataneria 40%, Crédito 10%, Escuchar 40%, Mecanica 60%.

Susie Schoenbaum,
17 anos, activista juveml

FUE 50 CON75 TAMS50  DES60 INT 80
APA 65 POD 50  EDU 50 COR 50 PV 12
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Crédito 12%, Psicologia 40%, Trepar 60%.

Pearl Schoenbaum, -

54 afios, ama de casa que ‘muda la piel

FUE 65 CON5S0 TAM70 DES50 INT 55
APA 10-90* POD65 EDUS5 COR35 PV 12
BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 5 PM: 13 Suerte: 0

* Ver la descripcion personal en la pagina 171.

Combate
Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafio 1D3+1D4
Esquivar 26% (13/5)

Habilidades
Crédito 20%, Escuchar 40%, Persuasion 50%.




T e,

55 anos, herrero con problemas

FUE 90 CON70 TAMSB0 DES70 INT 60
APA 60 POD 40  EDU 55 COR 30 PV 15
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 6 PM: 8 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3+1D6

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades
Crédito 20%, Descubrir 60%, Intimidar 50%.

Harry Mathewson,

FUE 60 CON60 TAMG65  DES40 INT 50
APA 50 POD 60 EDU 50 COR 30 PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 4 PM: 12

Combate
Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3+1D4
Esquivar 20% (10/4)

Habilidades
Crédito 15%, Descubrir 50%, Encanto 40%.

Suerte: 0

Ralph Kunkel, . P e
31 anos, barbero con un conflicto emocional

FUE 60 CON70 TAM45 DES70 INT 50
APA 60 POD 65  EDU 50 COR 60 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 13

Combate
Combatir (Pelea) 40% (20/8), dafio 1D3
Esquivar 36% (18/7)

Habilidades
Crédito 18%, Descubrir 40%, Juego de manos 50%.

Suerte: 0

34 anios, trabajador dgil

FUE 70 CONB80 TAMG65 DES100 INT35
APA 45 POD 40 EDU 40 COR 20 PV 14

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 10  PM: 8 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 40% (20/8), dafio 1D3+1D4
- Esquivar 100% (50/20)

Habilidades
Crédito 10%, Descubrir 40%, Intimidar 50%, Saltar 70%.
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Bill Schoenbaum, Mortimer Allen,

32 anos, padre, pereg;—rfno

FUE 50 CON60 TAMG60  DES60 INT 65
APA 45 POD 70 EDU 60 COR 70 PV 12

BD: 0 Corp:0  Mov: 8 PM: 14 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), dafo 1D3

Esquivar 31% (15/6)

Habilidades

Charlataneria 70%, Conducir automévil 50%, Crédito 18%,
Descubrir 40%.

Lloyd Allen,

10 anos, hijo, peregrino

FUE 20 CON60 TAM?25  DES60 INT 60
APA 55 POD75  EDU20 COR 70 PV 8
BD: -2 Corp.:-2 Mov: 8 PM: 15 Suerte: 0

Combate
Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafo 1D3-2
Esquivar 31% (15/6)

Habilidades
Crédito 10%, Escuchar 60%, Persuasion 40%.

Hilliard Fowler, R Y fr - "
61 anos, comerciante de madera bebedor

FUE 70 CONG65 TAM70  DES45 INT 55
APA 30 POD 40 EDU 50 COR 35 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 5 PM: 8 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3+1D4

Revélver .38 40% (20/8), dafio 1D10

Esquivar 23% (11/4)

Habilidades
Crédito 25%, Descubrir 40%, Intimidar 40%.







CAPITULO

EL DURMIENTE SE DESPIERTA

08 HEROES VIAJAN HASTA ISLANDIA PARA INVESTIGAR EL DES-

pertar del volcan Snaefellsjokull, que albergé en el pasado una

estacion de investigacion biologica de los hombres serpiente.
Los héroes son emboscados en el camino por un voormi gigante,
loco de hambre y dolor. La guarida del voormi se encuentra cerca y
contiene algunos elementos utiles.

El cercano puerto pesquero de Olafsvik ha sufrido un ataque vio-
lento y se encuentra desierto. Las pistas conducen a una madrigue-
ra de voormis dentro del volcan Snaefellsjokull, que estd conectada
con la antigua estacion de investigacion bioldgica y la miriada de
horrores en su interior.

En la instalacién, los héroes se enfrentan a voormis rebeldes, horro-
res cientificos apenas controlados y hombres serpiente mutados en
monstruos. Debajo de todo yace el Durmiente, un voormi antiguo
y gigantesco tan grande que se confunde con un elemento geoldgi-
co. Solo una accion desesperada puede prevenir la catdstrofe que se
produciria si la monstruosa criatura se despertase.

TRASFONDO

Cuando el imperio de los hombres serpiente estaba en pleno apo-
geo, antes del surgimiento de la humanidad y la caida de Mu, cons-
truyé muchas estructuras grandes en todo el mundo. Los hombres
serpiente dependian mucho de los esclavos voormis para llevar a
cabo grandes partes del esfuerzo de construccion. Esto humanoides
corpulentos y maleables sirvieron a los hombres serpiente durante
milenios y todavia existen en pequeios enclaves, lugares donde sus
amos florecieron una vez.
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ISLANDIA

«;Es que van a secuestrarnos todos los dias en Islandia?».

—-Sir Oliver Lindenbrook, Viaje al centro de la Tierra (1959)

El principal problema de los trabajadores voormis era su diminuto
tamano. Los cientificos hechiceros de Mu manipularon estructu-
ras genéticas, creando variantes voormis que estaban adaptadas a
tareas particulares. Algunos fueron convertidos en anfibios, mien-
tras que otros estaban adaptados para trabajar en climas inhéspitos
calientes o frios. La idea principal era crear voormis mds grandes,
capaces de mover enormes bloques de piedra sin ayuda o arrancar
arboles de raiz.

Los cientificos hechiceros construyeron una estacion de investiga-
cién en la red de tineles de lava que rodea al volcan ahora conocido
como Sneefellsjokull, en la peninsula de Snzefellsnes de Islandia. Te-
nian tres razones para ubicar la instalacion en este lugar: no habia
poblaciones de hombres serpiente en Islandia, de forma que, si los
voormis mutados se descontrolaban, podrian ser contenidos en la
isla; el volcdn proporcionaba la energia geotérmica necesaria para
operar la instalacion; y si los experimentos terminaban en una ca-
tastrofe, los hombres serpiente a cargo de la estacion podrian de-
tonar el volcan, inundando los tineles con magma y destruyendo
sus creaciones.

Los primeros experimentos realizados en la instalacion fueron
un éxito y se crearon voormis dos veces mas altos y muchas ve-
ces mds fuertes que sus antecesores. Estos voormis gigantes eran
brutales, peludos y mas violentos. Aunque podian ser entrena-
dos para realizar las tareas para las que fueron creados, requerian
orientacion y disciplina firmes. Los cientificos de los hombres ser-
piente crearon también algunos hombres serpiente gigantes para
que fuesen sus supervisores. Armados con lenguas que funcio-
naban como latigos venenosos, los supervisores mantenfan a los
esclavos bajo control.

Era inevitable que los experimentos se descontrolasen. Algunos
VOoormis escaparon y crearon sus propios asentamientos ocultos
dentro de las cuevas y tineles de Islandia. Sus descendientes se
convirtieron en el origen de los legendarios trolls de las leyendas de
los posteriores colonos humanos. Ademds, algunos de los gigantes
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se hicieron tan monstruosamente grandes que se volvieron com-
pletamente incontrolables. La mejor forma de neutralizarlos era in-
yectarles un veneno que petrificaba su carne; las monstruosidades
osificadas resultantes estdn en la base de las leyendas locales sobre
trolls que se convertian en piedra cuando les tocaban los rayos del
sol. Los esfuerzos fueron parcialmente efectivos y los cientificos de
los hombres serpiente decidieron activar el mecanismo de autodes-
truccion y detonar el Snaefellsjokull.

La detonacion tuvo un éxito parcial. La mayoria de los tineles y
camaras fueron inundados por el magma, pero otros muchos per-
manecieron intactos. Temiendo que la situacion hubiera ido dema-
siado lejos, los hombres serpiente huyeron de Islandia y dejaron
que los voormis restantes prosperasen en sus asentamientos ocultos
del subsuelo.

Todo esto sucedié hace méas de diez mil afos y ningun hombre
serpiente ha puesto un pie en Islandia de nuevo... hasta hace un
afio. La Noche Interior encontré indicios de la estacion abandona-
da e intenté reactivarla. Si logran crear esclavos voormis gigantes
y hombres serpiente supervisores una vez mds, existe la posibili-
dad de que puedan construir un ejército que les permita aplastar a
Caduceo y conquistar el mundo.

El restablecimiento de los sistemas de energia geotérmica por parte
de la Noche Interior ha despertado al dormido Sneefellsjokull. La
Noche Interior ha esclavizado a los voormis salvajes que viven en
los tuneles y los envia a asaltar asentamientos humanos para reunir
las materias primas necesarias para sus experimentos. Lo peor de
todo es que el calor y la energfa que surgen a través de los antiguos
taneles de lava estan comenzando a despertar al Durmiente. La ca-
tastrofe parece inevitable.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

El doctor Gongalves dirige la reunion informativa para esta mision
en la sala de reuniones habitual del Edificio Meadham. Cuando los
héroes llegan alli, encuentran mapas de Islandia y la peninsula de
Snafellsnes colgados en la pared, junto con fotografias del volcin
Snzefellsjpkull con humo saliendo de su interior e, incongruente-
mente, algunos grabados en madera de trolls tomados de libros an-
tiguos de cuentos de hadas islandeses.

El doctor Gongalves explica que los residentes de la peninsula de
Snaefellsnes han sido recientemente perturbados por la actividad
volcanica y los temblores de tierra. Las autoridades islandesas estan
planeando una evacuacioén de las poblaciones locales, pero el pro-
ceso se ve obstaculizado por la naturaleza dispersa de la poblacion,
asi como por el dafio que los terremotos han causado en las carrete-
ras y el hecho de que algunas personas de los equipos de rescate han
desaparecido misteriosamente. Aunque la catéstrofe no se encuen-
tra entre las situaciones con las que normalmente trata Caduceo, las
dificultades de la evacuacién suponen un pretexto suficiente para
enviar a un equipo.
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Entre los informes acerca de espias de la Noche Interior y los rumo-
res de avistamientos de trolls alrededor de Snzfellsnes, Gongalves
sospecha que sus rivales han reactivado la instalacion antes de que
Caduceo pueda reunir los recursos para hacerlo ellos mismos.
Si bien no se conocen con seguridad los objetivos de la Noche
Interior, Joshua Meadham considera que la amenaza justifica que
se pase a la accion.

Un avi6n privado de Caduceo estd esperando en el aeropuerto pa-
ra llevar a los héroes hasta el campamento de la organizacion en
Islandia (ver La llegada en la pagina 132) tan pronto como termine
la reunion informativa.

Si alguno de los héroes pregunta por los dibujos de los trolls,
Gongalves explica que los hombres serpiente usaron en el pasado
a unas criaturas, llamadas voormis, como esclavos y es probable
que hubiera colonias supervivientes que diesen pie a las leyendas
de los trolls. Aunque los voormis tienen un aspecto terrible, son pe-
quenos, solitarios y se acobardan facilmente: «fueron creados para
ser dominados». Aun asi, los héroes deben ser cautelosos si se los
encuentran en grandes cantidades.

Si los héroes quieren mas detalles, el doctor Gongalves les propor-
ciona algunas notas informativas y otros documentos de referencia
que contienen mds detalles sobre los voormis y su historia con los
hombres serpiente (consulta la informacion en la seccion Trasfon-
do si es necesario). Estudiar estas notas confiere 1 percentil en la
habilidad Mitos de Cthulhu y 1D4 puntos percentiles en Otras len-
guas (naacal).

Nota para el Guardidn: La informacion de Caduceo se
acerca a la verdad. Un grupo de hombres serpiente ha
descubierto una estacion de investigacion cientifica oculta
debajo de un volcdn islandés y es muy probable que esté
planeando utilizar sus recursos para avanzar sus planes
secretos. Los investigadores de Caduceo han determinado
que la antigua instalacion fue construida para crear
monstruos y quedé abandonada cuando los experimentos se
descontrolaron. Los héroes tienen instrucciones de descubrir
los planes de los hombres serpiente, desbaratarlos y, i es
posible, tomar el control de la base. Ademds, en la base
puede haber investigaciones que sean dtiles para los objetivos
humanitarios de Caduceo.

Gongalves termina la reunién con los héroes, pero se dirige a la
persona que considere el lider del grupo para hablar con ella en
privado. Entonces revela que hay un objetivo secundario: bajo el
centro de control de la instalacién hay una habitacion llena de cilin-
dros de metal. Si en algin momento pareciese que la base no fuera
a sobrevivir, el lider de la misién debe rescatar al menos uno de los
cilindros y traerlo de vuelta a la sede de Caduceo. Se espera que la
informacion contenida en su interior pueda ayudar a Caduceo a re-
construir las intenciones que tenian los antiguos hombres serpien-
te. Gongalves termina diciendo que el contenido de los recipientes
es particularmente delicado, por lo que no deberian abrirse.




~ Arranques alternativos

Si los héroes han roto su vinculacién con Caduceo, pueden cono-
cer la situacion en Islandia a través de otros medios. La renovada
actividad del famoso volcan Snaefellsjokull ha llegado a las noticias,
aunque como una historia menor. Algunos articulos hacen refe-
rencias jocosas a historias locales sobre trolls y extranas luces en el
cielo. Muchos de los articulos mencionan que Caduceo ha enviado
ayuda médica a la zona y ha establecido un campamento en la pe-
ninsula en prevision de una erupcion a gran escala.

Rose Meadham sabe que Caduceo querré hacerse con la base o des-
truirla. Si los héroes tienen una relacion fructifera con la Noche
Interior, Rose les pedira que investiguen la presencia de Caduceo
en Islandia para determinar su objetivo y detenerlo como sea.
No menciona nada sobre las operaciones de la Noche Interior en
Islandia a menos que los héroes le hayan dado buenas razones para
confiar en ellos.

Tyranissh también conoce la situacién en Islandia, aunque esta
demasiado ocupada rastreando la Corona de la Cobra como para
investigarlo por si misma. Sospecha que la tecnologfa y la fuente de
energia en la base pueden proporcionar un plan B si no tiene forma
de regresar a Mu. La historia que les cuenta a los héroes es que
la tecnologia presente es demasiado peligrosa como para caer en
manos de la Noche Interior, asi que los héroes deben lograr alejar a
Caduceo del lugar y tomar el control de la base.

EL ENTORNO

Islandia fue antiguamente un territorio dependiente de Dinamarca
que se convirtié en estado soberano en 1918, aunque ambos man-
tienen en 1933 una unidn personal. Esto significa que, si bien
Islandia tiene su propio gobierno, todavia comparte un monarca con
Dinamarca. El actual rey es Kristjan X, conocido como Cristidn x
en Dinamarca.

La mayor parte de la gente de Islandia habla el islandés como pri-
mera lengua, aunque muchos hablan también danés por los estre-
chos vinculos con Dinamarca en ese momento. No serd demasiado
dificil para los héroes encontrar a alguien que hable al menos un
poco de inglés.

Mientras que Islandia es relativamente grande, estd escasamente
poblada. La poblacion de la isla es de tan solo 112.000 habitan-
tes en 1933, de los cuales alrededor de 35.000 viven en la capi-
tal, Reikiavik.

Suponiendo que los héroes lleguen a Islandia en verano, encuentran
un clima agradable, aunque no particularmente calido. La tempera-
tura varia entre los 7 °C y los 15 °C, con las temperaturas mds altas
en julio. Los dias son largos, el sol no se pone hasta alrededor de
- la medianoche y vuelve a salir dos o tres horas después; mientras
tanto, las horas son mas parecidas a un crepusculo que a la noche.
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La peninsula de Snafellsnes, en la que se desarrolla la mision, es-
td situada en el extremo occidental de Islandia. Se extiende a lo
largo de aproximadamente 100 kilémetros entre la parte oeste de
Reikiavik y el volcan Snzfellsjokull. La peninsula se ha hecho fa-
mosa gracias al volcdn desde que Julio Verne lo utilizara como es-
cenario para su novela, Viaje al centro de la Tierra. También es el
hito mas notable, visible desde Reikiavik en un dia despejado. Un
glaciar de considerable tamano cubre el volcan.

La economia islandesa se basa principalmente en la agricultura y la
pesca. En las aldeas se pueden encontrar comerciantes vendiendo
pescado fresco, ropa y otros productos locales en carretillas, mien-
tras que en las ciudades hay cada vez més pequenos supermerca-
dos, aunque es dificil que los héroes tengan tiempo para pararse
a comprar. A medida que atraviesan la peninsula, encuentran lla-
nuras de lava, afloramientos de rocas volcanicas negras, cascadas,
praderas y alguna que otra aldea costera.

7
. Nombres islandeses

Los nombres islandeses tradicionales son patronimicos,
donde se anexa -sson o -sdottir al nombre de pila del pa-
dre en lugar de usar apellidos. Algunos islandeses tienen
apellidos si su origen es foraneo.

Los islandeses responden generalmente solo por su nom-

bre, o0 a veces por su nombre completo, lo que se considera

perfectamente formal y educado. No se utilizan los epite-
‘ tos Sr., Sra., o Srta. sequidos del nombre patronimico.

Los caracteres 0 y P que aparecen en algunos de los nom-
bres forman parte del alfabeto islandés; en el pasado tam-
bién formaron parte del alfabeto inglés con los nombres
«eth» y «thorn», respectivamente. La letra 8 corresponde
a un sonido suave, como el que se encuentra al final de la
palabra «pared». P representa un sonido mas fuerte, como
el que se pronuncia al comienzo de la palabra «dato».

Los siguientes ejemplos de nombres se proporcionan para
facilitar la tarea de poner nombre a los PNJ sobre la marcha.

Nombres de mujer: Dagrin Eiriksdéttir, Thelma
Ellertsdottir, Porny Olafsdétti, Gudborg Jakobsdottir,
Agusta Bragadottir, Anna Indridadottir.

. Nombres de hombre: Jon Gudbrandsson, Eypor Gautason,
| Rinar Albertsson, Borkur /Agisson, Helgi Sverrisson,
Sveinbjorn Nikulasson.

M




2 i —— -

R NI

T

m

it
[

M

T

T
Il

T

QAR T

VR

=

40 ANVTS ) T % DI =

\ 0 : R i Yz e
1 - - - — —

111}
it
(1]




LRl

DRAMATIS PERSONAE

* Los perfiles de PNJ y monstruos se encuentran al final del capitulo.

Gunnhildur Jensdottir. 54 afos. guia local

Gunnhildur ha pasado toda su vida en la peninsula de Snaefellsnes y
conoce la zona mejor que nadie. Se ha producido un flujo pequeno
pero constante de visitantes desde que el Snzefellsjokull fuera utiliza-
do como el escenario de la obra de Julio Verne Viaje al centro de la
Tierra. Esto permite a Gunnhildur vivir modestamente como guia.

Ha oido muchos cuentos populares locales, incluyendo historias de
luces en el cielo, extranos que proyectan sombras inhumanas y cria-
turas parecidas a trolls que se esconden en cuevas para evitar a las
personas. Le encanta contar cuentos sobre mitos locales, a menudo
haciendo escarnio, pero no se cree nada.

El hermano de Gunnhildur es un pescador llamado Oli que lleva
viviendo en Olafsvik desde hace veinte afios. El es su tinica familia.
Cuando Gunnhildur se enfrente a la innegable evidencia de horro-
res antinaturales en el drea, lo querrd abandonar todo para ir a com-
probar que su hermano estd a salvo.

Si algin héroe muere durante el transcurso de este capitulo,
Gunnhildur puede ser un reemplazo adecuado hasta que se reclute
a un nuevo héroe.

® Descripcién: Una mujer alta y larguirucha de poco més

de cincuenta afos, con una cara desgastada y arrugada y el
cabello rubio canoso atado en un mono. Habla sin ninguna
delicadeza y no le importa si a veces resulta ofensiva.

® Rasgos: Habla con voz potente y se rie a carcajadas con
casi todo.

@ Ideas para la interpretacién: Intentard rescatar a su
hermano en cuanto sepa que ha desaparecido. Su objetivo
es mantener a salvo a cuantos estdn a su cargo, cueste lo
que cueste.

Voormis gigantes. pesadillas de leyenda

Estas criaturas apenas son reconocibles como voormis. Son hu-
manoides monstruosamente grandes, con extremidades largas y
delgadas y caracteristicas mas antropoides que las mostradas por
los voormis caninos sin manipular genéticamente. Los pocos es-
pecimenes encontrados en la peninsula de Snafellsnes tienen un
aspecto aun mds extraio, puesto que estdn parcialmente petrifica-
dos: gran parte de su piel parece piedra cubierta con manchas de
musgo y liquenes. A algunos les crece la hierba o incluso pequenos
arbustos en las grietas de su carne pedregosa.

Las mutaciones han causado a estos voormis un dano cerebral que
- les condena a la locura y ahora son poco mas que animales empu-
jados por el instinto de alimentarse y destruir. Atacan aplastando
con sus punos, pisoteando a las criaturas que los molestan y lan-
zando cosas.
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Aunque la petrificacion parcial de estos gigantes los ha ralenti-
zado, pueden correr mds rapido que los humanos debido a sus
largas zancadas. Son tan grandes que pueden coger a un huma-
no en cada mano y salir corriendo para devorar tranquilamente
a sus presas.

Si un voormi gigante pierde la mitad o mas de sus Puntos de Vida,
correra a refugiarse en su guarida o en una cueva cercana.

Voormis mutados. fuente
de las leyendas sobre trolls

Estas figuras encorvadas y musculosas son significativamente mas
grandes que los voormis normales. Llegan a alcanzar los tres me-
tros y medio de altura por la mutacion a la que fueron sometidos
por sus amos hombres serpiente para llevar a cabo trabajos pesa-
dos. Tienen caracteristicas que son tanto humanoides como cani-
nas. Son criaturas feas, de cuerpos cubiertos con un espeso cabello
oscuro que les protege del frio. Su apariencia de humanoides gigan-
tes es la fuente de las leyendas sobre trolls que viven en las cuevas
de Islandia.

Los voormis que sobrevivieron a la caida de la instalacién de los
hombres serpiente milenios atrds han proliferado y formado comu-
nidades subterraneas. Evitan a los humanos por miedo, aunque de
vez en cuando capturan a uno como alimento cuando no pueden
encontrar ninguna otra presa.

Ahora que la Noche Interior ha regresado a la instalacion que lle-
va tanto tiempo abandonada, los hombres serpiente han vuelto a
esclavizar a algunos de los voormis que tenian sus hogares en los
tineles abandonados. Estos voormis usan collares de metal con un
disenio de filigranas propio de los hombres serpiente, que adminis-
tran descargas eléctricas y sustancias quimicas que alteran la mente
para hacer a los voormis mas flexibles. Los voormis controlados
luchardn a muerte contra los humanos cuando se lo ordenen, mien-
tras que los voormis salvajes trataran de evitar a los héroes y huiran
de los combates a menos que sus madrigueras sean atacadas.

Supervisor. mutacion forzuda
de hombre serpiente

Los supervisores son abominaciones creadas por los hombres ser-
piente para dar ordenes a otros monstruos bajo su control. Los
hombres serpiente consideran repugnante utilizar su propio ma-
terial genético de esa manera, pero a veces necesitan criaturas que
ademds de pensar como un hombre serpiente, tengan la fuerza fi-
sica para enfrentarse y dominar a las aterradoras monstruosidades
genéticas que han desarrollado.

Los supervisores estan claramente relacionados con los hombres
serpiente. Son seres humanoides con escamas y rasgos ofidicos,
pero son enormes, con una altura media de tres metros y medio,
y cuerpos extremadamente musculosos, a menudo deformes, Ca-
minan bamboleandose mientras arrastran sus enormes punos por
el suelo. Su inteligencia es reducida en comparacion con la de los
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hombres serpiente normales y se comunican usando gruiiidos, ru-
gidos y chillidos. Los supervisores son ferozmente leales a sus crea-
dores y lucharén hasta la muerte para cumplir sus érdenes.

El Durmiente. antiguo horror petrificado

Un voormi expuesto a grandes dosis del suero de crecimiento
ideado por los hombres serpiente crecio tanto que los hombres ser-
piente de la antigiiedad decidieron detonar el Snefellsjokull para
intentar destruir la instalacion.

El Durmiente es tan grande que su cuerpo constituye una porcién
significativa de la tierra que rodea la montana, y sus extremidades
se extienden hacia la linea costera al norte. Su crecimiento acelera-
do era incontrolable y ha continuado incluso después de su petri-
ficacion, lo que provoca temblores, caidas de rocas y la creacion de
fisuras. Entre las enormes cantidades de drogas petrificantes inyec-
tadas a la bestia y la cantidad de magma que fluy6 por encima de su
forma tras la activacion del procedimiento de autodestruccion, la
inmensa criatura esta atrapada y practicamente dormida. Desafor-
tunadamente, la actividad renovada en la base de investigacion estd
empezando a despertarlo. Si llega a despertar del todo, serd incapaz
de ponerse de pie, pero sus embates destruiran la peninsula, provo-
cando temblores lo suficientemente grandes como para tirar abajo
edificios en Reikiavik y enviar tsunamis por todo el norte de Europa
y las costas orientales de Norteamérica.
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LA LLEGADA

El transporte a Islandia es rapido y sencillo, suponiendo que los hé-
roes sigan trabajando para Caduceo. Un avion privado los lleva des-
de Nueva York hasta Dublin, y luego hasta una pista de aterrizaje en
el campamento de Caduceo que estd en las afuera de la ciudad de
Stykkishélmur, en la costa noreste de la peninsula de Sneefellsnes.
Stykkisholmur se encuentra a menos de 64 kilometros de la base
del Snaefellsjokull.

El campamento es una tapadera que permite a Caduceo tener
una avanzadilla en el lugar. Una docena de empleados supervisa
cuatro tiendas grandes, cada una de ellas con veinticuatro camas,
Actualmente todas las camas estan vacias. Varios miembros del
personal médico de Caduceo estan trabajando para tener el cam-
pamento listo en el caso de que el volcan entre en erupcion. Por

el momento, las autoridades islandesas han hecho la vista gorda

con el campamento.

La guia local contratada por Caduceo es Gunnhildur Jensdottir,
que estd esperando en el campamento cuando llegan los heé-
roes. Gunnhildur no ha sido informada acerca de la mision de
los personajes. |

Si los héroes actian como agentes libres o aliados de una de las
otras facciones, tendrdn que componérselas por su cuenta para
llegar a Islandia. Serd tan sencillo como organizar un vuelo hasta
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Reikiavik y desde alli viajar a la peninsula. Los héroes necesitardn
~a alguien que les guie para llegar a donde sea y les ayude con la
traduccién, en cuyo caso Gunnhildur estara disponible, puesto que
trabaja de forma independiente, no para Caduceo.

El Guardidn deberia abrir con la Escena inicial: El ataque del troll,
- que empieza en medio de la accién. Informa a los jugadores sobre
los detalles y la region cuando se hayan calmado las cosas.

ESCENA INICIAL: EL ATAQUE DEL TROLL

Gunnhildur lleva a los héroes en un camién Ford Modelo A (o li-
dera un pequeno convoy de dos vehiculos, dependiendo de la can-
tidad de personas en el grupo), conduciéndolos hasta la base del
volcan. Llevan en la carretera casi dos horas en las que su avance se
ha visto ralentizado por los danos causados en su superficie por los
recientes movimientos sismicos.

Cuando el vehiculo rodea un afloramiento de roca volcanica negra,
un gran penasco se aproxima por el aire hasta explotar en el camino
frente al coche, seguido inmediatamente de un rugido ensordece-
dor, mientras una figura monstruosa se alza por detras del aflora-
miento. Se trata de uno de los voormis gigantes, despertado de su
sueno petrificado por la actividad del Sneefellsjokull (ver Voormi
gigante en la pagina 131).

Este voormi bestial, enloquecido por el hambre y el dolor de su
petrificacion parcial, esta desorientado por la intrusion de los hu-
manos y sus maquinas. Arremete contra todo lo que encuentra,
llevandose cualquier presa que capture a su guarida para devorarla
mds tarde.

El voormi comienza su ataque lanzando rocas grandes y puiiados
de su propia carne muerta y petrificada como armas arrojadizas.
Sus principales objetivos son los vehiculos con los motores encen-
didos, cuyo ruido asusta a la criatura. Cuando se hayan silenciado,
tratard de capturar al menos una victima humana antes de volver
corriendo a su guarida. Aunque se mueve lentamente debido a la
petrificacion parcial de sus extremidades, sus gigantescas zancadas
le permiten desplazarse con rapidez. Si los héroes no incapacitan o
matan al voormi, resuelve su intento de escapar como una escena
de persecucion.

Los posibles obstaculos para la persecucion incluyen:

® El colapso repentino del suelo en un tinel de lava.
® Un automovil explota, enviando escombros por el aire.
® Rocas inestables en una seccion de ladera.

® Fragmentos salientes de roca volcanica empujados a la
superficie por los terremotos recientes.

® Tierra pantanosa producto de un arroyo que corre hacia
la costa.

@ Porciones de carne pétrea muerta que caen del monstruoso
voormi.
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La guarida del monstruo

A cuatrocientos metros del punto donde estaba el voormi al acecho,
a través de un terreno de matorral, se encuentra la seccion colapsa-
da de un tanel de lava que conduce a su guarida. Aunque el suelo es
desigual, no hay arboles u otros obstéculos que obstruyan la vision,
por lo que si los héroes no pueden mantener el ritmo del voormi,
podran ver el agujero en el suelo por el que desaparece.

El amplio y empinado tunel se adentra en la oscuridad. Hay frag-
mentos de roca volcanica negra irregular por todas partes y el sue-
lo es inestable y resbaladizo por el constante goteo de agua. Bajar
rapidamente requiere una tirada de DES para evitar caerse y sufrir
1D3 puntos de dano. Si alguien se cae, tendra que hacer una tirada
de Suerte para no dejar caer las armas o fuentes de luz.

Después de 100 metros, el tunel se abre a una caverna himeda sin
luz. Aqui es donde el voormi ha pasado milenios encarcelado, pe-
trificado e inmortal. El suelo estd lleno de restos humanos recientes
y el cadéver desmembrado de un hombre serpiente cuya cabeza se
encuentra en el centro de la caverna, atin con expresion de sorpresa.

Junto al cuerpo del hombre serpiente hay una pistola de petrifi-
cacion (ver Apéndice B, pagina 254). Algunas gotas del liquido
plateado han caido de la punta y creado pequenas estalagmitas en
el suelo, dando a entender su funcién. Si un héroe intenta usar el
arma contra el voormi gigante, tendra que hacer una tirada com-
binada de Descubrir, Combatir (Pelea) y Suerte con éxito para
encontrar una grieta en la pétrea piel del monstruo por la que
introducir la aguja. Hay suficiente fluido en la pistola como para
petrificar completamente al gigante, o para usar més tarde contra
1D6 voormis mutados, si los héroes encuentran otra forma de tra-
tar con el monstruo.

Hay algo apoyado contra una pared que al principio parece ser un
cuerpo humano. Un examen mas exhaustivo revela que se trata de
uno de los trajes ambientales de los hombres serpiente (ver Apén-
dice B en la pagina 254). También hay fragmentos rotos de una
de las esferas de transporte de la base (ver Apéndice B en la pa-
gina 253) dispersos alrededor; mientras el gigante hurgaba en el
créter, encontro6 una de las esferas en la chimenea y la trajo de vuelta
a su guarida para examinarla. La esfera contenia una serie de car-
pinchos enviados desde otra base en Brasil (los hombres serpiente
disfrutan comiéndoselos vivos). Los carpinchos fueron introduci-
dos en el fluido oxigenado que les permiti6 sobrevivir al viaje y que
ahora constituye un charco pegajoso en el suelo. Dos de los carpin-
chos han logrado eludir al gigante y se escabullen grufiendo por los
alrededores mientras los héroes exploran la guarida.

La aldea desierta

El pueblo de pescadores de Olafsvik se encuentra a unos 5 km de
la base del Snefellsjokull, en la costa noroccidental de la peninsula.
Si Gunnhildur ha sobrevivido al encuentro con el giganie, expresa
su deseo de visitar el pueblo para asegurarse de que todo el mundo
estd a salvo. Si los héroes no estan dispuestos a ir con ella, explica’
que los lugarenos pueden saber algo sobre el troll.
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Gunnhildur sabe a través de su hermano que la gente de Olafsvik
ha comenzado a tomarse las leyendas sobre los trolls un poco mas
en serio que la mayoria de los islandeses. No es raro que la gente de
Olafsvik deje ofrendas de pescado, productos licteos o incluso ga-
nado en las afueras del pueblo. Gunnhildur siempre se ha reido de
lo que considera una tonta supersticion, pero a la luz del encuentro
en el camino, se estd convirtiendo en una creyente.

A su llegada, el pueblo esta desierto para sorpresa de Gunnhildur.
Las aproximadamente doscientas personas que viven alli parecen
haber desaparecido la noche anterior. Hay signos de violencia por
todas partes: puertas reventadas hacia adentro, muebles rotos y sal-
picaduras de sangre en paredes y suelos. Hay cartuchos de escope-
tas y casquillos de balas repartidos por el exterior, junto con armas
rotas o abandonadas. No hay ni un solo superviviente o cadaver
humano a la vista.

Una busqueda en el pueblo revela varias cosas:

® Hay huellas extrafias por todas partes, impresas igualmente
en el barro y la sangre. Parecen casi humanas, pero son
demasiado grandes. La mayor tiene medio metro de largo.
Una tirada de Seguir rastros con éxito indica que docenas
de las criaturas vinieron a la vez desde la direccion del
volcan. Las huellas son més profundas en el sentido de
regreso y algunas parecen indicar que se ha arrastrado algo,
posiblemente camillas o cuerpos humanos.

® A juzgar por el hecho de que la mayoria de las camas del
pueblo estdn deshechas, es probable que los residentes
fueran sorprendidos en plena noche.

® Una de las casas més pequenas se ha derrumbado. Al
examinarla se oye el sonido de arafiazos procedentes de una
pila de madera. Se trata de uno de los voormis culpables del
ataque que quedd enterrado en los escombros cuando per-
segufa al duefio de la casa y que ha permanecido atrapado
desde entonces. El grupo de busqueda inicial no encontré
a la criatura porque estaba inconsciente en ese momento,
sin hacer ruido. Si el voormi es liberado, intentara huir de
regreso a su madriguera y solo luchara si se ve acorralado.
Si un héroe es capaz de examinar a la criatura, advierte que
el voormi usa un collar de metal con filigranas claramente
diseiadas por los hombres serpiente (ver Collares de
esclavos voormis en la pigina 252 del Apéndice B), que
chispea por la electricidad.

Si los héroes siguen al voormi, les conduce hasta las madrigueras
(ver Las madrigueras de los voormis mas adelante). Si por el con-
trario los héroes siguen las huellas dejadas por los asaltantes, llegan
hasta la antigua estacion de investigacion (ver Formas de entrar en
la instalacién en la pagina 138). Si los héroes siguen faltos de ideas,
un repentino rayo en el cielo puede darles alguna cuando una esfera
de transporte les sobrevuela para aterrizar en el crater del volcan
(ver Luces en el cielo a continuacion).

CAPITULOS P

Luces en el cielo

En el dltimo ano, personas de toda la peninsula y la costa circun-
dante de Islandia han visto luces extrafas en el cielo moviéndose
alrededor del criter del Snafellsjokull. Las luces parecen estrellas
fugaces, pero més lentas y propensas a cambios repentinos de di-
reccion. Muchos de los observadores creen que estan relacionadas
con la actividad volcdnica reciente, mientras que algunas mentes
més fantasiosas ven en ellas los actos de los elfos o los viejos dioses,

La realidad es que los hombres serpiente que reactivaron la insta-
lacién han descubierto un mecanismo por el cual sus antepasados
transportaban suministros a través de su imperio utilizando esferas
flotantes de un material similar al vidrio (ver Esfera de transporte
en la pagina 253 del Apéndice B). Los actuales ocupantes de la ins-
talacién han estado usando las esferas para transportar suministros
desde otras bases que la Noche Interior tiene en todo el mundo.
Los suministros incluyen piezas de maquinaria, fuentes de energia,
armas y comida viva.

Las esferas salen y entran de la instalacién a través de una chimenea
del crater del volcan (ver Formas de entrar en la instalacién en la
pagina 138) y se almacenan en la bahia de atraque (ver La bahia de
atraque en la pagina 141).

Cuando los héroes abandonan Olafsvik, ven cémo una de las esfe-
ras se acerca al crater en lo alto del volcan. La esfera se mueve rdpi-
damente por el cielo a una velocidad de 480 kilometros por hora,
acercandose desde el sur y dejando un rastro de humo y chispas. Al
aproximarse emite un sonido agudo y un fuerte zumbido. Al llegar
a la cima del pico, se detiene y se mantiene en el aire durante unos
segundos antes de descender lentamente por el crater y desaparecer
de la vista.

LAS MADRIGUERAS DE LOS VOORMIS

Si los héroes siguieron al voormi desde el pueblo, observan que re-
gresa cautelosamente a su hogar en las madrigueras, tratando de
eludir a sus perseguidores en la medida de lo posible. Es tan grande
que no puede ocultarse a la vista en el entorno yermo, asi que no es
necesario hacer ninguna tirada para perseguirlo. Seguir al voormi
conduce a los héroes a medio camino del volcdn. Lo que empieza
siendo una caminata se convierte en una subida por pendientes em-
pinadas cubiertas de piedras.

Las madrigueras estan pobladas por voormis salvajes que llevan
escondidos en ellas desde la evacuacion de la estacion de investiga-
cion milenios atras. Ahora, enfrentados al regreso de sus antiguos
amos, tratan de defender su territorio. Estas medidas han tenido
un éxito relativo: aunque algunos voormis han sido tomados como
esclavos, el resto ha opuesto una resistencia tan violenta que los
hombres serpiente han sido incapaces de someterlos a todos (to-
davia). Treinta y cinco voormis permanecen en las madrigueras,
todos ellos mutados por los hombres serpiente para ser esclavos
mas fuertes, y por lo tanto significativamente més grandes que un
voormi normal (ver Voormis mutados en la pagina 131).
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El dltimo asalto de los hombres serpiente tuvo lugar la noche an-
terior. Los voormis estin preparando a sus caidos para una gran
ceremonia funebre.

Las madrigueras se encuentran en una combinacion de tineles de
lava natural, fisuras creadas por los trastornos causados por los an-
tiguos ocupantes y excavaciones que formaban parte de la insta-
lacién original. Las paredes son de piedra negra grisdcea, en gran
parte curvadas y rugosas. Las madrigueras estan cuajadas de aflo-
ramientos de cuarzo y pilares de lava solidificada, asi como pozos
llenos de agua, a menudo a profundidades sorprendentes.

Muchas de las paredes de las madrigueras estan cubiertas de hon-
gos extranos, colonias grandes y carnosas con colores vivos y un
cierto grado de bioluminiscencia que exudan viscosos liquidos
acres. Su olor es jugoso. Estos hongos manipulados genéticamente
por los hombres serpiente de la antigiiedad son la principal fuente
de alimento de los voormis. Aunque suponen su aporte nutricional
basico, los voormis suelen desplazarse lejos para forrajear o robar
ganado, pescado o vegetales.

La entrada

El voormi se dirige hacia una entrada que hay a un lado del volcan,
que parece ser la boca de una cueva. Un examen rapido de la boca
de la cueva revela signos de excavaciones. Mantos de hierba y ar-
bustos se esparcen alrededor de la entrada, usados como camuflaje,
pero removidos y desordenados por los recientes enfrentamientos
con los hombres serpiente.

Los voormis han clavado cabezas de hombres serpiente en estacas
de piedra volcanica negra a unos veinte metros en el interior, con el
fin de disuadir a los invasores; hay cinco cabezas repartidas por el
tinel. Un par de ellas parecen humanas a primera vista. Un examen
mas detallado o una tirada de Descubrir con éxito revela que las
cabezas de serpiente llevan puesta una piel humana encima de sus
caracteristicas ofidicas.

- Comunicarse con los voormis

Si los héroes hacen el esfuerzo de comunicarse con los
voormis, lo logran de manera limitada. Los voormis no ha-
blan ningln idioma conocido por los humanos, pero tie-
nen la suficiente inteligencia como para comunicarse de
forma sencilla. Un héroe que pase varias horas tratando de
encontrar maneras de comunicarse con ellos puede inten-
tar una tirada de INT. Si tiene éxito, puede intentar una

| mezcla de lenguaje de signos y pidgin con un voormi, lo

| que les permite compartir conceptos e instrucciones basi-
cos. Esto no significa necesariamente que los voormis con-
fien en los humanos o dejen de verlos como una posible

’ comida pero, con esfuerzo, podria llevar a una fragil alianza
temporal contra un enemigo comun.
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Siempre hay dos guardias voormi acechando en las sombras junto

a la entrada por si hubiese un ataque. El ataque original vino des-
de el abismo que separa las madrigueras de la instalacion, pero los
voormis saben que este punto de la entrada es aiin mas vulnerable.
Si los guardias advierten que los intrusos son humanos y no hom-
bres serpiente, trataran de capturarlos vivos recurriendo a la inti-
midacidn o, si es necesario, a dejarlos inconscientes de un golpe. Si
los héroes usan la fuerza de forma letal contra los voormis, acttan
en consecuencia. Si los héroes aparecen acompanando al voormi
(ver Comunicarse con los voormis en el recuadro de texto de esta
misma pagina) que estaba bajo escombros en Olafsvik, los guardias
siguen las indicaciones del retornado para decidir como tratar a los
intrusos humanos.

La gran sala

Esta enorme caverna natural es el centro de la vida comunal para
los voormis que viven en las madrigueras. Las paredes son de roca
volcénica negra que brilla como el vidrio en algunos puntos. Por
todas partes hay cascotes, algunos dentados y tan afilados como cu-
chillos. El aire es espeso y esta lleno de humo, con olor a carne asa-
da, excrementos, pelo mojado y sangre. La luz de los hogares solo
ilumina algunas partes de la gran sala, haciendo bailar las sombras,
aunque la mayoria de las paredes son visibles gracias a los hongos
luminiscentes que crecen en su superficie.

Aqui es donde los voormis se retinen para comer, realizar ceremo-
nias y pasar el tiempo en compania de los demas. También hace
las veces de templo de Tsathoggua. Una pared tiene una represen-
tacion perturbadora de la deidad esculpida en negra roca volcani-
ca, rodeada de grabados de todos los horrores que acechan en las
profundidades. Los grabados han sido ungidos hace poco con la
sangre de los hombres serpiente y tienen un brillo enfermizo a la
luz parpadeante.
&
i Higay
. Todo se viene abajo
A medida que el Durmiente (ver El Durmiente en la pa-
gina 131) comienza a moverse, la montafia y los tuneles
tiemblan y se mueven. Los héroes lo experimentan como
temblores frecuentes de magnitud variable que causan el
resquebrajamiento y colapso de los tineles, dando paso a

caidas repentinas de rocas y fisuras que aparecen sin pre-
vio aviso. A veces las fisuras derraman magma caliente.

Si bien ninguno de estos eventos es inicialmente catastro-
| fico y estan destinados tnicamente a proporcionar color a
la escena, el Guardian deberia enfatizar la naturaleza ines-
table del entorno a medida que los héroes se desplazan
bajo tierra para prefigurar la amenaza que pende sobre
ellos. El dinamismo geoldgico puede proporcionar inspira-
| cion para complicaciones durante las escenas de persecu-
cién, combate o cuando se fallan las tiradas forzadas.
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Once voormis se sientan en diferentes puntos de la caverna, dedi-
‘cados a varias actividades. Tres de ellos se pelean por lo que parece
ser una pierna humana; al examinarla més de cerca se ve que es
la pierna de un hombre serpiente revestida de piel humana. Otros
cuatro estan preparando los cuerpos de los que han muerto en el
tiltimo ataque para su entierro. Los cuerpos estan tendidos sobre
mantos de hierba y los voormis que se encargan de ellos usan su
propia sangre para pintar simbolos sagrados de Tsathoggua sobre
los caddveres. Gimen y cantan mientras tanto, aunque para los oi-
dos humanos suena como una cacofonia discordante. El resto de los
voormis merodea en pequenos grupos.

Uno de los supervisores de los hombres serpiente que la Noche
Interior dio por muerto ha sido capturado por los voormis salvajes
y estd prisionero en una mazmorra improvisada. Tras el sufrimien-
to que ha causado a los voormis, estos se turnan para lanzarle ro-
cas mientras se burlan de él. Los voormis saben que la lengua del
supervisor se extiende a bastante distancia y se mantienen alejados
del borde de la mazmorra. Si algtin héroe se acerca demasiado, el
supervisor intentard apresarlo con la lengua y arrastrarlo hacia la
profunda oscuridad de su prision. El supervisor lleva alli varios dias
y tiene mucha hambre.

Silos héroes se han aproximado de forma conveniente a las madri-
gueras, los voormis presentes se retinen para examinar a los recién
llegados, pellizcando, tocando y olfateando. Si se sienten amena-
zados, atacan ferozmente e intentan empujar a los intrusos hacia
el abismo (ver mas adelante); de lo contrario, dejan en paz a los
héroes después de satisfacer su curiosidad inicial. Los personajes
pueden continuar su camino o permanecer aqui para observar a las
criaturas, siempre y cuando no recurran a la violencia.

Ritos y creencias

Los voormis salvajes han incorporado al Durmiente y el abismo
(ver a continuacion) a su sistema de creencias. El Durmiente es un
heraldo de Tsathoggua y su inevitable despertar traerd una nueva
era de oscuridad. Entonces Tsathoggua caminard por la tierra y sus
seguidores reinaran triunfantes. Los voormis alimentan al Dur-
miente tirando a sus muertos en el abismo en la creencia de que se
convertirdn en parte del Durmiente y acelerardn su despertar.

Una chaman voormi, reconocible por los huesos trenzados en sus
espesas grenas, se encuentra a cargo de los asuntos religiosos. Si los
héroes han logrado relacionarse con los voormis y muestran interés
en los grabados de la gran sala, la chamén intenta explicar el inmi-
nente despertar del Durmiente a través de una serie de aullidos y
movimientos rituales. Una tirada de Mitos de Cthulhu, Dificil de
Antropologia o Extrema de INT con éxito, interpreta los sonidos y
movimientos de la chaman como una indicacién de que algo enor-
me estd a punto de despertarse en el subsuelo.

Si los héroes pasan algin tiempo en las madrigueras, presencia-
rdn el rito de alimentacion de los cadaveres voormis ungidos en el
- abismo. Esta ceremonia estd acompaiiada de una cancién inquie-
tante que resuena discordante en los tuneles. Todos los voormis
se retinen para golpear sus cabezas, manos y pies contra las rocas
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mientras atllan. Poco después, el suelo comienza a temblar y un
gran ruido de gorgoteo asciende desde el abismo junto con la lenta
emision de un gas dcido maloliente. Presenciar la ceremonia produ-
ce una pérdida de 0/1D3 Puntos de Cordura.

Los tiineles

Los tineles que componen la mayor parte de las madrigueras conti-
ntian a lo largo de distancias tan grandes que ningtin mortal tendria
tiempo de explorarlos. Se dividen, dan vueltas, se introducen en
depésitos de magma o terminan abruptamente en derrumbes de
roca. Es posible seguir algunos hasta el otro lado de Islandia. Otros
descienden hasta las entranas de la tierra, donde se pueden encon-
trar monstruosidades horribles. Un héroe muy desafortunado que
se pierda puede llegar a encontrarse con el mismisimo Tsathoggua.

Las dreas ocupadas por los voormis del Snafellsjokull representan
una pequefia parte de este laberinto inimaginablemente vasto. Los
héroes que exploren los tineles pueden llegar a toparse con nidos
de madres voormis criando, nifios hambrientos mucho més gran-
des que un hombre adulto y guardianes tratando de proteger a sus
familias. No seran amables con los intrusos, especialmente después
de las recientes incursiones de los hombres serpiente.

La extension total de los tineles supera el alcance de esta campana;
pero el Guardidn podria desarrollarlos como mejor le parezca. Los
héroes desprevenidos podrian cruzar inadvertidamente a las caver-
nas y cuevas de las Tierras del Sueno.

El abismo

Los tuneles habitados por los voormis estdn separados de la es-
tacion de investigacion de los hombres serpiente por un abismo
de mds de 200 metros de ancho que desciende una distancia in-
sondable hasta las profundidades sin luz. El abismo tiene forma
irregular, con un gran saliente de piedra que forma un puente
parcial que lo recorre en parte, y muchas protuberancias den-
tadas enormes que sobresalen de los bordes. Un viento fuerte y
himedo asciende y desciende de la abertura en rafagas regulares,
acompaiado de extranos ruidos de gorgoteo que resuenan desde
lo més profundo.

Elabismo es en realidad la boca petrificada del Durmiente, y se pue-
de sentir su aliento desde las profundidades. Los lentos e irregulares
latidos cardiacos que envian vibraciones a lo largo de los tineles
podrian confundirse con actividad volcdnica. Dos agujeros en un
camarin del techo conducen a los conductos nasales que en algtin
punto se elevan hacia pequenas cuevas, mds arriba en la montana.

Los voormis siempre tienen un par de guardias al borde del abismo
por si hubiera otra incursién de los hombres serpiente. Los restos
de una de las esferas flotantes yacen destrozados al otro lado, donde
también se encuentra la entrada de un pasaje demasiado regular:
para ser natural; que parece estar iluminado con luz artificial. A
veces se escucha el eco de gritos y sonidos de extrafias maquinas a
través del pasaje de forma regular.
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Pruebas de juego

Cruzar el abismo se convirtié en una importante escena
de accion para uno de los grupos de las pruebas de jue-
go, después de que hicieran bastante ruido y llamasen la
atencion de los hombres serpiente apostados al otro lado.
Los voormis también fueron atraidos por el ruido y comen-
zaron a tirar rocas, dejando a los héroes atrapados en el
fuego cruzado.

Un héroe saltd desde una protuberancia rota, tirando de
su esfera de transporte a un hombre serpiente, que cayé
gritando hacia el abismo. El héroe se hizo dafio y quedd in-

consciente, mientras que la esfera, fuera de control, lo llevo
directamente hacia una multitud de voormis enojados.

Otra heroina tuvo que salvarlo haciendo un salto similar,
agarrandose por los pelos al borde de la esfera a la deriva.
Tuvo que imponer su voluntad sobre el mecanismo de guia
de la esfera mientras se balanceaba sobre el abismo con las
yemas de los dedos y trataba de evitar las piedras afiladas
que le arrojaban, gastando la mayor parte de la Suerte que
le quedaba.

Al final sobrevivieron todos, pero fue uno de los momentos
de mayor tension de toda la campana.

Cruzar el abismo

Cuando los hombres serpiente cruzan el abismo para realizar sus
incursiones, utilizan la mitad de una esfera de transporte como pla-
taforma voladora que les permite salvar con seguridad la mortal
caida. El fuego de cobertura de las pistolas lanzallamas (ver Apén-
dice B en la pagina 254) mantiene a raya a los voormis mientras
cruzan; de lo contrario, el aluvién de afiladas rocas volcdnicas arro-
jadas por los brazos monstruosamente fuertes de los voormis re-
sultaria mortal.

Como los héroes (probablemente) no tengan acceso a estos vehi-
culos, necesitardn encontrar otra forma de salvar el abismo. Una
tirada de Saltar puede permitir a un héroe usar los enormes dien-
tes petrificados y otras protuberancias del borde como una serie de
escalones, saltando a través de las brechas que hay entre ellos. Es
necesaria una tirada de Trepar para que un héroe se abra camino
a través de la superficie desigual de la membrana mucosa osificada
que conforma las paredes del abismo. El Guardian debe animar a
los jugadores a que busquen soluciones creativas a este problema y
asignar tiradas de habilidades o atributos apropiadas.

Independientemente de cudl sea la solucion, el primer héroe en
cruzar debe hacer una tirada combinada de Suerte y Sigilo. Si
falla, dos hombres serpiente han escuchado los ruidos extrafos y
deciden investigar, llegando al borde del tinel justo en el instante
en que el héroe alcanza el otro lado. Los hombres serpiente estén
armados con pistolas lanzallamas e irdn montados en la mitad
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de dos esferas de transporte. Estas conchas les permiten flotar
de forma segura por encima del abismo, pero una maniobra de
combate apropiada por parte de un héroe podria hacer caer a uno
de los hombres serpiente hacia una muerte segura. Los hombres
serpiente llevan trajes ambientales (ver Apéndice B en la pagi-
na 254) para obtener proteccion, con lo que parecen bebés gigan-
tes y gorgoteantes.

LA ESTACION DE INVESTIGACION

La instalacién es un lugar peligroso incluso sin la oposicién de la
Noche Interior, y hay muchas sorpresas desagradables esperando
debajo del Snzfellsjokull.

Aungque los miembros de la Noche Interior han reactivado parcial-
mente la instalacién, gran parte de ella sigue abandonada debido al
dano sufrido por el intento de autodestruccion realizado milenios
atras. Algunas partes permanecen desocupadas, en gran medida
porque no contienen nada que la mision actual de la Noche Interior
pueda usar.

La Noche Interior no puede tener el control total por culpa de sus
limitados efectivos y su experiencia cientifica incluso més limitada.
Han obligado a algunos voormis a que obedezcan a sus viejos amos
y también han conseguido crear un pequeio nimero de superviso-
res para controlarlos, pero siguen teniendo miedo a las represalias
de los voormis salvajes. Lo que es peor, no entienden la mayor par-
te de la tecnologia que estan utilizando y, en consecuencia, apenas
controlan sus creaciones biologicas. Ademds, el nicleo geotermal
que impulsa la instalacién es inestable y ninguno de los hombres
serpiente sabe lo suficiente como para hacer algo, salvo limitarse a
esperar que no los destruya a todos.

Las dreas ocupadas de la instalacién estdn iluminadas por luces em-
potradas en paredes y techos, que usan una combinacién de biolu-
miniscencia y luz eléctrica para producir un enfermizo resplandor
amarillo o verde. El resto de la instalacion permanece en comple-
ta oscuridad.

Formas de entrar en la instalacion

Los héroes tienen tres formas de acceder a la instalacion. Si han
llegado desde las madrigueras voormis, lo mas ficil es aproximarse
atravesando el abismo. Dado que es algo peligroso y aterrador, pue-
den tratar de encontrar otra forma de entrar.

La forma mas dificil es atravesar el crater del volcan. El ascenso a
la cima se extiende aproximadamente un kilometro, pero el terreno
es dificil y lleva la mayor parte de un dia. Los héroes se encuen-
tran con una chimenea que desciende en linea recta hacia la bahia
de atraque en la que entran y salen las esferas de transporte (ver
La bahia de atraque en la pagina 141). Para acceder es necesario
descender noventa metros de piedra vertical similar al vidrio con
una tirada Extrema de Trepar. Es dificil que los héroes encuentren
una manera segura de hacerlo, pero el Guardian debe esperar so-
luciones ingeniosas, reduciendo la dificultad por el uso inteligente

R

PR SRR T T EEaSe . L TR
v;; g TG MCOMRETIT W IR ST T TR T mesmmen SN

e =t 138




S1LIOOAISDYaNDIIPD ]
soj/Afoussigoliv;

| uonuajas
_uvmuv_ou

050l

| sa3unbib

ﬁm o
| P

}
{
h&uog sof / S
ap ozod \r\ RS
(e 7 4

sajosiasadns
ap DL 3p
sanbuny

(8

‘ | \ /,
.‘. /f\(\!\ 4
! f
M\ QmUthhUﬂa
f ap piyng

mOu,uui .

[ s ™ s
Of OZ Ol O

JINIIdUIS STUTWOH S01130

NOIJYDILSIANI
30 NOIOYLS3

folionyiowl o

DD

S3|D3UIGUID
safbs} ap
UQISI2AUO)

uopDdKL3d
ap snganid
ap DJDWDD

1l

|||II|||“

DLRWIY

sonio}jwiIoQg

sDULI3aT

Jopauwio)

uonpiogiad
ap sodinbz

| pdpuud |
| oponuz |

DUWIBDUY

[043U0d
ap pIps

L

-
icizucolapil
ERSE)DCEEED
EPEED |
_EPOE |

mo_u.uao\.uu
| sospuiyed ap pay

PO




-

Ty o,

. - T

e e

de una cuerda y otro equipo de escalada. Es posible que los héroes
puedan interceptar una de las esferas de transporte a su llegada y
utilizarla para acceder al corazén de la montaia, quizds con una
tirada combinada de Saltar y Combatir (Pelea) para agarrase al
borde del vehiculo y saltar dentro. Otra opcioén que podria tener
éxito es saltar por la chimenea en paracaidas.

La forma mds directa es a través de la entrada principal que utilizan
los hombres serpiente. Si los héroes siguen las huellas y marcas de
arrastre desde Olafsvik, llegarn a esta entrada fuertemente custo-
diada y fortificada. Si bien es posible que los héroes se abran paso
combatiendo, lo mas probable es que resulten gravemente heridos
en el intento.

La entrada principal

Las huellas y marcas de arrastre que parten de la aldea de Olafsvik
ascienden por la empinada ladera del volcan hasta llegar a la linea
de nieve, aproximadamente 1.000 metros mas arriba. Las huellas se
detienen frente a una seccion retranqueada en la pendiente, que se
eleva verticalmente como la pared de un pequeno acantilado.

Una tirada de Descubrir con éxito revela dos cosas: cortes regulares
realizados con maquinaria en la pared rocosa formando una gran
puerta y, junto a ella, una seccién cristalina en la roca con una se-
rie de agujeros situados a intervalos regulares que no es otra cosa
que un sensor para detectar la presencia de feromonas de hombres
serpiente. Si se detecta alguno, una seccion de pared de diez metros
cuadrados se desliza en el suelo, revelando un pasadizo de piedra
pulida que se interna en la montana.

Noétese que cualquier héroe que haya sido sometido al proceso de
hibridacion previamente en la campaiia emitird suficientes feromo-
nas como para activar el sensor. Otra opcién es una tirada de De-
molicién con éxito y una cantidad adecuada de explosivos, o algin
uso creativo del talento pulp Ciencia insdlita que abra la puerta a los
héroes, probablemente llamando mucho la atencién en el proceso.

Si los héroes pasan mucho tiempo cerca del sensor (a discrecion del
Guardian), suena una alarma que alerta de la presencia persistente
de feromonas humanas. Un escuadron de seis hombres serpiente
(armados con pistolas lanzallamas y acompanados de un supervi-
sor) es enviado a investigar la presencia humana. El escuadrén sale
de un pasaje oculto que se abre a treinta metros por encima de la
entrada principal e intenta emboscar a los héroes. Después de lidiar
con los hombres serpiente, los héroes pueden intentar una tirada
de Intimidar con cualquier superviviente incapacitado o capturado
para que abra la puerta principal y asi poder entrar.

Hay una gran cantidad de habitaciones y cavernas en la instalacién
que se utilizan para la experimentacion y produccién de organis-
mos bioldgicos. La mayoria estan inactivas, llenas de dispositivos
que la Noche Interior no ha logrado activar o ain no comprende.
Algunas dreas estdn llenas de actividad.

CAPITULO 5
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La armeria

La entrada a esta cimara de piedra esta bloqueada por una gruesa
puerta de cuarzo (100 puntos de resistencia, 10 puntos de armadu-
ra). La puerta se abre si la mano de un hombre serpiente presiona
una hendidura en forma de mano de la pared de la izquierda. La
mano no necesita estar unida a un cuerpo vivo.

En el interior hay anaqueles que contienen cientos de pistolas lan-
zallamas, ast como una docena de trajes ambientales colgados de
tubos de alimentacién en la pared (ver Apéndice B en la pagi-
na 254).

Dormitorios y comedor

Como hay poco tiempo para el ocio en las instalaciones, las Gnicas
partes las instalaciones de los hombres serpiente que se han activa-
do son los dormitorios y el refectorio.

Este conjunto de habitaciones proporciona posibles dormitorios
para cientos de hombres serpiente. En lugar de camas, hay cap-
sulas presurizadas dispuestas verticalmente en filas, con gruesas
tuberias de metal que las conectan a los sistemas de energia en
el techo. En estos momentos hay un grupo de cuarenta hombres
serpiente presente en la instalacién, y es raro que haya mds de
doce durmiendo al mismo tiempo, por lo que muchas capsulas
estan vacias. En todos los casos estdn selladas y conectadas, con el
vidrio cubierto de condensacion, lo que produce la ilusién de que
hay mucha mas gente.

Comer raramente es una actividad social entre los hombres ser-
piente y la mayoria de las maquinas que antiguamente producfan
alimentos sabrosos no han sobrevivido a los afos, por lo que el
comedor sirve principalmente como almacén para jaulas de roe-
dores. Cada vez que alguien atraviesa el drea, estalla un coro de
chillidos, al tiempo que las jaulas son sacudidas por cientos de
conejillos de indias, carpinchos, chinchillas y conejos muertos
de miedo.

Camara de pruebas de petrificacion

Esta caverna parece, en principio, una galeria llena de estatuas. La
Noche Interior ha estado tratando de variar la férmula del agente
de petrificacién para hacerlo mas poderoso y rapido, y los restos
osificados de docenas de voormis y humanos estdn por todas par-
tes, algunos hechos anicos.

No todos los que han sido petrificados estan muertos, y los hay
con suficiente vida como para gimotear o suplicar la liberacion. Al-
gunos tienen rotas las endurecidas extremidades de sus cuerpos y
una espesa sangre gris rojiza rezuma de las heridas. Ser testigo de
los horrores de la caverna produce una pérdida de 1/1D6 Puntos
de Cordura.



Conversion de trajes ambientales

En el tiempo que llevan aqui, los miembros de la Noche Interior
han aprendido lo suficiente sobre el equipo de esta sala como pa-
ra crear nuevos trajes ambientales. Han enviado a los voormis a
secuestrar sujetos humanos a fin de abastecerse de la materia pri-
ma necesaria.

Los cautivos se colocan vivos en grandes tubos de vidrio grueso
llenos de fluido oxigenado. La maquinaria de los tubos despelleja
sistematicamente a los cautivos retirando el esqueleto, inserta dis-
positivos biomecdnicos para reemplazar sus 6rganos y finalmente
inyectan mutagenos y grasas en la piel. Las victimas siguen vivas
durante todo el proceso.

Los héroes pueden ver al entrar céomo ocurre la transformacion en
dos etapas en diferentes tubos. Es demasiado tarde para salvar a
una de las victimas, pero la otra podria ser salvada de la eviscera-
cion si los héroes pueden encargarse primero de dos hombres ser-
piente armados que vigilan los tubos. Una vez que se hayan librado
de los guardias, tendran que abrir el tubo que retiene al aldeano
(40 puntos de resistencia, 5 puntos de armadura) en tres asaltos
o veran como el desafortunado es destripado ante sus ojos sin
poder hacer nada, lo que produce una pérdida de 1/1D6 Puntos

de Cordura.

Pruebas de juego

Una heroina hibrida decidio en pleno episodio de locura
cambiar su ropa por un traje ambiental, aduciendo que
necesitaba protegerse contra el frio islandés. Aquello per-
turbo a los demas héroes mas que ninguna otra cosa que
encontraron en la instalacion.

La bahia de atraque

Las esferas de transporte (ver Apéndice B en la pagina 253) entran
y salen por este lugar, donde se reciben los suministros enviados
desde otras bases de la Noche Interior. La bahia de atraque estd co-
nectada a la cima del volcan por una larga y suave chimenea de
300 metros de alto. El pasajero de una esfera de transporte puede
sintonizar con el aparato haciendo una tirada de POD con éxito, lo
que le permite ejercer un control consciente sobre el movimiento.

El centro de la bahia es una zona plana de roca volcdnica tan
grande que caben cientos de esferas, aunque en este momento so-
lo hay siete. En las paredes hay paneles de control que rastrean y
programan las esferas de transporte; averiguar cémo funcionan
los controles requiere una tirada de Conducir maquinaria. Si los
héroes logran usar correctamente los paneles de control, podrén
- programar el curso de una o mds esferas sin necesidad de sintoni-
zarlas personalmente, ademas de llenarlas de fluido oxigenado (ver
a continuacion).
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Pruebas de juego

Las esferas de transporte demostraron ser un elemento im-
portante en nuestras pruebas de juego. Los jugadores dis-
frutaron desarmandolas, dominando su uso y encontrando
formas de adaptarlas. Un grupo de héroes en particular
utilizé su conocimiento de ciencia insolita para deducir el
funcionamiento de las esferas y convertirlas en vehiculos

para su uso personal, mientras que otro se limitd a usarlas
para transportar equipo a todas partes.

No obstante, las esferas resultaron ser muy peligrosas
mientras se aprendia a usarlas. Solo uno de los tres grupos
descubrié que debia llenarlas de fluido oxigenado antes
de tratar de pilotarlas, sufriendo algunos accidentes casi
fatales. Algunos héroes solo lograron sobrevivir gastando
toda su Suerte para escapar de la muerte.

Las esferas pueden contener perfectamente a un ser humano o a
dos personas con un TAM combinado total de 120 o menos. Si
la esfera no esta llena de fluido oxigenado (que estd contenido en
una serie de tanques en la bahia), un viajero en su interior sufrird
2D10 puntos de dafio al golpearse violentamente mientras la esfera
cambia de velocidad y direccién. Mds peligroso es el hecho de que
las esferas son herméticas y, a menos que estén llenas del fluido ri-
co en oxigeno, solo contienen aire suficiente para que una persona
respire 30 minutos, tras lo cual el pasajero comienza a asfixiarse y
es recomendable que salga rapidamente.

La esfera debe llenarse de fluido oxigenado una vez que el pasaje-
ro o la carga estén asegurados en el interior. Si los héroes no han
tenido éxito en la tirada Dificil de Conducir maquinaria para usar
el panel de control, tendran que realizar el proceso manual, muy
similar a llenar un automévil de gasolina, que debe llevarse a cabo
desde el exterior de la esfera. Llenar una esfera con fluido lleva dos
minutos. Es poco probable que los héroes entiendan la necesidad
de llenar las esferas con el fluido oxigenado a menos que lo hayan
visto en accién o vean a los hombres serpiente operando los contro-
les en la bahia de atraque.

Tanques de cria de supervisores

En esta caverna del tamaiio de un hangar se crea a los superviso-
res. En el suelo se han dispuesto enormes tanques de piedra donde
los cuerpos completamente desarrollados de los supervisores (ver
la pagina 131) se crean a partir de protoplasma unido a esquele-
tos artificiales que va formando tejidos diferenciados. Las formas
casi completas se revuelcan de dolor cuando despiertan sus siste-
mas nerviosos.

Un gran enrejadé de metal cuelga del techo, sosteniendo brazos
mecdnicos y otros dispositivos extranos. Los dispositivos se mue-
ven por el enrejado, aparentemente por voluntad propia, llegando
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regularmente a las cubas para inyectar nutrientes o realizar pequenas
cirugias. Un héroe que camine entre los brazos mecanicos moviles
corre el riesgo de ser confundido con un embrién y recibir una in-
yeccion de suero de crecimiento. El brazo ataca con una habilidad de
60% e inflige 1D4 puntos de daio si tiene éxito. Un héroe que sufra
la inyeccion del suero afiade 4D10 de TAM y 2D10 de FUE durante
24 horas, pero también pierde 2D10 de INT y 4D10 de APA, y de-
be realizar una tirada de Cordura con una pérdida de 1/1D8 puntos
mientras su cuerpo muta agénicamente. Cualquier tirada de habi-
lidad o caracteristica que haga el héroe durante su transformacién
aplica un dado de penalizacion. Al final de la transformacion, el hé-
roe tiene caracteristicas brutales, rasgos deformes y miembros abul-
tados desproporcionados respecto al resto de su cuerpo, con piernas
dobladas y brazos tan largos que le llegan a las rodillas. Un Guardian
benevolente le permitira hacer una tirada Extrema de CON para re-
ducir los efectos del suero de crecimiento a la mitad.

Tres de los supervisores embrionarios estdn tan cerca de finalizar el
proceso que podrian representar una amenaza. Si un héroe exami-
na cualquiera de los tanques, pidele que haga una tirada de Suerte.
Si falla, se acerca a uno de los tanques que contienen uno de estos
monstruos despiertos. El monstruo intenta atrapar al héroe con la
lengua y arrastrarlo hacia el interior del tanque. El incidente impli-
ca un grave riesgo de ahogamiento si el héroe queda incapacitado
en el proceso. Los Guardianes mis severos pueden obviar la tirada
de Suerte y dejar que un supervisor casi formado intente agarrar a
un héroe que se acerque.

Ver este lugar de inhumana creaciéon produce una pérdida de
0/1D4 Puntos de Cordura, ademds de cualquier otra pérdida de
1/1D8 Puntos de Cordura por ver a los supervisores.

Fosa mortuoria

La Noche Interior descubrié un pozo grande y profundo que sus
predecesores habian utilizado para eliminar los sujetos experimen-
tales no deseados o fallidos y otra materia orgdnica. El pozo con-
tenfa originalmente un shoggoth cautivo que devoraba cualquier
cosa que se arrojaba dentro, pero que ya no estd. Actualmente con-
tiene tres voormis mutados que han sido lobotomizados y no sirven
para nada mas que eliminar la basura.

Dos voormis mutados estén apostados junto al foso con un carro
cubierto de cadaveres humanos mutilados. Arrojan los cuerpos en
el pozo de uno en uno. Cada golpe sordo es seguido de gritos bes-
tiales y los sonidos de desgarramiento de carne y rotura de huesos.
El hedor que asciende del foso es indescriptible. Mirar dentro pro-
duce una pérdida de 1/1D4 Puntos de Cordura.

Celdas de retencion

Algunos de los humanos secuestrados del pueblo de Olafsvik siguen
vivos, incluido el hermano de Gunnhildur, Oli. Setenta personas es-
tan retenidas en las celdas, esperando destinos horribles. Las celdas
en cuestion son tanques translicidos con forma de cubo de 3 me-
tros de lado que contiene cada uno hasta ocho personas desnudas y
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asustadas. Las paredes de cada cubo estan hechas de gruesas losas
de cuarzo (50 puntos de resistencia y 10 puntos de armadura). Cada
cubo tiene una serie de hendiduras en una de sus superficies, por
debajo de las cuales pasan cables que se introducen en el suelo. Una
tirada de INT con éxito indica que las hendiduras y los cables deben
controlar el acceso a las celdas. Si se dafa las paredes de las celdas,
se activa una alarma en todo el complejo y seis hombres serpiente
armados con pistolas lanzallamas y vestidos con trajes ambientales
llegan para contener cualquier posible fuga en 1D6+4 asaltos. Un
héroe puede sabotear el cableado para abrir las celdas sin activar la
alarma con una tirada de Electricidad con éxito.

La prision para gigantes

Los hombres serpiente han capturado a uno de los voormis gigantes
(ver la pagina 131) y lo tienen encadenado en un pozo de esta gran
caverna. Han estado experimentando con él para ver si pueden do-
blegar su voluntad, pero, hasta ahora, todo lo que han conseguido
son dos cientificos muertos, cuyos cadaveres estan aplastados como
moscas contra las paredes del pozo.

Si el gigante es liberado (cadenas de 20 puntos de resistencia), in-
tentard destrozar todo a su paso. Es demasiado grande para caber
por la mayoria de los tineles, que colapsaran cuando los atraviese,
dejando en ellos algunas fugas de vapor o incluso goteos de magma.

El pozo de los voormis

Los voormis que han sido tomados como esclavos solo reciben lo
esencial para la supervivencia. Tienen por habitdculo la base de
un pozo creado cuando se activé parcialmente el mecanismo de
autodestruccion. El pozo estd inundado en parte por nieve y hie-
lo derretidos del glaciar que cubre las cavernas, y la humedad ha
propiciado el crecimiento del hongo genéticamente modificado que
alimenta a los voormis. Estos solo acuden al pozo para comer y
dormir, asi que no suele haber mds de una docena a la vez.

Los hombres serpiente no hacen nada para eliminar los cuerpos de
los voormis que han muerto por exceso de trabajo, y entre las for-
mas que duermen hay una serie de cadaveres podridos. Un cuerpo
flota boca abajo en el agua. Los voormis usan algunas de las grietas
mds profundas como letrinas y el hedor es abrumador.

Rio de magma

Parte del corredor que conduce a la sala de control se ha derrumba-
do y solo queda un estrecho puente de piedra que cruza un rio de
magma. Los hombres serpiente utilizan esferas de transporte como
vehiculos para cruzar el rio ardiente.

Para cruzar el estrecho puente es necesario realizar una tirada de
DES con éxito y si alguien falla, queda colgando del borde sobre el |

magma hasta que pueda subir con una tirada de Trepar con éitoo
sea rescatado. La conmocion atrae la atencién de los hombres ser-
piente que se encuentran en la Sala de control (ver a continuacion).
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El puente de piedra admite de forma segura un total de TAM
combinado de 180 a la vez. Si el TAM combinado de las perso-
nas que estdn cruzando supera 180, pide una tirada conjunta de
Suerte. Si fracasan, el puente comienza a colapsar y los héroes ne-
cesitardn actuar rapidamente para ponerse a salvo, posiblemente
con tiradas de Saltar, DES, Trepar o FUE para evitar caer en el
magma; las tiradas se pueden forzar. Caer en el magma provoca
2D10 puntos de dafio por asalto, destruyendo la ropa y el equipo.
En el caso de objetos que puedan soportar el calor durante un par
de asaltos antes de ser destruidos, si los héroes logran sacarlos del
magma, pideles que hagan una tirada de Suerte para determinar
si aun funcionan.

Sala de control

Este es el centro neurdlgico del complejo de investigacion. Seis
hombres serpiente se sientan en consolas fabricadas con acero y
roca volcanica, operando extranos mecanismos de control. Las
consolas estan cubiertas con signos cambiantes (en naacal) de una
luz verde enfermiza. El manejo de las consolas permite abrir o ce-
rrar puertas en cualquier parte del complejo, habilitar o deshabilitar
alarmas de seguridad, apagar los diversos mecanismos experimen-
tales y de fabricacion, y controlar los sistemas ambientales para re-
gular la temperatura y el flujo de aire. El panel de control de auto-
destruccion también esta aqui pero dafiado, por lo que requiere una
tirada Extrema de Electricidad para que vuelva a estar operativo;
de lo contrario, la autodestruccion puede ser activada desde el nu-
cleo geotermal (ver mas adelante).

Aprender a usar los controles requiere una tirada combinada de
Otras lenguas (naacal) y Conducir maquinaria. Para la mayoria
de los grupos resultard mas sencillo obligar a los hombres serpiente
capturados a operar los controles.

Las pasarelas que se entrecruzan sobre las consolas conectan la en-
trada principal con varias escotillas de mantenimiento, las entradas
al niicleo geotermal y la escalera que desciende hasta la red de cilin-
dros cerebrales. Las pasarelas estan poco iluminadas y escabullirse
por ellas afiade un dado de bonificacion a las tiradas de Sigilo.

Los héroes observadores advertiran que hay una mujer en una de
las pantallas ladrando érdenes a uno de los hombres serpiente que
opera las consolas. Se trata de Rose Meadham, que se encuentra en
esos momentos en una base de la Noche Interior en Pert (aunque
planea trasladarse pronto). Si los héroes han realizado algin acto
que atraiga su atencion, Rose Meadham esta dando 6rdenes para
que se trate a los intrusos con contundencia. Si los operadores ad-
vierten la presencia de los héroes en la sala de control, se lanzan
al ataque.

Silos héroes usan la pantalla para comunicarse con Rose Meadham,
reaccionara de forma menos hostil, recurriendo a mentiras y hala-
gos para convencerlos de que hablen y averiguar asi todo lo que
pueda sobre ellos y las intenciones de Caduceo. Percibiendo la
oportunidad para sembrar las semillas de la discordia en el interior
de Caduceo, se apresura a revelar a los héroes que la organizacién
es también una tapadera de los hombres serpiente para recuperar
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el mundo. Compartird encantada los detalles sobre como Caduceo
planea usar la tecnologia de los antiguos hombres serpiente para
propagar una plaga por todo el mundo, destruyendo las mentes
humanas y convirtiendo a las personas en esclavos flexibles. Se
dedica a disertar sobre todos los detalles que han averiguado sus
espias, pero mantiene mas difusos los detalles acerca de como llegar
a Mu. Ella espera que Joshua Meadham haga todo el trabajo duro
de crear y asegurar el portal, antes de que la Noche Interior consi-
ga controlarlo.

Si los héroes expresan interés en vengarse de Caduceo, Rose
Meadham les dice que estard encantada de ayudar en lo que ne-
cesiten. Usar a los héroes como agentes dobles o saboteadores es
conveniente para sus propositos.

Cerca de la pantalla de Rose Meadham hay otra més grande que
muestra una forma humanoide retorcida (ver a continuacién La
naturaleza del Durmiente). Otra gran pantalla a su lado muestra
una animacion de un globo terrdqueo giratorio en el que esta repre-
sentando cada volcén de la Tierra detonando en rdpida sucesion,
con los terremotos y tsunamis resultantes. La animacién dura dos
minutos y se repite. Cualquier héroe que la vea puede hacer una
tirada de EDU para detectar que aparece una gran masa de tierra
adicional frente a la costa de Sudamérica: el continente de Mu.

Las escaleras descienden desde la sala de control hasta la red de
cilindros cerebrales (ver la pagina 146).

La naturaleza del Durmiente

La imagen de la figura humanoide retorcida en la gran pantalla es
algo confusa. Una tirada de INT con éxito reconoce las extraias
marcas alrededor de la forma como el volcan y la estacion de inves-
tigacion, ilo que a su vez significa que la figura tiene casi cinco kilé-
metros de largo! Varias lecturas muestran el estado de las estaciones
de bombeo, que parecen estar extrayendo o inyectando fluidos (el
agente de petrificacion) a la figura humanoide. El panel muestra es-
tados de alerta en la mayoria de las bombas de inyeccion del agente
de petrificacion, cuyas reservas son insuficientes para mantenerlas
todas a pleno rendimiento.

El peligro inminente de que el Durmiente se pueda despertar es el
tema principal de conversacion en la instalacion y los héroes sigilo-
sos tendrdn muchas oportunidades para oir los siguientes fragmen-
tos de informacién escuchando a escondidas. La Noche Interior
utiliza el inglés como idioma comun, de forma que los héroes pue-
den entender (en general) lo que se dice:

® «El Durmiente se esta despertando mas rapido de lo que
indicaban las proyecciones. Es posible que solo tengamos
unas horas hasta que ocurra una catdstrofe».

® «Deberiamos activar la autodestruccion y evacuar, ignoran-
do el protocolo».

® «Los temblores empeoran. Permanecer aqui es un suicidio.
iMe voy en la primera esfera de transporte que salga
de aquil».
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~ Posibles encuentros —

Los siguientes encuentros no son obligatorios, sino ideas para
complicaciones que el Guardian puede usar para que moverse
furtivamente por el complejo sea una actividad tensa y peligro-
sa. El proposito principal es que los héroes tengan que moverse
constantemente y dejen de ir sobre seguro; también pueden
usarse en el caso de que los héroes se separen, especialmente
si un héroe se escapa solo durante un episodio de locura.

VOORMIS SALVAJES

Si los héroes no han hecho nada para disuadir a los voormis
salvajes, un grupo nutrido logra atravesar el abismo (ver Cru-
zar el abismo en la pagina 138) y esta buscando a sus herma-
nos secuestrados. Atacara a cualquiera, aunque sus principa-
les objetivos son los hombres serpiente.

Usa este encuentro para complicar una situacion o para pro-
porcionar ayuda. Por ejemplo, si los héroes estan siendo exce-
sivamente cautos en sus acciones o han sido capturados por
una fuerza superior, envia a la multitud de voormis salvajes
cargando contra todo, gritando y destrozando todo a la vista.

TRAJE AMBIENTAL SENSIBLE
Uno de los trajes ambientales conserva el suficiente intelec-

to humano en su cerebro vestigial como para tratar de pedir
ayuda. Se arrastra deslizandose por todo el complejo, carente

El nucleo geotermal

Este es el corazén viviente del volcan bajo la estructura principal
del complejo, del que se extrae la energia que hace funcionar la
instalacién. También es donde se encuentran los tnicos controles
del mecanismo de autodestruccién que funcionan. Activar la au-
todestruccion en este lugar anula la parada previamente ejecutada
por los cerebros en masa (ver La red de cilindros cerebrales més
adelante) sobre el mecanismo de autodestruccion.

Activar la cuenta atrds del mecanismo de autodestruccion requiere
una tirada de Conducir maquinaria con éxito. Un fracaso significa
que el operador sabe que la autodestruccién tendra lugar en 5 mi-
nutos en lugar de 15.

Equipos de perforacion

El laboratorio que producia el suero de crecimiento utilizado para
crear a los supervisores y los voormis monstruosos estaba en una
parte del complejo que quedo enterrada hace miles de afos duran-
te la autodestruccion parcial. Al no tener acceso al laboratorio en-
terrado, la Noche Interior ha recurrido a la extraccién de fluidos

de la estructura esquelética necesaria para moverse de otra
manera. Balbucea como un bebé y solloza mientras se mueve,
tratando de encontrar una salida a su constante sufrimiento.
Si alguien habla islandés, puede reconocer algunas palabras
como suplicas pidiendo la liberacion de la muerte. Esta vision
espantosa produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

SUPERVISOR ENLOQUECIDO

Uno de los supervisores se ha liberado prematuramente de
los tanques de cria, causando violentos alborotos por todo el
complejo. Todavia no esta programado para discernir la dife-
rencia entre enemigos y aliados, y ya ha matado a un hombre
serpiente. Los demas hombres serpiente intentan desespera-
damente acabar con él antes de que cause mas caos.

APAGON

Un voormi mutado que ha roto su collar de esclavo esta tra-
tando de escapar. Ha usado un poste de metal para aplastar
todas las fuentes de luz en una seccion del complejo, a sabien-
das de que sus sentidos le dan ventaja en la oscuridad. Espera
al acecho para tomar a un hombre serpiente como rehén. Cla-
ro que esta demasiado asustado y confundido para distinguir
a los hombres serpiente de los héroes, especialmente si uno
de los héroes es un hibrido.

del cuerpo del Durmiente para destilar el suero usando equipos
de perforacion.

Estos equipos estdn diseminados por toda la instalacién, especial-
mente en una gran caverna accesible desde la red de cilindros ce-
rebrales y también desde el corredor cercano al nicleo geotermal.
Los equipos tienen la forma de tripodes de metal plateado de unos
tres metros de alto, decorados con motivos serpentinos a lo largo
de cada pata. Cada tripode soporta un eje de metal grueso que se
hunde profundamente a través de la roca en la carne petrificada
del Durmiente. Las bombas que tienen conectadas extraen liquidos
espesos y a menudo rancios del cuerpo, que luego se almacenan
en gruesos bidones de cristal. Los esclavos voormis trasladan estos
bidones rodando hasta el complejo del laboratorio para su procesa-
miento varias veces al dia.

Hay otros equipos similares dispersos por todo el complejo. En
lugar de extraer liquidos del Durmiente, se dedican a inyectar el
agente de petrificacion en su cuerpo. A diferencia de los equipos de
extraccion, la mayoria estan inactivos porque las reservas de agente
de petrificacién-se estin agotando. Los pocos equipos.de perfora-
cién que estdn funcionando se distinguen por los bidones transpa-
rentes de fluido viscoso y plateado montados que tienen encima de
ellos; los equipos que no funcionan no tienen bidones acoplados.
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Pruebas de juego

Cuando los héroes estaban en la instalacion, uno de ellos
se alejo del resto durante un ataque de locura. Se encontrd
con el traje ambiental consciente y decidié que era su nue-

vo amigo. Los dos viajaron por la instalacion durante ho-
ras, mientras el traje balbuceaba lastimosamente. Cuando
sus companeros lo encontraron de nuevo, el héroe habia
perdido el traje y recuperado el sentido comun. No esta
seguro de si todo fue una alucinacion.

La red de cilindros cerebrales

El sistema informatico que administra la instalacion es orgdnico,
compuesto de cerebros de entidades conscientes preservadas en ci-
lindros adaptados de la tecnologia robada a los mi-go. Desde que
la Noche Interior reactiv la instalacion, la mayoria de los viejos
cerebros han sido reemplazados en los cilindros por especimenes
nuevos de humanos y voormis. Aquellos cerebros originales que
habian sobrevivido habian envejecido o se habian vuelto locos por
el largo aislamiento. Habia suficiente informacion original sobre el
funcionamiento de la base en la red como para poder replicarla en
los nuevos nodos cerebrales.

Los cerebros estdn contenidos en cilindros plateados, cubiertos de
filigranas y cristales que emiten una luz mortecina. Estan conecta-
dos a una red usando una compleja malla de cables, fibra optica,
vainas de vidrio llenas de tejido neuronal clonado y tubos transpa-
rentes llenos de un liquido verde brillante.
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Pruebas de juego

La integracion de una heroina con la red de cilindros ce-
rebrales se convirtioé en un elemento importante en una
de las pruebas de juego. La heroina en cuestion perdio
20 Puntos de Cordura al contactar con las mentes de
la red y se volvié loca indefinidamente. Desde ese mo-
mento, las mentes alienigenas se fueron turnando para
poseer su mente cada vez que sufria un episodio de lo-
cura, lo que sucedia con mucha frecuencia. Ella hizo un
esfuerzo por contactar con las otras personalidades que
estaban dentro de su cabeza y las logré integrar, pudien-
do servirse de su conocimiento en situaciones extremas.
Claro que, cada vez que lo hacia, se arriesgaba a que una
de las otras personalidades siguiera sus propios planes.
Sus companeros héroes nunca estuvieron muy seguros
de quién era ella o si podian confiar en sus planes (a ve-
ces insondables), lo que contribuy6 en gran medida a la
sensacion de paranoia.
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La mayoria de los cilindros estan agrupados formando un gran dis-
positivo en una caverna que se encuentra debajo de la sala de con-
trol. Hay cientos de cilindros dispuestos en un circulo entrelazado
y conectado a una serie de extranos equipos en el centro que ali-
mentan de fluidos y energia a la red, proporcionando nutrientes y
limpiando las impurezas. El hedor a descomposicion en la sala pro-
viene de los nutrientes derramados y los cerebros que han muerto.
La atmosfera estd llena de las voces susurrantes de los cilindros que
exteriorizan sus pensamientos en islandés, danés, naacal y los gru-
nidos animales de los voormis.

Una consecuencia imprevista del uso de una computadora viva es
que ha desarrollado un instinto de preservacion que esta detrés del
fracaso sufrido por el primer intento de activar la autodestruccion
hace milenios. Los cerebros solo permitieron que fueran destruidas
aquellas partes de la instalacion donde no estaban presentes. El co-
lectivo de cerebros atin tiene el mismo instinto de preservacion y
cualquier intento de reiniciar la secuencia de autodestruccion des-
de la sala de control serd abortado. Solo es posible eludir el control
de los cerebros iniciando la secuencia de autodestruccion desde El
nicleo geotermal (ver la pagina 145).

Para retirar un cilindro cerebral de forma segura son necesarias
habilidades y conocimientos que no posee ningtin ser humano. Si
bien es posible que un héroe cuidadoso pueda desconectar un ci-
lindro sin matar el cerebro en su interior (usando Electricidad mas
una tirada Dificil de POD; ver mas adelante), la interrupcion de la
red como un todo comienza una reaccion en cadena que detiene el
complejo de investigacion de forma abrupta. Las luces comienzan
a apagarse, sumiendo grandes secciones de la base en la oscuridad.
Las instalaciones de contencion de los prisioneros se desactivan,y
tanto los humanos capturados como los voormis salvajes huyen,
junto con los roedores de la despensa. Ademas, los collares de con-
trol de los esclavos voormis también se desactivan, lo que les per-
mite entregarse a un frenesi de destruccion.

La peor consecuencia del fallo de la red es que la secuencia de auto-
destruccion, iniciada hace milenios, se reanuda ahora sin el instinto
de preservacion de la red de cerebros para detenerla. El artefacto
explosivo en el niicleo del volcan detonara a los pocos minutos del
fallo de la red, provocando una erupcién. Cualquier entidad vivien-
te presente en la instalacion y los voormis de las madrigueras deben
huir o se enfrentardn a la muerte.

Como se ha senalado, si un héroe intenta retirar un cilindro cere-
bral, tendré que realizar una tirada Dificil de POD para evitar la
reaccion psiquica. Si fracasa, el héroe se conecta brevemente con la
red de cilindros cerebrales y su cabeza se llena de pensamientos, co-
nocimientos y voces alienigenas. Como consecuencia, el héroe ga-
na automaticamente 1D20 puntos en la habilidad Mitos de Cthulhu
y otro tanto en Otras lenguas (naacal), pero pierde el mismo ntime-
ro de Puntos de Cordura. Si el héroe enloquece como resultado de
este conocimiento repentino, uno de los cerebros de la red posee al
héroe durante el episodio de locura. Tira 1D4 en la siguiente tabla
para ver qué conciencia toma el control mientras dure el episodio.
El jugador del héroe debe interpretar esta personalidad hasta queel
personaje recupere su conciencia:
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Una joven voormi, cuyo nombre suena como una especie de
gritos amortiguados para un oido humano. No sabe lo que
le han hecho y su impulso es destruir cada objeto inanima-
do que encuentra por miedo e ira. Solo puede hablar con
gruiidos y aullidos, y la presencia de humanos la inquieta

y atemoriza.

Un antiguo hechicero de los hombres serpiente llamado
Shaalaassa, que anhela el conocimiento y el poder de la
sabiduria. Busca hechizos, artefactos y tomos sin importar
el riesgo que implique. Shaalaassa trata a todos los humanos
que encuentra como esclavos y espera que sigan sus 6rdenes
sin cuestionarlas. Solo habla naacal.

Un pescador aterrorizado llamado Likas Johannson que
fue secuestrado en Olafsvik junto a otros residentes. Quiere
irse a casa y buscar a su esposa, Pétrina, sin saber que ella
también ha sido secuestrada. Pétrina estd prisionera y a la
espera de su conversion en un traje ambiental. Likas habla
islandés y algo de danés, pero nada de inglés. Tratard de
conseguir la ayuda de cualquier persona que encuentre para
hallar a su esposa.

Un ingeniero mi-go cuyo nombre suena como el sonido
que hace un tubo de nedn defectuoso. No iba a terminar en
uno de los cilindros, pero los hombres serpiente lo usaron
como sujeto experimental para ver si los cerebros de los
mi-go podian ser conectados a la red. El mi-go entiende
perfectamente lo que le han hecho y se servird de cualquier
tecnologia que caiga en sus manos para obtener el control
permanente de su nueva (y desagradablemente alienigena)
forma fisica. Para él los humanos son herramientas utiles
que puede manipular.

Cada vez que el héroe sufra un episodio de locura a partir de aho-
ra, el Guardidn solo tiene que volver a tirar para determinar cual
de las cuatro personalidades alienigenas toma el control durante
la duracién del mismo. La pérdida temporal de control es también
una consecuencia perfecta de fracasar en una tirada de Mitos de
Cthulhu. Dado que mds de un héroe puede intentar actuar de algu-
na forma en la red de cilindros cerebrales y sufrir las consecuencias,
se puede dar la situacién de que copias duplicadas de una misma
personalidad tomen el control de més de un héroe al mismo tiempo.

Usa estas personalidades como los ocupantes de cualquier cilindro
que los héroes saquen de la instalacion, ya sea tirando o eligiendo
el que mejor te parezca. Cada cerebro puede usar los aparatos de su
cilindro para hablar con una voz metlica, igual que en un cilindro
mi-go estandar, pero sin la necesidad de los dispositivos adicionales
para hablar y oir propios de estos, y se sentira confundido o enoja-
do si acaba hablando solo.

EL DURMIENTE SE MUEVE

- El Durmiente lleva semanas a punto de despertarse y los héroes
han llegado justo cuando empieza a moverse. Si bien el Durmien-
te es demasiado grande, y estd demasiado encajado y petrificado
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para hacer algo mds que cambiar de posicion, el movimiento de su
enorme masa es igualmente catastrofico. No solo destruird la ins-
talacion, sino que también causard una serie de terremotos que de-
rribaran edificios en puntos tan lejanos como Reikiavik y arrasara
las costas del norte de Europa con un pequeno tsunami. Si alguien
no logra escapar a tiempo, sera enterrado vivo (ver Escapar a una
muerte segura en la pagina 150). A partir de entonces, el Durmien-
te se moverd inquieto en su letargo cada pocos anos, en los que
puede volver a causar perturbaciones que ya quedan mas alla del
alcance de esta campana.

El Guardidn determina cudndo se mueve el Durmiente, si es que
lo hace en absoluto. Es una bomba de relojeria para impedir que
los héroes gocen de tiempo ilimitado para tomar el control de la
instalacién. Los personajes deberian sentirse bajo presién por la
creciente frecuencia e intensidad de los temblores, que obviamente
apuntan hacia un evento catastrofico. Si el Guardian prefiere utili-
zar una escala de tiempo fija, el Durmiente se agita ocho horas des-
pués de que los héroes entren en la instalacion. Otra opcion es que
el temblor tenga lugar en un momento dramaticamente apropiado,
como cuando los héroes se apoderen de la sala de control o si estin
a punto de morir a manos de los hombres serpiente.

Tritalo a efectos de juego como una catastrofe equivalente a la acti-
vacion del mecanismo de autodestruccion y sigue las indicaciones
de la seccion Escapar a la catastrofe mds adelante.

Activar el mecanismo de autodestruccion

Si los héroes llegan a descubrir la existencia del mecanismo de au-
todestruccion y deciden activarlo, el resultado es la misma secuen-
cia de autodestruccion mencionada anteriormente. La diferencia es
que la secuencia tiene lugar de una manera mas controlada que les
concede a los héroes 15 minutos adicionales para escapar. El resul-
tado a efectos de las reglas es que los héroes reciben un dado de bo-
nificacion a cualquier tirada que realicen mientras intentan escapar
(consulta la siguiente seccion, Escapar a la catastrofe).

Al iniciarse el mecanismo de autodestruccion empiezan a sonar si-
renas por toda la instalacion y una audible cuenta atras en naacal.
Mientras tanto, las luces bioluminiscentes de todo el complejo par-
padean en rojo cada pocos segundos.

Escapar a la catastrofe

Hay tres rutas de escape posibles de la instalacion. Las dos primeras
tienen que ver con huir a través de las salidas y se presentan como
una serie de desafios, similares a escenas de persecucién. La ofra
implica el uso de las esferas de transporte para escapar por la chi-
menea del volcan en erupcion.

Los héroes deberian recibir en todos los casos un dado de bonifica-
cién a sus tiradas si activaron intencionalmente la autodestruccion,
para representar la menor presion por tener mas tiempo.
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Escapar por la entrada principal

La ruta que puedan tomar los héroes dependera de la parte del
complejo donde se encuentren. A menos que estén muy cerca de la
salida cuando comience la catastrofe, el Guardidn deberia presentar
los siguientes encuentros como desafios que deberdn superar para
poder escapar. Si un héroe fracasa en el encuentro final, acabara
enterrado cuando colapse la instalacion (ver Escapar a una muerte
segura en la pagina 150).

Aunque se sugieren algunas habilidades concretas para superar los
obstaculos, el Guardidn deberia aceptar las soluciones creativas de
los jugadores y proponer tiradas de habilidades o atributos alterna-
tivos segun corresponda.

Si los héroes estan tratando de Ilevar a los aldeanos rescatados hasta
la salida, aplica un dado de penalizacién a cualquier tirada que se
vea complicada por los asustados lugarefios; por ejemplo, si tienen
que convencer a la gente de que salte sobre la corriente de magma
o atan a docenas de personas juntas con una cuerda para cruzar
el abismo.

Una tirada que fracase en estos encuentros no solo implica el riesgo
de sufrir daios, sino que también aplica un dado de penalizacion a
la siguiente tirada del héroe para representar la dificultad creciente
de llegar a la salida a tiempo para escapar después de un revés. Estas
penalizaciones son acumulativas, de forma que, si un héroe fracasa
en los primeros dos desafios, aplica dos dados de penalizacion a las
tiradas de su tercer y tltimo desafio.

1. Voormis furiosos: Una multitud de voormis mutados,
libres de sus collares de esclavos, desmiembra a un par de
desventurados hombres serpiente. Los héroes son muy
parecidos a hombres serpiente en las condiciones de escasa
iluminacion causadas por la catdstrofe y pueden convertirse
en las siguientes victimas. Pueden intentar Intimidar a
los voormis para dispersarlos, usar Sigilo para eludirlos o
incluso CON para escapar corriendo. Detenerse a luchar
contra los voormis lleva tanto tiempo que los héroes
acabaran probablemente enterrados. Si los héroes inician
el combate, puedes obligarles a que se lo piensen mejor con
una serie de violentos temblores. Si aun asi siguen luchando,
el techo comienza a colapsar a su alrededor tras cinco
asaltos de combate.

2. Rio delava: La pared del tinel que se extiende mds adelante
explota en una lluvia de fragmentos de roca y el magma
se derrama. Cada héroe conseguira llegar al otro lado con
una tirada de Saltar con éxito, o puede Trepar por encima
agarrandose a las rocas que sobresalen del otro lado del
tinel. Un fracaso en cualquier tirada resulta en 2D10 puntos
de dano por quemaduras.

3. Desprendimiento: El techo del tinel se derrumba justo
cuando los héroes avistan la salida. Cada héroe necesita
hacer una tirada de Esquivar con éxito para eludir las rocas
que caen, o puede hacer una tirada Dificil de CON para
salir corriendo. Un fracaso en cualquier tirada resulta en
1D10 puntos de dano.
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Escapar por las madrigueras de los voormis

Utiliza los mismos encuentros anteriores correspondientes a Es-
capar por la entrada principal, pero reemplazando el «2. Rio de
lava» por el siguiente:

2. Cruzando el abismo: El viaje de regreso a través del abismo
se complica por los movimientos del Durmiente. Los muros
de la caverna que rodean el abismo se quiebran y desmoro-
nan, y caen rocas de todas partes. Una réfaga de aire caliente
y himedo asciende arrastrando glbulos de liquido sucio.
Lo més inquietante de todo es un estruendo casi subsénico,
pero aun asi ensordecedor, emitido por el Durmiente, que
gime de dolor. Es necesario hacer una tirada de Saltar o
Trepar para cruzar el abismo (ver Cruzar el abismo en la
pagina 138).

Escapar con las esferas de transporte

Si los héroes regresan a la bahia de atraque, encontraran a dos hom-
bres serpiente tratando desesperadamente de escapar. Los dos estan
acomodados en una esfera que estd casi lista para el despegue, a
falta de que termine el sistema automatizado de bombeo de fluido
oxigenado a través de una manguera. La esfera comienza a elevarse
cuando se acercan los héroes y sale volando por la chimenea sin que
puedan hacer nada para detenerla.

Los héroes disponen de suficientes esferas en la bahia, suponien-
do que sepan manejarlas. Si los héroes fracasan estrepitosamente,
el resultado mas probable es que terminen magullados en una es-
fera de transporte que no han llenado de fluido oxigenado, lo que
significa ademas que les faltard aire suficiente para la duracién
del viaje. Si es asi, consulta mas adelante la seccién Escapar a una
muerte segura.
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Pruebas de juego

Los héroes vieron el despertar del Durmiente en el momen-
to culminante de este capitulo. Un héroe perdié muchos
Puntos de Cordura y el Guardian eligié aplicar la opcion
resumida para el episodio de locura (ver la pagina 158 del
Manual del Guardian de La llamada de Cthulhu). Al comien-
zo de la siguiente sesion, el jugador encontré a su héroe
en una habitacion de hotel en una isla tropical, hablando
con uno de los cilindros cerebrales plateados que se habia
llevado de la base islandesa. El héroe no recordaba nada
de lo que habia pasado en las Ultimas semanas o de como
habia llegado hasta alli. Cuando subia a un barco con desti-
no a Nueva York, sufriendo auin los efectos a largo plazo de
la locura subyacente, el Guardian le enfrent6 a una ilusion
en la que agentes de la Noche Interior le perseguian en un
intento por recuperar el cilindro.
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CoNcLUSION

A menos que los héroes logren encontrar alguna forma mila-
grosa de detener tanto la autodestruccion como el despertar del
Durmiente, su visita a Islandia termina con erupciones volcanicas,
terremotos y tsunamis. Las costas del norte de Europa y Canada
se verdn especialmente afectadas. Una serie de pequenas comuni-
dades seran arrasadas y decenas de miles de personas morirdn o
habréan desaparecido.

La agitacién sismica de la peninsula de Snzfellsnes tiene conse-
cuencias desastrosas para Reikiavik. Los terremotos afectardn a
grandes zonas de la ciudad, caerdn cenizas volcanicas y los cielos se
oscureceran durante los meses siguientes. Las victimas se cuentan
por miles.

El Guardian deberia recordar de vez en cuando estos desastres, no
solo como las consecuencias de lo que sucedi6 bajo el volcan, sino
también como presagio de lo que puede ocurrir si los héroes no
logran detener el gran plan de la Noche Interior.

Escapar a una muerte sequra

Si alguno de los héroes no consigue abandonar la instalacion antes
de que ocurra la catéstrofe, acabara enterrado entre los escombros
de los tineles colapsados. Esta situacion resulta normalmente le-
tal, pero recuerda que los héroes de Pulp Cthulhu pueden gastar
toda la Suerte que les quede para evitar una muerte segura, siem-
pre y cuando tengan al menos 30 puntos (ver la pagina 64 de Pulp
Cthulhu). En ese caso, avanza un dia méds o menos en la narracion,
hasta el punto donde logran salir de los escombros, buscando el
aire que les falta mientras aparecen entre los restos acumulados en
la ladera del volcan. Otra opcion es que les rescate un equipo de la
base que Caduceo tiene en la peninsula.

Un héroe puede quedar atrapado en una esfera de transporte incon-
trolada con oxigeno insuficiente. Con un gasto adecuado de Suerte,
la esfera podria realizar un aterrizaje forzoso de forma segura cerca
de Reikiavik, o ser recogida en el mar por un barco pesquero con
sus pasajeros humanos aferrandose a la vida.

;Qué pasa si alguno de los héroes no logra escapar y tampoco tie-
ne 30 puntos de Suerte para gastar? Bueno, a veces incluso los hé-
roes mueren...

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

® Liberar a los aldeanos prisioneros y llevarlos a un lugar
seguro: +1D8 Puntos de Cordura.

® Encontrar a los aldeanos, pero dejarlos morir: ~1D8 Puntos
de Cordura.

® Destruir deliberadamente la instalacion: +1D4 Puntos
de Cordura,

PERSONAJES Y MONSTRUOS

Gunnhildur Jensdéttir,’

54 anos, guia local practica

FUE 65 CON70 TAMG60  DES65 INT 65
APA 50 POD50  EDU 60 COR 50 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 55% (27/11), dafno 1D3+1D4

Fusil .30-06 50% (25/10), dafio 2D6+4

Esquivar 45% (22/9)

Habilidades

Ciencias ocultas 30%, Descubrir 60%, Escuchar 50%, Lan-
zar 45%, Nadar 55%, Naturaleza 65%, Orientarse 60%,

Primeros Auxilios 50%, Saltar 50%, Seguir rastros 45%,
Sigilo 30%, Supervivencia (tundra) 65%, Trepar 70%.

Idiomas: Islandés 70%, inglés 35%, danés 50%.

Voormis gigantes,

pesadillas de la leyendc;‘

car media tirada

FUE 250 (4D6+36)x5
CON 300 (6D6+39)x5
TAM 300 (6D6+39)x5
DES 40 (2D6+1)x5
INT 10 1D3x5

POD 50 3D6x5

PV: 60*

Corp.: 7

Bonificacion al dafio media: +6D6

Mov: 12

Media de Puntos de Magia: 10

Combate

Ataques por asalto: 2 (aplastar, romper, lanzar, apresar)
Combatir 70% (35/14), dafio 1D6+6D6

Lanzar roca 40% (20/8), dano 1D6+3D6

Apresar (mnbr) 70% (35/14), tirada enfrentada de FUE para
escapar; aplastado en el asalto siguiente, dafio 6D6

Armadura: 18 puntos de piel pétrea.
Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un voormi gigante produce una
pérdida de 1/1D8 Puntos de Cordura.

* St un voormi gigante pierde mds de la mitad de sus Puntos

de Vida, huira para ponerse a salvo en su guarida o en una
cueva cercana.
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Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 30%, Olfatear 75%, Seguir rastros 25%.

Voormis mutados,
fuente de las leyendas sobre trolls

car media tirada

FUE 150 (4D6+16)x5
CON 100 (4D6+6)x5
TAM 140 (4D6+14)%5
DES 60 (3D6+1)%5
INT 50 3D6x5

POD 50 3D6x5

PV: 24

Corp.: 4

Bonificacion al dafio media: +3D6

Mov: 7

Media de Puntos de Magia: 10

Combate

Ataques por asalto: 1 (garras, mordedura)
Combatir 30% (15/6), dano 1D6+3D6
Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 4 puntos de pellejo grueso y pelo.

Hechizos: Los conocimientos magicos son desconocidos para
los voormis del Snaefellsjokull y no conocen ningln hechizo.

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

Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 30%, Lanzar 25%, Olfatear 60%, Se-
guir rastros 75%, Sigilo 30%.

Supervisor, '
mutacion forzuda de hombre serpiente

FUE180 CON 100 TAM 160 DES40 INT 20
APA — POD 40 EDU— COR — PV 26
BD: +3D6 Corp.:4  Mov: 6 PM: 8 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: 2 (garras, coletazo, aplastamiento,
lengtietazo)

Lengiietazo: Los supervisores tienen largas lenguas cama-
lednicas con las que pueden golpear una vez por asalto a
distancias de hasta 10 metros. Un objetivo apresado debe
hacer una tirada Dificil de CON para evitar perder el control
muscular por completo cuando es expuesto al veneno que
recubre la lengua del supervisor. El veneno causa un dolor
abrasador (pero nada de dafo fisico) que inmoviliza (atur-
de) al objetivo durante 2D4 asaltos. Inmovilizado o no, el
objetivo es atraido hacia el supervisor, que lo aplasta en el
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siguiente asalto (ver a continuacion). Si el objetivo resiste el
veneno, puede intentar una tirada enfrentada de FUE para
liberarse de la lengua.

Apreton aplastante: Cuando el supervisor ha llevado a cabo
un lengiietazo o una maniobra de apresar (con sus garras
o la cola) con éxito, puede usar una de sus garras mons-
truosamente grandes para aplastar, infligiendo 4D6 puntos
de dafo por asalto hasta que la victima se libera (tirada
enfrentada de FUE*) o muere, o hasta que el supervisor sea
incapacitado. El supervisor puede atacar con su lengua, su
cola o la otra garra mientras aplasta a un enemigo, o puede
aplastar a un enemigo en cada mano al mismo tiempo.

* Los héroes pueden usar su DES enfrentada a la FUE del super-
visor para escurrirse en vez de liberarse.

Combatir 40% (20/8), dano 1D4 + 3D6

Apresar (mnbr) 40% (20/8), presa, tirada enfrentada de FUE
para liberarse

Lengiietazo 60% (30/12), veneno paralizante + presa

Esquivar 20% (10/4)

Armadura: 4 puntos de escamas.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un supervisor de los hombres ser-
piente produce una pérdida de 1/1D8 Puntos de Cordura.

Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 25%, Olfatear 75%, Saltar 55%, Seguir
rastros 70%, Sigilo 35%.

El Durmiente, A Sk
antiguo horror petrificado

FUE2500 CON900 TAM 3500 DES 10 INT 10
APA — POD50 EDU— COR — PV 440
BD: +73D6 Corp.: 74 Mov: 0 PM: 10 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: n/a

Armadura: El Durmiente no puede ser herido por ningiin mé-
todo convencional debido a su inmenso tamario. :

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver al Durmiente despertarse produce
una pérdida de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.
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«Ah, el horror! [El horrorl».

EN EL CORAZON DE LAS TINIEBLAS

N TEORfA ESTE CAPfTULO PUEDE TENER LUGAR EN CUALQUIER

momento de la campana previo al Capitulo 9: Mu; lo mas

probable es que lo haga una vez que los héroes comienzan a
profundizar en los secretos de Caduceo en Nueva York. Los acon-
tecimientos presentados empiezan cuando los héroes deciden ex-
plorar los sotanos del Edificio Meadham y descubren un corredor
iluminado con una intensa luz blanca. El corredor no aparece en
ningtin plano o croquis del edificio, aunque su ubicacién y direccién
sugieren que se trata de un pasaje que conecta el Edificio Meadham
con un almacén que hay al otro lado de la calle. En realidad no se
trata de un corredor, sino de un portal que conduce a un laborato-
rio de Caduceo en el Congo Belga (la Reptiblica Democrética del
Congo desde 1997), donde los cientificos de los hombres serpiente
trabajan para desarrollar la biotecnologia destinada a convertir a la
humanidad en una raza de esclavos.

El capitulo estd diseniado para que los héroes puedan interactuar
con una ubicacién en lugar de seguir una trama principal. Los hé-
roes descubrirén a través de la serie de localizaciones, personas y
acontecimientos desgranados aqui, cudn terrible es Caduceo, si es
que no habfan empezado a sospechar todavia la oscura realidad que
se esconde detras de la organizacion.

El tema de la paranoia que impregna este capitulo, donde los héroes
estan sujetos a juegos mentales para averiguar lo que han descu-
bierto sobre los planes de la secta de Yig, esté pensado a imagen de
series de television clasicas como El prisionero. Una vez descubierto
el engaiio, el tema es sustituido por otros mis tipicos del pulp, como
la presencia de dinosaurios en la jungla.

A S T = S [
e Y - v e /*f
\4

EL CONGO BELGA

—Joseph Conrad, E/ corazon de las tinieblas

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Los héroes pueden ser aliados de cualquier faccién en este mo-
mento y estar en el sétano del Edificio Meadham por una u otra
razon, pero, en cualquier caso, el capitulo comienza con la decisién
de entrar en el corredor de la luz brillante que no aparece en nin-
gun plano.

El portal parece una puerta de metal cerrada al final de los 30 me-
tros de corredor. A lo largo de este tiltimo se alinea una serie de
pilares cada metro y medio, que carecen de rasgos distintivos en
los primeros 9 metros. Una tirada de Descubrir con éxito revela
que la superficie de los pilares posteriores esta cubierta de aber-
turas diminutas, detectores de feromonas y sensores de calor. Los
héroes ya estén lo suficientemente cerca en este punto como para
ser detectados.

La deteccién de feromonas que no sean de hombres serpiente activa
las defensas. Las puertas blindadas a la entrada del corredor se se-
llan automdticamente antes de que los héroes puedan escapar. Las
luces se apagan, sumergiendo a los héroes en la oscuridad, mientras
que un potente agente nervioso inunda el corredor. Las mascaras de
gas no sirven de mucho, dado que el agente nervioso surte efecto
por contacto con la piel desnuda. Los héroes piensan que se estin
moviendo en completa oscuridad unos instantes, pero en realidad
pierden el conocimiento y son transportados a través del portal
hasta el laboratorio del Congo Belga. A efectos de las reglas pierden
3 Puntos de Magia en el proceso, que recuperan antes de despertar.
Todas las armas, equipo y posesiones de los héroes son requisadas
una vez estdn inconscientes, y acaban siendo transportadas hasta la
armeria del laboratorio.

Algunos grupos tomarén la decision de entrar en el sétano del
Edificio Meadham hacia el final de una sesién, lo que permite al
Guardidn finalizar las cosas en-un momento de méxima- tensién:
cuando los héroes estan a punto de acceder al corredor; solo para
encontrarse de repente en la oscuridad.
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El inicio y la estructura del escenario cambian si todos los héroes
estin pasando por el proceso de hibridaciéon (ver Apéndice C).
En este caso, los héroes no hardn saltar los sensores del pasillo y
llegaran sin problemas hasta las puertas de metal que, cuando se
abren, activan el portal, permitiéndoles atravesarlo. Con las puer-
tas de metal abiertas, el portal parece una sencilla luz blanca muy
brillante. El viaje al Congo cuesta 3 Puntos de Magia y 1 Punto de
Cordura. En este caso, el capitulo se desarrolla de forma bastan-
te inusual, puesto que los héroes exploran el laboratorio desde el
principio, en lugar de en el momento culminante. Los hombres
serpiente del laboratorio no esperan estas llegadas repentinas y si
descubren a los personajes, investigaran el asunto con la intencién
de capturar e interrogar a los intrusos. Si los héroes son captu-
rados, el Guardidn tendrd que modificar el escenario en conse-
cuencia. Los héroes que escapen del laboratorio pueden dirigirse
a Ulunga y quizds se encuentren con algunos lugarefios que vayan
en la misma direccién, lo que facilitard que entren en contacto
con el personal del hospital.

ARRANQUES ALTERNATIVOS:
DIVIDIR EL GRUPO

Es posible que no todos los héroes accedan al corredor al mismo
tiempo. Algunos héroes pueden estar en una ubicacién completa-
mente diferente, mientras que otros grupos pueden ser cautelosos
y enviar exploradores por delante. Si solo algunos de los héroes son
capturados en este momento, el Guardidn deberia usar su imagina-
cién para conseguir que los demés personajes se dirijan al corredor.
Estas son algunas opciones:

® Sialgunos de los héroes se quedaron esperando fuera del
corredor mientras los demds entran, veran cémo se cierran
las puertas blindadas de la entrada. Cuando las puertas se
abran unos momentos mas tarde, veran el corredor vacio
y lo que parece ser una puerta abierta en el otro extremo.
Esto deberia tentarlos a entrar, haciéndoles pensar que sus
amigos han pasado al otro lado. Luego, cuando entran en el
corredor, caen en la misma trampa y quedan inconscientes.

® Sialgunos de los héroes estan en una ubicacién completa-
mente diferente (quizas en otro lugar del Edificio Meadham
o escondiéndose en sus alojamientos), reciben una visita
de Canning (o de algtin otro secuaz poderoso de Caduceo)
que, a escondidas, abre un bote del agente nervioso. Lo
ultimo que recuerdan los héroes antes de que todo se vuelva
negro es al secuaz sonriendo siniestramente. Mas tarde se
despierta con los demads en el Congo.

Por ultimo, puedes dirigir la partida en dos ubicaciones, con al-
gunos héroes en el Congo y otros en Nueva York. Puedes encon-
trar consejos sobre como dirigir el juego de esta manera en la Guia
del investigador (ver Varios investigadores en la pigina 216 del
Capitulo 9) y el Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu
(ver Personajes no jugadores de relevo en la pagina 196 del
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Capitulo 10). En esta situacion, los jugadores que no tengan a sus
personajes principales en el Congo podrian interpretar a algunos
de los aldeanos locales en busca de respuestas o tal vez a la profeso-
ra Carole Roux y Manville Garreau.

Amenazas a la sequridad

El hecho de que los héroes hayan llegado hasta aqui significa que
representan una amenaza potencial para la secta de Yig. Los hom-
bres serpiente quieren averiguar lo que saben los héroes de sus pla-
nes y su operacion, y a quién podrian habérselo dicho. La principal
preocupacion de Caduceo es que los héroes puedan estar trabajan-
do para la Noche Interior. El objetivo de los hombres serpiente es
interrogar sutilmente a los héroes, después de lo cual, los usardn
como sujetos de prueba.

Los cientificos de los hombres serpiente planean engafar a los hé-
roes para extraerles la informacion. Alteran los recuerdos del per-
sonal del hospital para que contradigan todos los hechos que los
héroes tienen por ciertos. El doctor Thibault tiene la orden de llevar
a cabo una entrevista psiquidtrica para explorar lo que piensa que
son sueios febriles de los héroes como parte del proceso de recupe-
racion. Las interacciones con los héroes seran supervisadas por De
Vooght/Zyneste y Van Laere/Sevestra.

Los cientificos de los hombres serpiente esperan que la increduli-
dad de los héroes aumente con el interrogatorio de Thibault, que
los tentara a revelar lo que saben en un esfuerzo por demostrar
que el doctor esta equivocado. Los hombres serpiente preferirian
usar el suero de dominacién como forma de descubrir lo que sa-
ben los héroes, pero el agente nervioso al que han sido expues-
tos anula su efectividad; los rastros del agente nervioso perma-
necen en el sistema de los héroes hasta dos semanas después de
la exposicion inicial. Los hombres serpiente no quieren esperar,
por lo que ponen en marcha este elaborado ardid. Si los héroes
se resisten al interrogatorio y permanecen en Ulunga el tiempo
suficiente, pueden ser sometidos a coercion quimica con suero de
dominacion una vez que el agente nervioso haya sido completa-
mente eliminado de su sistema.

TrASFONDO

Los cientificos de los hombres serpiente de Caduceo han tratado
de ocultar sus actividades lanzando un enjambre de moscas tsé-tsé
mutadas para extender un arma bioldgica que para el resto del mun-
do se explica como una cepa mutada de la enfermedad del suefo.
Caduceo ha reemplazado al jefe de la provincia de Congo-Kasai,
Marcel Bourget, por un agente de los hombres serpiente. Bajo su
liderazgo, el gobierno local ha limitado el acceso a la regién mien-
tras hace todo tipo de esfuerzos visibles para tratar de lidiar con
la plaga.

El drea de la plaga de moscas tsé-tsé cubre aproximadamente 48
kilémetros de didmetro y estd centrada en la mina de diamantes
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que se encuentra a 64 kilometros al este de Kole. Por lo tanto, el
area infestada estd aproximadamente a medio camino entre Kole y
Lodja, en las selvéticas tierras bajas del Congo Central. El rio que
la atraviesa, el Lukenie, es un afluente del rio Congo con menor
caudal. Las barcazas viajan por el rio Lukenie hasta Kole, después
de lo cual, las aguas menos profundas resultan intransitables para
embarcaciones mas grandes.

A lo largo del rio y dentro de la region infestada, hay una serie de
pequenos pueblos donde se han establecido plantaciones de algo-
dén. Han quedado abandonados en su mayor parte por la evacua-
cién generalizada provocada por la infestacién. Algunos de estos
pueblos, como Epombo Lapa, Gombe, Efunga, Ukutu, Ikongo,
Ulunga y Okonga se pueden encontrar en los mapas locales. Otros
son tan pequenos que no estan sefialados.

EL ENTORNO

El Congo Belga nacié en 1908. Anteriormente era el Estado Libre
del Congo (1885), una colonia personal del rey Leopoldo 11 de
Bélgica, donde los funcionarios gobernantes explotaron de forma
despiadada y violenta a la poblacion indigena. Tal tratamiento dio
lugar a demandas internacionales para que Bélgica abordase la si-
tuacion y tomase el control, credndose asi el Congo Belga.

A partir de 1926 se establecio la capital colonial en Léopoldville. Pa-
ra 1932, el pais habia sido dividido en seis provincias, cada una for-
mada por 24 distritos, donde cada distrito constaba de 120 territo-
rios. Un gobernador provincial controlaba cada provincia mientras
que cada territorio tenia un administrador. Los territorios fueron
divididos nuevamente en diferentes numeros de jefaturas, dirigidas
por los jefes de las tribus indigenas.

Muchas empresas belgas invirtieron en el pais después de la Gran
Guerra y establecieron estrechos lazos con el gobierno local. El
caucho fue la industria mas importante del pais hasta que la ex-
plotacién de metales y piedras preciosas condujo a la creacion y ex-
pansion de la industria de la minerfa. Construir una red ferroviaria
para permitir la exportacion de las materias primas se convirtié en
una preocupacion clave para el gobierno. La industrializacion del
aceite de palma y la produccion de algodén crecieron a medida que
las plantaciones ocupaban gradualmente las grandes extensiones
de tierra previamente despoblada. La fuerza de trabajo necesaria
para operaciones de escala tan grande fue reclutada entre la pobla-
cién indigena. Se implementaron normas para que muchas aldeas
proporcionasen cuotas minimas de personas fisicamente aptas para
trabajar, recurriendo incluso al trabajo forzado, lo que granjeo las
criticas del Consejo Colonial en Bruselas.

En la década de 1930, la depresion global tuvo un impacto im-
portante en la economia del Congo Belga. Cuando la demanda de
materias primas y productos agricolas disminuy6, el desempleo
aumenté drdsticamente, dando lugar a una reduccion del traba-
jo forzado. El nimero de belgas residentes en el Congo Belga se
mantuvo relativamente estable a lo largo de la década en torno a
los 17.500. Aunque la resistencia a la presencia colonialista estaba
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muy extendida, solo estallé ocasionalmente algin conflicto arma-
do en incidentes localizados. Una de estas revueltas ocurrié en el
Pende en 1931, donde la Fuerza Publica, un ejército formado por
reclutas locales, fue utilizado por el gobierno colonial para mante-
ner el orden publico.

El pais se encuentra situado en el Ecuador y, como consecuencia,
el clima es cdlido y hiimedo en la cuenca del rio y fresco y seco en
las tierras altas del sur. La temperatura media es de 22 a 26 °C, y los
meses mas calurosos, de enero a mayo y de octubre a noviembre. La
temporada de lluvias (para las ubicaciones en este escenario) dura
de octubre a mayo, con frecuentes tormentas violentas que duran
unas pocas horas.

Ulunga

El tinico lugar que atin no ha sido evacuado en el area afectada por
la plaga es la aldea de Ulunga, situada en uno de los claros mas
grandes de la region y hogar del tinico hospital que atin funciona.
Como los cientificos de los hombres serpiente tienen las moscas
controladas, no entran al area, dejando a los habitantes aparente-
mente libres del peligro inmediato.

El hospital se construy6 a unos 8 kilémetros al sureste de la aldea
después de que la Société Internationale Forestiére et Miniere du
Congo (también conocido como «Forminiére», ver el recuadro de
texto) estableciera una mina de diamantes. El proposito del hospital
es tratar a los trabajadores que sucumban a la enfermedad del sue-
no, que ha sido un problema en la region durante mucho tiempo.

Segun los informes oficiales, la mina de diamantes fue abandonada
hace un ano. La operacion fue considerada econémicamente invia-
ble después de producir un bajo rendimiento de gemas. En reali-
dad, la secta de Yig reemplazé a los humanos a cargo del lugar y
us6 la mina para establecer un laboratorio en uno de los lugares
mads inaccesibles de la Tierra. Caduceo penso que los habitantes de
los asentamientos circundantes podian ser los principales sujetos
de prueba.

Los hombres serpiente reemplazaron al personal clave del hospital,
lo que les permitié controlar el tratamiento de la poblacion cautiva
local. Mantuvieron a varias personas humanas al frente de la opera-
cion: el doctor Thibault y la enfermera Tétrault, a quienes controlan
a través del suero de dominacion (ver la pagina 284 del Manual del
Guardidn de La llamada de Cthulhu). Al liberarse las moscas tsé-
tsé, se produjo un éxodo masivo de la poblacion local. El gobierno
desplegd sus fuerzas (bajo la direccion del hombre serpiente que
ostenta el puesto de vicegobernador) para conducir a muchos de
los que huyeron hacia Ulunga. Les instruyeron para que buscasen
ayuda médica en el hospital y esperasen la extraccién. Los lugare-
nos llevan aislados desde entonces por la plaga.

Segun las informaciones oficiales, el gobierno local esta intentando
utilizar pesticidas en’la selva circundante para matar a las moscas,
pero en realidad el hombre serpiente vicegobernador lanza sumi-
nistros médicos en paracaidas para el hospital, al tiempo que riega
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de pesticidas la selva alrededor del limite del 4rea de infestacion
para controlar su propagacion.

Los cautivos habitantes de la aldea estan siendo deliberadamente
infectados uno a uno con la mutacion de la enfermedad del suefio.
Cuando parecen sucumbir a la enfermedad, se les aisla del resto
de la aldea. En lo que respecta a los habitantes, los muertos son
alejados un poco del pueblo y enterrados. En realidad, los «muer-
tos» todavia estan vivos y son llevados al laboratorio de los hombres
serpiente en el corazon de la mina para ser utilizados como sujetos
de pruebas experimentales.

Cabos sueltos

A pesar de todo lo que se esforzaron los hombres serpiente, algu-
nos de los habitantes de los pueblos vecinos decidieron ignorar las
instrucciones de ir a Ulunga y, en su lugar, huyeron a las ciudades
mds grandes de Kole y Lodja. Los que se desviaron y pasaron un
poco mds cerca de la mina de diamantes vislumbraron otra parte
de las defensas levantadas por los hombres serpiente para proteger
su laboratorio.

Al haber preservado el ADN de muchas criaturas desde la Prehis-
toria, los hombres serpiente pudieron clonar un puiado de dino-
saurios que usar como guardias y para devorar a los invitados no
deseados. Los rumores acerca de que estas bestias acechan en la
jungla se han extendido hasta Léopoldville (la actual Kinshasa), a
pesar de que solo se han visto desde la distancia (porque quien las
vio demasiado cerca no vivié para contarlo). Una zodloga francesa,
la profesora Carole Roux de la Universidad de Paris, ha estado pre-
parando una expedicion para buscar al legendario mokélé-mbémbé
(ver Criptidos del Congo en la pdgina 160).

Al escuchar las historias de lagartos gigantes en la jungla, Roux re-
dirigi6 la ruta planificada de su equipo por el rio Congo para as-
cender en su lugar por el rio Lukenie. Después de lograr atravesar
el bloqueo militar por medio de sobornos, navegé rio arriba con su
equipo. Durante los dias siguientes, cinco de las diez personas del
equipo de la profesora se contagiaron de la enfermedad del suefio y
murieron al poco tiempo. El equipo estaba decidido a atravesar mas
rapido la zona infectada para llegar a la seguridad de Lodja, pero se
encontré con uno de los dinosaurios de los hombres serpiente al
acecho en el rio (un mosasaurio). La bestia estuvo a punto de hacer
zozobrar el barco y devord a tres de los cinco miembros restantes
del equipo antes de desaparecer. Roux y la tinica persona que que-
daba del equipo, Manville Garreau (un experimentado cazador de
caza mayor), pudieron llegar a Ulunga, donde han estado atrapados
desde entonces.

La llegada de Roux y Garreau ha provocado que los cientificos de
los hombres serpiente aceleren los plazos de su investigacion. Te-
men ser descubiertos si los humanos del mundo exterior han co-
menzado a eludir sus defensas. Por lo tanto, tienen la intencion de
usar al resto de los sujetos de pruebas antes de esterilizar el 4rea
~ y establecer un nuevo laboratorio en otro lugar. Los hombres ser-
piente también tienen como objetivo asegurar que no haya testigos
ni cabos sueltos una vez que terminen con Ulunga.
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Forminiére
La Société Internationale Forestiére et Miniére du Congo
(conocida como Forminiére) es una empresa maderera y

minera fundada en 1906. La compaiia es copropiedad del
estado colonial belga y varios accionistas de Estados Unidos.

La compaiifa se dedico en un principio a extraer diamantes
en Kasai desde 1913, pero luego se expandié hacia la mi-
| neria de metales preciosos, principalmente oro y plata. Mas
tarde, se diversifico nuevamente hacia la produccién de
| algodon, palma y caucho, estableciendo grandes planta-
ciones para los cultivos. Aparte de la explotacion minera y
los intereses agricolas, la compaia también operaba una
serie de aserraderos.

M
CRONOI.OGIA DE LOS ACONTECIMIENTOS

Nota: Como este capitulo podria ejecutarse en cualquier
momento dela camparia, no se dan fechas concretas. Los
siguientes acontecimientos se calculan desde el momento en
que los héroes llegan a Ulunga.

Hace tres afios
Forminiére abri6 la mina de diamantes a ocho kilometros al sureste
de Ulunga.

Hace un aiio

Los hombres serpiente reemplazan al jefe local de la mina, el vice-
gobernador (Bourget), asi como a las enfermeras De Vooght y Van
Laere. La mina cierra debido a «sus bajos rendimientos». Empiezan
los trabajos de construccién de un laboratorio de los hombres ser-
piente, que utilizan un portal para transportar materiales y dispo-
sitivos cientificos.

Hace tres meses

Una vez se ha completado el laboratorio y los dinosaurios guardia-
nes patrullan a su alrededor, son liberadas las moscas tsé-tsé mu-
tadas en la jungla. Comienzan un éxodo masivo y el panico de la
poblacion local. Los habitantes del centro de la zona infestada se
dirigen a la seguridad de Ulunga.

Hace dos meses

Comienzan los lanzamientos de alimentos y suministros médicos
sobre Ulunga. El gobierno parece estar rociando la jungla con pes-
ticidas, pero en realidad estd rociando el limite de la zona infectada
para contener la plaga, asegurando de esa forma que las moscas no
se extienden demasiado. Las historias de lagartos gigantes en la sel-
vallegan a oidos de la profesora Roux, que dirige su expedicién por
el rfo Lukenie; un viaje que lleva aproximadamente seis semanas
desde Léopoldville.
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Hace dos semanas

Los héroes llegan al Congo Belga (segiin Thibault, cuya memoria ha
sido afectada por el suero de dominacion). Para saber mds sobre lo
que cree Thibault, ver la Escena inicial (pagina 161).

Hace una semana

La expedicion de la profesora Roux sucumbe a la enfermedad del
sueno y al ataque del mosasaurio en el rio Lukenie. Apenas llegan
a Ulunga con vida y su llegada fuerza a los hombres serpiente a
acelerar el calendario de las pruebas. Mds personas comienzan a
enfermar en el pueblo.

Ayer
Los héroes inconscientes son llevados al hospital y colocados en la
sala de aislamiento.

DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de estos PN] se encuentran al final del capitulo.

Doctor Mason Thibault.
40 afios. médico belga

El médico que trabaja para Forminiére al mando del hospital. Sus
intereses son la virologia y la psicologia, y ha trabajado durante al-
gunos aios en una clinica privada en Amberes antes de que surgie-
se la oportunidad de trabajar con Forminiére. Seducido por la idea
de viajar y trabajar en lugares exoticos, Thibault acept6 el trabajo y
terminé en Ulunga.

Thibault est4 bajo el control de los hombres serpiente, que lo man-
tienen drogado con el suero de dominacion. Realiza experimentos
para combatir la enfermedad del sueno, pero no ha hecho ningtin
progreso. En realidad, el suero de dominacién suprime sus recuer-
dos, ocultando el hecho de que estd haciendo las mismas pruebas
fallidas una y otra vez. Estd en contacto regular por radio con el vi-
cegobernador Marcel Bourget, al que solicita suministros para que
sean lanzados desde el aire sobre Ulunga.

® Descripcion: Alto, delgado y calvo, con cabello blanco,
gafas redondas y una sucia bata de laboratorio debajo de la
cual lleva una camisa y una corbata manchadas de sudor.

® Rasgos: Esta cansado la mayor parte del tiempo; trabaja a
todas horas y duerme muy poco. Parpadea mucho y de vez
en cuando le pide a las personas que repitan lo que acaban
de decir. Por el contrario, cuando esta mas descansado,
permanece alerta.

® Ideas para la interpretacién: Ayuda a los héroes a combatir
sus «delirios». Los hombres serpiente esperan determinar el
nivel de amenaza que representan los héroes para la secta de
Yig. Su trabajo es proteger a los aldeanos e intenta obtener
la ayuda de los héroes en este empeio.
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Enfermera Fleurette Tétrault.
35 anos. enfermera belga

Tétrault es la asistente y amante del doctor Thibault; llevan juntos
desde que llegaron a Ulunga. Ella desea regresar con Thibault a
Bélgica y asi escapar del calor, la enfermedad y las sucias condi-
ciones de la jungla. Estd bajo el control de los hombres serpiente a
través del suero de dominacién. Lleva varios aios trabajando co-
mo enfermera.

® Descripcién: Peso y constitucion medios, cabello rizado
dorado, cara redonda, ojos marrones y un vestido de
enfermera cubierto de suciedad.

® Rasgos: A pesar de tener unas leves ojeras, Tétrault actia
de forma profesional en todo momento. Atiende todas las
necesidades del doctor Thibault y generalmente no se aparta
de su lado. Tiene miedo de los insectos grandes, los reptiles
y otros animales de la selva. Siempre permanece en el
hospital para evitar encontrarse con la fauna salvaje.

@ Ideas para la interpretacién: El deseo de Tétrault de ayudar
a las personas es genuino, pero también estd desesperada
por regresar a Europa. Si los héroes se ofrecen a sacarla
de la jungla junto al médico, se debate entre escapar del
«infierno» y quedarse para cumplir con su deber.

Enfermera Melania De Vooght (Zyneste).
aparenta 50 anos. cientifica de
los hombres serpiente

Zyneste es una mujer serpiente disfrazada de Melania De Vooght,
una enfermera belga. La De Vooght original trabajaba en una sala
de maternidad en Bélgica antes de mudarse al Congo.

Zyneste usa el suero de dominacién para controlar al doctor
Thibault y a la enfermera Fleurette Tétrault, vertiéndolo en sus
bebidas. De Vooght/Zyneste selecciona a los aldeanos que seran
infectados y a los pacientes del hospital que serdn trasladados al
laboratorio oculto.

® Descripcion: Ligeramente mas baja que la media, con
un poco de sobrepeso, cara redonda, ojos pequefos pero
concentrados y cabello castano recogido en un mono.

® Rasgos: Zyneste ha consumido los recuerdos de De Vooght
y es capaz de recordar su historia, asi como de actuar de
acuerdo a sus rasgos, que incluyen comportarse como una
gallina con sus polluelos y tratar a los pacientes y compare-
ros de trabajo como a niflos. Parece alegre y optimista.

@ Ideas para la interpretaciéon: De Vooght/Zyneste quiere
usar al doctor Thibault para determinar cudnto saben
los héroes sobre la secta de Yig y el nivel de amenaza que
representan para los planes de Caduceo. Una vez que recabe
la informacién, querra convertir a los héroes en sujetos
de prueba.




Enfermera Geertruyd Van Laere (Sevestra).
aparenta 45 anos. soldado de
los hombres serpiente

Sevestra es una soldado de los hombres serpiente encargada de pro-
teger a De Vooght/Zyneste y para ello se hace pasar por la enferme-
ra Geertruyd Van Laere. La Van Laere original sirvié en un hospital
de campana durante la Gran Guerra y luego en salas de emergen-
cias en Europa. Al igual que Melania De Vooght, ha trabajado en el
hospital de la jungla desde que se instauro.

Sevestra esta siempre atenta al peligro y lista para actuar si aparece
una amenaza. Trabaja hombro con hombro con De Vooght/Zyneste
para asegurar que Tétrault y el doctor Thibault permanecen bajo
control. Van Laere/Sevestra supervisa la retirada de pacientes del
- hospital al laboratorio secreto, generalmente al amparo de la os-
curidad. El doctor Thibault y la enfermera Tétrault creen que esos
pacientes han muerto y estan siendo enterrados en la jungla.

® Descripcion: Alta y delgada, con dedos largos y delgados,
rasgos angulosos, ojos azul claro y cabello rubio corto. Tiene
una sonrisa calida y amistosa.
@ Rasgos: Después de haber consumido los recuerdos de Van -

Laere, asi como su apariencia, Sevestra puede recordar su
pasado. Durante la guerra fue testigo directo de sus horrores
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y, como resultado, presenta la mirada de los mil metros..
Sevestra simula este rasgo para reforzar su actuacion.

® Ideas para la interpretacion: Se sirve del doctor Thibault y
la enfermera Tétrault para descubrir lo que saben los héroes P
sobre Caduceo y lo que pretenden hacer a continuacién. ¥

Marcel Bourget. aparenta 53 anos. ' 5
politico de los hombres serpiente b, e

Bourget es el vicegobernador de la provincia de Congo-Kasai y ha
sido reemplazado por un hombre serpiente. Es probable que Bourget
solo aparezca como una voz al otro lado de una radio. Por lo tanto,
no se proporciona un perfil. Los héroes pueden hablar con él para
confirmar cualquier detalle que les haya contado el doctor Thibault.

® Descripcion: Viste un traje de lino a la moda, conun :
delgado bigote, cabello engominado y labios finos. oI Al

® Rasgos: Educado, con un pronunciado acento belga. Habla
lento y claro, con confianza y autoridad. 4

@ Ideas para la interpretacién: Confirma todo l(iqué»lbé, L
héroes puedan preguntar sobre el doctor Thibault pero, por
lo demas, habla lo minimo por la radio. Es facil que haga
promesas que no cumpla. N




—~ Criptidos del Congo —

Criptido* es una palabra moderna para referirse a un animal
cuya existencia o supervivencia es discutida o sin fundamento,
como el monstruo del lago Ness. El Congo Belga tiene muchas
historias de criaturas asi. La profesora Roux hablara de buena
gana a los héroes inquisitivos acerca de los siguientes mons-
truos que podrian encontrarse en la jungla.

* El término criptido fue acunado en 1983 por John E. Wall. An-
tes de eso, a estas criaturas se las llamaba bestias mitologicas,
criaturas extranas o simplemente por sus nombres locales.

MOKELE-MBEMBE

Su nombre significa «el que detiene el flujo de los rios». Hay
historias contradictorias sobre el mokelé-mbembé. Algunos
dicen que es una criatura acuatica, mientras que para otros
es un espiritu. Algunos investigadores europeos sugieren que
es pariente del monstruo del lago Ness de Escocia. Se dice
que reside en algun lugar de los cursos acuaticos de la cuenca
del rio Congo y han estado circulando historias acerca de la
criatura desde finales del siglo xvii, dando lugar a una serie de
expediciones para encontrarla (seis hasta 1932).

La profesora Roux cree que las historias se derivan de la ob-
servacion de un brontosaurio, mientras que Garreau cree
que podria ser un animal desconocido en la zona, como
un rinoceronte.

MAHAMBA

El mahamba es, supuestamente, un cocodrilo gigante (tal vez
de hasta 15 metros de largo) oriundo de los pantanos alre-
dedor del lago Likouala, que segun dicen habria atacado y
devorado balsas y canoas.

La profesora Roux cree que el mahamba es en realidad un
mosasaurio, como el que atacé su bote. No ha compartido
nada sobre el encuentro con los aldeanos y, en su lugar, les
ha contado que tuvieron problemas con el bote y perdieron a
sus amigos por la enfermedad del suefio. Garreau cree que la
criatura que los atacé era un gran cocodrilo y niega que fuera
un dinosaurio.

EMELA-NTOUKA

Su nombre significa «el asesino de elefantes», Esta especie
es conocida por varios nombres mas (incluido seka-moke y
ngamba-namae). El emela-ntouka vive en las aguas poco pro-
fundas de la cuenca del Congo y es semiacuatico. Supuesta-
mente es comparable en tamano a un gran elefante, aunque
su forma es mas parecida a la de un rinoceronte. Tiene un
color marrén grisaceo, un largo cuerno en el hocico (cuyo ma-
terial, ya sea hueso o marfil, sigue siendo tema de discusion) y
una larga cola. Las historias describen a estas criaturas como
feroces y propensas a atacar y matar a todo lo que se cruza
en su camino.

La profesora Roux cree que la criatura podria ser un tricera-
tops, mientras que para Garreau se trataria de otro avista-
miento de rinocerontes.

Opcional: A discrecion del Guardian se podria introducir un
elemento impredecible en este escenario en la forma de una
pequena expedicion de los Tigres Grises (ver Pulp Cthulhu,
pagina 55) que se encuentra cazando uno de los criptidos
mencionados. El Guardian determinara la forma en que estos
peligrosos hombres llegan al area de infestacion y si represen-
tan un peligro adicional para los héroes.
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Kasongo Odia. 35 anos. jefe
de aldea y pescador

Kasongo es el kilolo (jefe de un pueblo) y hermano de Kenda Odia.
Los dos hermanos crecieron como pescadores y ambos conocen
bien el rio Lukenie. Kasongo viajé grandes distancias a lo largo del
rio en su dia actuando ocasionalmente como guia para cazadores
de caza mayor extranjeros y adquirié algunas habilidades basicas
en varias lenguas. Suena con explorar el mundo. Esta enojado con
los europeos del hospital porque no han encontrado una solucién
a la enfermedad del sueno, especialmente porque su hermano y su
esposa, Meta, han caido enfermos y estan hospitalizados. Quiere
que se haga algo y quiere que se haga ya para que su familia tenga
una oportunidad de sobrevivir.

® Descripcion: Alto, esbelto y calvo. Viste un taparrabos y
sandalias, y también un collar de cuentas talladas.

® Rasgos: Leal y dedicado a su familia, visita a menudo a su
esposa y su hermano, que languidecen en el hospital. Al
principio el personal del hospital lo rechazd, pero final-
mente cedio a su persistencia. Si en algiin momento llega a
ser molesto, las enfermeras lo echaran, como ya han hecho

alguna vez.

Ideas para la interpretacion: Kasongo cree que los héroes
estdn aqui para ayudar. Como salen del hospital, es obvio
que deben saber lo que ocurre en su interior. Quiere que los
héroes le digan alguna cosa sobre lo que se estd haciendo
para combatir la enfermedad del suefio. Enganara a los
héroes, exigiendo que hagan algo para poner fin a esta
situacion, ahora.

Profesora Carole Roux. 35 afos. zoologa™

Roux es una zodloga de la Universidad de Paris que ha venido a la
zona para investigar las noticias de lagartos gigantes con el cazador
de caza mayor Manville Garreau. Su expedicion ha costado por el
momento la vida de ocho personas. Roux y Garreau llevan atra-
pados en Ulunga desde hace unos tres dias. Ella tiene demasiado
miedo como para dejar la aldea y hacer los 9 kilometros de regreso
a su bote para realizar reparaciones (ver El embarcadero en la pai-
gina 173), y mucho menos hacer el viaje de més de 50 kilometros
de regreso a Kole.

* En lenguaje moderno, Roux podria denominarse una criptozoéloga,
un término generalmente atribuido al bidlogo de vida silvestre Lucien
Blancou en 1959.

® Descripcion: Esbelta, con largo cabello rubio y brillantes
ojos azules. Viste un atuendo de safari bien cuidado,
sombrero de ala ancha y gafas de sol.

® Rasgos: Estresada; se culpa a si misma por la muerte de
sus colegas. Al estar casi al limite en todo momento y tener
un pronto facil, se enfurece rdpidamente si se la presio-

na demasiado.
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© Ideas para la interpretacion: Roux cree que podrian
existir criaturas misteriosas (criptidos) en partes ocultas del
mundo. Su suefo es encontrar un dinosaurio viviente. Se
debate entre la curiosidad de buscar los lagartos gigantes y
su deseo de que nadie mas resulte herido. Quiere continuar
con su expedicion, pero tiene miedo.

Manville Garreau. 38 afos.
cazador de caza mayor

Garreau fue contratado por la profesora Roux para ayudarla a cap-
turar un lagarto gigante. Era un tanto escéptico con respecto a la
idea de dinosaurios vagando por la jungla; sin embargo, el encuen-
tro con el mosasaurio casi pudo con €l. Se niega a volver al bote (ver
El embarcadero en la pagina 173) sin mds potencia de fuego para
defenderse de la bestia. Lleva un fusil de caza para elefantes, pero
solo le quedan seis proyectiles.

® Descripcion: Alto y de buena constitucion, con un bigote
fino, ojos oscuros y penetrantes, pelo engominado y rasgos
angulosos. Viste una chaqueta de safari muy gastada.

Rasgos: Seguro de si mismo, educado y, en general,
tranquilo, estd siempre alerta y atento. Evita lanzarse,
prefiriendo calcular cada uno de sus movimientos (como
cuando esta de caceria).

Ideas para la interpretacion: Garreau es un escéptico
convencido que se ha refugiado tras un muro de negacién
después del incidente con el mosasaurio en el rio, dicién-
dose a si mismo que solo era un cocodrilo gigante. Podria
ser persuadido (por un héroe al que le gusten las emociones
fuertes) para cazar dinosaurios por la fama que pueda
suponer, pero solo accedera si va acompanado de héroes
bien armados.

ESCENA INICIAL

Los héroes inconscientes son transportados sin saberlo al Con-
go y, una vez alli, son trasladados por la noche del Laboratorio
(pagina 177) al Hospital (pagina 165) en Ulunga. Los colocan en
las camas de una sala de aislamiento y permanecen alli hasta que
despiertan. Se levantan de las camas en estado semiconsciente y
se mueven en la oscuridad. Los héroes no deberian saber cudnto
tiempo ha pasado desde que se apagaron las luces del pasillo que
hay debajo del edificio de Caduceo en Nueva York, donde creen
que siguen todavia.

El Guardidn debe senalar gradualmente los cambios en el entorno.
Podrian golpearse en los marcos metalicos de las camas de sabanas
sudorosas y darse cuenta de que las paredes del corredor no estan
donde deberian estar. Ademas, la temperatura es mucho mas calida
y se pueden oir a lo lejos los sonidos de la fauna salvaje (extranas
llamadas de aves y zumbidos de insectos).
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En un momento apropiado se abre la puerta de la sala de aislamien-
to y la silueta de la enfermera Tétrault se recorta contra la luz del ex-
terior. Fuera estd amaneciendo, pero las ventanas siguen cerradas.
La enfermera expresa su sorpresa y alivio de que los héroes estén
despiertos y llama a la enfermera De Vooght/Zyneste para que vaya
a buscar al doctor Thibault.

Cuando llega, el doctor parece cansado después de haber pasado
casi toda la noche en pie realizando sus pruebas. La enfermera
Tétrault explica que los pacientes aislados (los héroes) se han des-
pertado. Thibault les dice que esta aliviado de que sea asi.

Los héroes querran saber lo que estd pasando, sin duda. Thibault y
Tétrault pueden relatar los siguientes detalles:

® Elvicegobernador Bourget envi6 una solicitud formal a
Caduceo para recabar su ayuda para a combatir el brote de
la enfermedad del sueio, causado por la plaga de moscas
tsé-tsé.

® Los héroes fueron enviados para ayudar hace dos semanas,
pero su avion se estrellé cuando trataba de aterrizar cerca
de Ulunga en la pista de aterrizaje que hay junto a la antigua
mina de diamantes. Se estrellaron poco después de la puesta
de sol.

® Si bien los héroes no estaban malheridos, fueron picados
por las moscas e infectados. El personal médico utilizo
antorchas para defenderse de las moscas y se llevaron a los
héroes sin sufrir picaduras.

® Cuando los héroes se despertaron por primera vez, ya
habian pasado a la segunda etapa de la enfermedad del
suefo. Mostraban signos de pérdida de memoria, su estado
se deterior6 rapidamente y cayeron en coma.

® Thibault ha estado probando varias combinaciones de
medicamentos (incluida la pentamidina) con ellos, dado
que el tratamiento convencional con suramina y triparsami-
da parece tener poco efecto en esta nueva cepa.

® Esta manana se ha producido la primera sefial de mejora
desde su llegada al hospital. De hecho, los héroes son los
primeros pacientes que parecen estar recuperandose. Todos
los demas han muerto.

® El nimero de muertos en Ulunga hasta el momento es
de 51. Si se cuenta la afluencia de pueblos vecinos a la
aldea, actualmente quedan 128 personas. Muchas de ellas
muestran signos de la enfermedad.

Paranoia

A la luz de sus encuentros previos con los hombres serpiente, los
héroes pueden creer que el doctor Thibault y la enfermera Tétrault
son hombres serpiente disfrazados. Juega la carta de la paranoia;
los héroes ya se han encontrado en sus aventuras a varias perso-
nas que en realidad eran hombres serpiente disfrazados, asi que sus
preocupaciones pueden ser muy reales. Planta la semilla de la duda
en sus mentes: ;todo el que se encuentran es un hombre serpiente
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enmascarado como un amigo para poder conducirlos a su perdi-
cién? Establece un tono de desconfianza, destacando signos de po-
sible manipulacién por parte del personal del hospital.

Si los héroes paranoicos atacan a Thibault y Tétrault, el doctor y la
enfermera no se defienden e intentan escapar lo mejor que pueden.
Thibault hara todo lo posible para proteger a Tétrault y que ambos
puedan escapar.

Thibault y Tétrault reaccionan con genuina sorpresa y miedo si son
atacados, y tratan de convencer a los héroes de que estan confundi-
dos y posiblemente alucinando. Si los héroes persisten, Thibault y
Tétrault se retiran de la sala de aislamiento e intentan contener a sus
atacantes dentro. Si tienen éxito, hablan con los héroes a través de la
puerta cerrada, diciendo que es comprensible que los héroes estén
confundidos, ya que la enfermedad causa irritabilidad y estallidos
de violencia. Utilizando un tono mesurado, hacen todo lo posible
por calmar la situacién. Cuando los héroes involucrados se dan
cuenta de que han atacado a personas normales (y aparentemen-
te inocentes), es decir, que no son hombres serpiente, deben hacer
una tirada de Cordura con una pérdida de 0/1 puntos.

Después del incidente, el doctor Thibault pide a los héroes que per-
manezcan en el hospital bajo observacion para controlar su recu-
peracion. Si los héroes no estén de acuerdo y optan por explorar
el pueblo y sus alrededores, el doctor no les detiene, pero les reco-
mienda que se mantengan alejados de la jungla, ya que un esfuer-
70 excesivo podria dar lugar a mas alucinaciones y episodios de
violencia. También sugiere que los héroes regresen al hospital cada
noche, donde las camas de la sala de aislamiento estardn preparadas
para ellos.

Nota para el Guardién: Si De Vooght/Zyneste y Van Laere/
Sevestra escuchan alboroto, intentan desaparecer hasta que
la situacion se haya resuelto. Temen poner en peligro su
tapadera y eluden las escenas de combate para evitar ser
descubiertas.

Dirigir el escenario

Cuando los héroes se despiertan en el hospital, pueden reaccionar a
la situacion de varias formas distintas. Como pueden llegar a inva-
lidar algunas de las siguientes escenas, se presentan varias opciones
para que el Guardidn enmiende la situacién. Estas ideas no estén
destinadas a encarrilar a los héroes, sino a ayudar a prevenir des-
vios sin sentido y mantener la accién fluida.

Los grupos cautelosos pueden desconfiar de absolutamente todo lo
que les rodea. Si buscan en el hospital, pueden encontrar el disposi-
tivo de escucha en la oficina del doctor Thibault (pdgina 165). Todo
el personal del hospital negard saber algo sobre el dispositivo, lo
que podria conducir a una confrontacion temprana con las mujeres
serpiente disfrazadas de enfermeras.

El Guardidn deberia aprovechar la situacion. Por ejemplo, los hé-
roes han encontrado un defecto en la operacién y la recompensa
serd desenmascarar rapidamente a las mujeres serpiente, librdndose
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La tripanosomiasis africana, mas comtinmente conocida como
enfermedad del sueno, es una enfermedad transmitida por la
picadura de la mosca tsé-tsé, que infecta a la victima con un
parasito protozoario. A principios del siglo xx, una epidemia
de esta enfermedad seg6 la vida de un cuarto de millon per-
sonas en el Africa subsahariana.

Los sintomas ocurren en dos etapas:

Primera etapa (la fase hemolinfatica), que incluye fiebre
intermitente durante un periodo de tiempo variable. Los
ataques pueden durar solo un dia o extenderse hasta
una semana, separados por periodos de tiempo que van
desde algunos dias hasta un mes. Los ataques son debi-
litantes, caracterizados por dolores de cabeza, dolores en
las articulaciones y picazon e hinchazon de los ganglios
linfaticos a lo largo de la parte posterior del cuello, a
menudo hasta tamafos extremadamente grandes. Si no
se recibe tratamiento, la primera etapa puede acabar en
anemia, asi como en disfunciones renales y cardiacas. En
algunos casos se desarrolla un chancro (llaga roja) donde
la'mosca tsé-tsé ha picado la piel.

de dar vueltas innecesarias. Cualquier interrogatorio a las muje-
res serpiente deberia conducir al descubrimiento de La mina de
diamantes (pagina 175), de forma que el resto del escenario puede
continuar a partir de ahi.

Del mismo modo, una busqueda en la aldea que lleve al descubri-
miento del Depdsito de moscas tsé-tsé (pagina 168) sera una bue-
na pista de que los hombres serpiente estan detrds de lo que estd
sucediendo en el pueblo.

Los grupos que disfrutan de partidas con mucha interpretacion
pueden tomar una ruta mas pausada a través del escenario, hablan-
do con los diversos PNJ, buscando y reuniendo pistas y tomdndose
su tiempo para planear los siguientes pasos. Evita que los jugado-
res ralenticen las cosas y que la accion se detenga por completo. El
Guardian debe prestar atencion a lo que surge en las discusiones de
los jugadores y buscar formas de guiar a los héroes hacia una entre-
vista con el doctor Thibault, especialmente si comienzan a contra-
decir la version que sostiene de su llegada a la aldea.

Algunos grupos no se creeran la historia de su llegada a la aldea (ver
Enfrentarse a Thibault en la pdgina 170) e intentardn escapar de
inmediato. Estos grupos deberian ponerse en contacto con la pro-
fesora Roux, Garreau y Kasongo tan pronto como intenten aban-
donar el pueblo, ya que estos PNJ pueden indicar a los héroes que
la forma mads efectiva de escapar es El embarcadero (pagina 173).
El escenario sigue desarrollandose como se describe a partir de ese
punto. Los héroes especialmente tenaces podrian, en teoria, llegar
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—~ La enfermedad del sueiio —

® Segunda etapa (la fase neuroldgica), que comienza cuan-
do el parasito alcanza el cerebro e incluye la afectacion
al sueno, el sintoma prevaleciente que le da su nombre
comun. Los pacientes pueden pasar dormidos hasta
24 horas seguidas. Ademas, el paciente sufre confusion,
que puede provocar irritabilidad, comportamiento
agresivo y posiblemente reacciones psicoticas, asi como
temblores musculares y debilidad general. En algunos se
manifiesta una paralisis de las extremidades, potencial-
mente de un lado del cuerpo. Sin tratamiento, el deterioro
mental contintia hasta acabar en un coma, fallo de los
6rganos y finalmente la muerte. Los dafos neurologicos
causados en la segunda etapa son irreversibles.

En términos de tratamiento el atoxy, un farmaco a base de
arsénico, se utilizé en 1910 para luchar contra la enfermedad,
pero tenia como efecto secundario serio la ceguera. En 1920
fue desarrollado el suramin para combatir los sintomas de
la primera etapa y cuando se combind con triparsamida
en 1922, permitio el tratamiento de las condiciones de la se-
gunda etapa.

al mundo exterior, sobreviviendo al encuentro en el rio y evitando
las patrullas de hombres serpiente enviadas para traerles de vuelta.
Solo tienen que encontrar un camino a casa después de escapar.

Las siguientes escenas presentan elementos de cada una de las po-
sibles rutas a lo largo del capitulo. Si los héroes hacen algo diferente
a todo lo que se considera a continuacién, el Guardidn tendra que
improvisar. En definitiva, los héroes deberian llegar a La mina de
diamantes (pagina 175) o encontrar una salida de la regién infesta-
da (ver El rio en la pagina 173).

LUGARES Y ENCUENTROS

Los siguientes lugares y encuentros pueden aparecer en cualquier
orden, seguin las decisiones de los héroes. Lo mas probable es que
los héroes exploren el hospital cuando se despierten y se encuen-
tren con el doctor Thibault y las enfermeras; luego se dirigirdn a la
aldea, donde se encontraran con el jefe, Kasongo, asi como con la
profesora Roux y Garreau. Mas tarde el doctor Thibault intentard
interrogarlos, lo que probablemente lleve a La entrevista (pagi-
na 168). En un punto adecuado, los héroes pueden presenciar El
avion de carga (pdgina 170), antes de decidir partir por el rio (El
embarcadero en la pagina 173) o a través de la jungla (Adentrarse
en la jungla en la pagina 174), o buscar La mina de diamantes
(pagina 175). El Guardidn debe seguir las elecciones de los héroes.
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~ La enfermedad del sueiio —
L.a variacidon mutada

La variante de la enfermedad del suefio que esta combatiendo
el doctor Thibault parece funcionar sensiblemente mas rapido
que la cepa normal de la enfermedad. La primera etapa dura
por lo general poco mas de un dia y el paciente sufre fiebre
en todo momento. La segunda etapa comienza entre dos y
cuatro dias después y el paciente experimenta episodios de
letargo y suefo de forma regular. Las horas de la vigilia estan
llenan de confusion y alucinaciones, exacerbadas por la fiebre.
Para el cuarto dia de la segunda etapa, el paciente esta pos-
trado en la cama con los musculos debilitados o paralizados, y
generalmente unos dias mas tarde entra en coma. La muerte
suele sobrevenir en los siguientes tres dias.

Los cientificos de los hombres serpiente han desarrollado un
procedimiento utilizando esta variante de la cepa para sus
propios fines. Estan listos para realizar el procedimiento en
el laboratorio cuando un paciente entra en coma. Si el proce-
dimiento no se lleva a cabo, el dafio neurologico de la enfer-
medad del suefio contintia hasta el punto en que el paciente
muere. La administracion del procedimiento detiene la degra-
dacién en un punto donde el paciente puede sobrevivir, pero
por lo demas queda cerebralmente muerto.

En realidad, el desarrollo de la enfermedad depende del nu-
mero de veces que las moscas tsé-tsé pican al paciente. Es-
te conocimiento permite a De Vooght/Zyneste y Van Laere/
Sevestra controlar cuando esta listo un paciente para el
transporte al laboratorio. Cuando la pareja realiza sus ron-
das en la oscuridad de la noche, lleva consigo frascos con
moscas que presionan contra la piel del paciente para faci-
litar las picaduras del insecto. Los frascos se devuelven mas
tarde a la oficina del doctor Thibault, donde se guardan para
su estudio.

Si los héroes se encuentran en un area donde la exposicion
a las moscas es probable, pide tiradas de Suerte para deter-
minar si alguno de ellos sufre una picadura. La primera vez
que un héroe es picado por una mosca tsé-tsé, debe hacer
una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufre la primera etapa
de la enfermedad, perdiendo 1D10 puntos de INT. Las pica-
duras subsiguientes en el mismo dia no tienen ningln efecto
adicional. Si un héroe es picado nuevamente en un dia pos-
terior, debe superar otra tirada Extrema de CON o pasara a la
segunda etapa de la infeccién, lo que resulta en la pérdida de
1D10 puntos de INT adicionales.

Un héroe que se encuentre en la segunda etapa debe superar
una tirada Normal de CON todos los dias o sufrira un dado
de penalizacion a todas las tiradas de caracteristicas fisicas y
habilidades relacionadas. Ademas, puede sufrir alucinaciones;
tratalas como delirios que requieren una tirada de Cordura
con éxito para anular su efecto. Cuatro dias después de pasar
a la segunda etapa, el héroe empieza a hacer una tirada Dificil
de CON cada dia o quedara postrado en la cama. Después
de siete dias de infeccion, debe intentar una tirada Dificil de
POD cada dia o entrara en un coma indefinido, perdiendo
1D10 INT mas por dia. En ese punto, el héroe esta a merced
de los hombres serpiente.

Si un héroe recibe tratamiento en los 15 minutos siguientes a
ser picado por primera vez, una tirada de Medicina con éxito,
utilizando los farmacos del hospital, detiene los efectos de la
picadura y el héroe queda libre de la infeccion. De lo contrario,
la cura solo se puede encontrar en el laboratorio de los hom-
bres serpiente en La mina de diamantes (pagina 175). Las
personas tratadas de esta manera recuperan todos los puntos
de INT perdidos en 1D3 asaltos.
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Hospital

«Hospital» es un término exagerado para el edificio que se erige a
las afueras de Ulunga. Es una construccion rectangular de made-
ra de solo un piso. La pintura blanca se desprende en escamas de
las paredes exteriores y, a primera vista, parece abandonado. En su
interior, una pequena sala de espera conduce a un corredor que
distribuye el acceso a varias estancias.

OFICINA DEL DOCTOR THIBAULT

Aqui se encuentra el equipo bésico de laboratorio para analizar
muestras de sangre, que sirve de ayuda en los esfuerzos del doctor
por combatir la enfermedad del sueno. Un catre se apoya en una
esquina junto a un archivador lleno de registros médicos relaciona-
dos con antiguos mineros y otros lugareiios.

El viejo y voluminoso transceptor de radio del hospital descansa
sobre una mesa en otro rincon de la oficina, detrds del pequefio
escritorio del doctor. Solo funciona en una longitud de onda que
unicamente permite a los héroes contactar con Marcel Bourget.
Si se cambia la configuracion del dispositivo, no sera capaz de

Sala de
aislamiento

Habitacion de las enfermeras
(De Vooght/Zynestre y
Van Laere/Sevestra)

transmitir ni recibir ninguna senal. Una tirada de Electricidad
con éxito permite a los héroes restablecer el contacto con Bourget,
pero nada mads: las partes necesarias para arreglar la radio no es-
tan disponibles.

Bourget puede confirmar por radio la informacién proporcionada
por Thibault, pero por lo demas, no estd dispuesto a hablar en deta-
lle sobre ningan otro tema aduciendo que este es un canal de radio
oficial y debe mantenerse libre para comunicaciones importantes,
como las concernientes a la plaga.

Nota para el Guardian: En la habitacion del médico hay

un dispositivo de escucha escondido. El microfone estd
incrustado en una de las paredes y es muy dificil de detectar.
Solo se puede encontrar si los héroes realizan un-esfuerzo
conjunto para registrar la habitacion (ver Zyneste y Sevestra
descubiertas en la pdgina 171).

TIENDA MEDICA

Esta sala esta abarrotada de medicinas y demas equipo médico.

Habitacion de
la'enfermera qu;qda'
Tetrault AL
Almacén de
medicinas

Oficina del
doctor,Thibault
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HABITACION DE LA ENFERMERA TETRAULT

Ademds de algunos articulos personales en un batl, la habitacién
solo contiene una cama, un escritorio, una silla y un pequefio arma-
rio con uniformes de repuesto y ropa personal.

HABITACION DE LAS ENFERMERAS DE VOOGHT/
ZVNESTE YV VAN LAERE/SEVESTRA

Las mujeres serpiente disfrazadas comparten esta habitacion. Tie-
nen pocos objetos personales; la mayor parte de lo que poseen cabe
en dos batles apretados debajo de las camas de hierro. Cada una
tiene un armario con uniformes de enfermera y ropa préctica para
la selva. En los batles hay algunos libros, incluidas una Biblia y al-
gunas novelas muy usadas. En el baul de De Vooght/Zyneste hay un
diario en el que relata las experiencias de sus viajes por Africa y su
tiempo en Ulunga. Los héroes observadores notan que De Vooght
dejé de escribir en el diario hace un afio. Ademds, escondido debajo
de la cama de Van Laere/Sevestra hay un receptor de radio de fabri-
cacion avanzada, utilizado para escuchar los micréfonos ocultos en
las habitaciones del doctor Thibault y los héroes.

SALA PRINCIPAL

El corredor se abre a una gran sala unisex. Veinte camas estn sepa-
radas por cortinas viejas que cuelgan precariamente, permitiendo a
los pacientes algo de privacidad. Todas las camas contienen pacien-
tes que sufren diferentes estadios de la enfermedad del suefo. El
hedor a sudor rancio es abrumador.

Nota para el Guardian: Los héroes pueden encontrarse aqui
con Kasongo Odia (ver la pdgina 161), que estd sentado entre las
formas dormidas de su hermano, Kenda, y su esposa Meta.

SALAS DE AISLAMIENTO

Cada una de estas habitaciones cerradas tiene seis camas (algunas
vacias, algunas con personas moribundas). Una habitacién es para
los héroes.

Nota para el Guardian: Hay un dispositivo de escucha
escondido en la habitacion de los héroes. El micréfono estd
incrustado en una de las paredes y es muy dificil de detectar.
Solo se puede encontrar si los héroes realizan un esfuerzo
conjunto para registrar la habitacion (ver Zyneste y Sevestra
descubiertas en la pdgina 171).

LAVADERO

La ropa sucia se acumula hasta el techo. Estd claro que el personal
no ha tenido tiempo para llevar a cabo el trabajo requerido.

COCINA

Muchos platos y cazuelas permanecen sin lavar, apilados en un su-
midero; otro indicador de que las enfermeras estin sobrecargadas
de trabajo, con muy poco tiempo para realizar tareas domésticas.

CAPITULO 6

LETRINAS

Una puerta en la parte trasera del edificio lleva a una fila de letrinas
y una unidad de ducha compuesta de un barril de agua equipado
con una vélvula y un cabezal de ducha debajo, sostenido por postes
de madera. El olor que proviene de las letrinas revuelve las tripas,
puesto que estdn sucias y bloqueadas.

ULunca

Ulunga estd configurada como muchas aldeas de la regién: un pu-
fnado de casas rectangulares a lo largo de una sola carretera que
conduce por el norte hasta los muelles en el rio Lukenie (ver El
embarcadero en la pagina 173) a 9 kilémetros, y por el sur hasta
el pueblo de Ndeke a 11 kilémetros al suroeste. El camino hacia el
sur se bifurca después de 5 kilometros y los viajeros pueden girar
a la izquierda hacia la mina de diamantes (8 kilémetros al sureste
de Ulunga) o a la derecha hacia Ndeke. El camino hacia la mina de
diamantes discurre mds o menos hacia el este a través de la espesa
jungla (ver La mina de diamantes en la pagina 175).

El drea alrededor de Ulunga esté dedicada a cultivos hasta el mismo
borde de la jungla. Se ha erigido un pequefio barrio de chabolas
alrededor de la aldea. Las personas que buscan refugio de la pla-
ga construyen apresuradamente refugios con chapas de madera y
metal. Al entrar en el pueblo propiamente dicho, se ven las redes
de pesca colgando entre los edificios; estd claro que han sido poco
utilizadas recientemente. En otros sitios, los lugarenos se sientan
al lado de montones de madera, tallando mascaras, herramientas
y otros utensilios.

En el centro del pueblo se encuentra el hogar del kilolo (jefe tribal),
Kasongo Odia. La profesora Roux y Garreau son actualmente sus
invitados. Por dentro, la casa de Kasongo carece de tabiques diviso-
rios y estd llena de equipo de pesca, una clara pista de su profesién.
La esposa de Kasongo, Meta, y su hermano, Kenda, se encuentran
en el hospital afectados por la enfermedad del sueio; ambos deliran
la mayor parte del tiempo. Kasongo se divide entre ser anfitrion de
Roux y Garreau y visitar el hospital para controlar a Kenda y Meta.

Bienvenida amistosa

La profesora Roux y Garreau se acercan a los héroes cuando llegan
a la aldea desde el hospital, esperando que sean parte de un equipo
de rescate. Obviamente se entristecen cuando se enteran de que no
es el caso, pero ofrecen a los héroes el escaso refrigerio que pueden:
agua y kwanga (pan fermentado), vegetales verdes y batatas en la
casa de Kasongo.

Roux y Garreau pueden poner al dia a los héroes sobre lo que ha
sucedido en el pueblo y lo que estén haciendo alli, a la vez que les
interrogan para averiguar lo que saben acerca de una misién de res-
cate y si viene alguna ayuda. Ambos pueden ayudar a traducir si los
héroes quieren hablar con los aldeanos.

Roux y Garreau desconocian la presencia de los héroes en el pue-
blo, ya que fueron traidos en secreto al amparo de la noche.
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No saben nada de ningtin accidente aéreo ni que los héroes han es-
tado (supuestamente) en la sala de aislamiento del hospital durante
dos semanas. La llegada inesperada de los héroes puede dar lugar
a preguntas.

Los aldeanos son hospitalarios. La mayoria cree que los héroes han
venido a proporcionar ayuda. Una vez revelada la realidad de la si-
tuacion, la sensacion de desesperacion y la resignacion sentida por
los lugarenos se hace patente en sus rostros. A pesar de todo, los
aldeanos son en general serviciales y corteses.

Los aldeanos pueden proporcionar las siguientes informaciones:

® Si se les pregunta acerca del accidente del avion, ninguno
de ellos puede decir que escuchase o viese nada. La primera
vez que oyeron hablar del accidente fue cuando los extraiios
(los héroes) llegaron al hospital.

® Los franceses (Roux y Garreau) llegaron hace tres dias desde
el norte por el rio, hablando de lagartos gigantes en la jungla
que los lugarenos parecen desechar como ficcion.

® Los aldeanos no saben de ningun otro extranjero en Ulunga.

® El doctor Thibault y las enfermeras del hospital llevan afos
en Ulunga. La gente confia generalmente en €l, pero algunas

©

personas estdn preocupadas por el hecho de que nadie
que haya ido al hospital con la enfermedad del sueno haya
regresado todavia.

Un punado de aldeanos han visto a Van Laere llevar pacien-
tes a la jungla por la noche. Asumen que la enfermera se
lleva a los pacientes muertos al amparo de la oscuridad para
no alarmar a los aldeanos. Los rumores locales sugieren que
los cuerpos son enterrados en algin lugar cerca de la mina
de diamantes. Otros creen que el personal médico podria
estar arrojando los cuerpos al pozo de la mina.

Los aldeanos pueden proporcionar una vision general de
la historia de la mina, explicando que se abrid hace tres
afos, pero que ha cerrado en el tltimo afo debido a los
bajos rendimientos. Muchos de los aldeanos trabajaban alli
y perdieron sus puestos de trabajo, ya que los propietarios
tuvieron que hacer recortes drasticos. El trabajo continud
algan tiempo mas con guardias apostados en la puerta y
patrullas alrededor de las vallas. Los aldeanos asumieron
que el aumento de seguridad se debia al valioso equipo
que habia dentro. Entre los cartelés de «Solo personal
autorizado» y la falta de interés de los aldeanos por regresar
a la compania controlada colonialmente, ninguno de ellos
ha vuelto a la mina en un ano.
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El deposito de moscas tsé-tsé

Un pequeno cobertizo que hay detrds de la casa de Kosango contie-
ne algo mds que su equipo de pesca; en su interior se oculta el plan
B de los hombres serpiente. Si los aldeanos se convierten en una
amenaza, liberaran un depésito de moscas tsé-tsé por control re-
moto. De Vooght/Zyneste y Van Laere/Sevestra tienen mecanismos
para hacerlo de inmediato en caso de eventualidad. Las moscas li-
beradas infectarian toda la aldea en minutos. Kenda y Meta fueron
infectados y hospitalizados para evitar que el depésito de moscas
fuera descubierto. Nadie mas que los hombres serpiente conoce la
existencia del depdsito.

El depdsito consiste en cientos de moscas guardadas en un tubo de
cristal. El tubo es del tamafio de una maleta grande y tiene peque-
nos agujeros que permiten la entrada de aire para que las moscas
de su interior respiren. En el tubo se introduce un suministro de
alimento para mantener a las moscas. Si los héroes no tienen cui-
dado cuando registren el cobertizo, el tubo escondido debajo de un
banco de trabajo podria romperse facilmente, liberandolas.

Matar a las moscas tsé-tsé liberadas requiere una tirada Dificil de
DES con éxito; sin embargo, la proximidad a las moscas requiere
una tirada de Suerte para evitar la infeccién (ver La variacién mu-
tada de La enfermedad del sueiio en la pagina 164).

Se puede destruir el depésito sin liberar las moscas quemando el
cobertizo, pero intentarlo atrae la atencion no deseada de los al-
deanos, que intervendran para proteger la propiedad de Kosongo
de los forasteros.

Una pequena caja fuerte de hierro (tiradas de Cerrajeria o Demo-
licién para abrirla rapidamente) al lado del depdsito contiene va-
rios archivos de documentos escritos en francés, inglés y naacal.
Una tirada de Medicina, Ciencia (Biologia) o de otra habilidad
cientifica adecuada revela que hay notas que documentan experi-
mentos con varios virus en sujetos humanos (es decir, los pacientes
del hospital). El objetivo parece ser la creacion de una cepa que
destruira la mente y voluntad de los seres humanos infectados, pe-
ro los mantendra con vida para ser utilizados como trabajadores
esclavos. De Vooght/Zyneste y Van Laere/Sevestra han guardado
los documentos en la caja porque asi es menos probable que los en-
cuentre el doctor Thibault (o cualquier otra persona, para el caso).
Se pueden encontrar copias de estos informes en el Laboratorio
(ver la pagina 177).

LA ENTREVISTA

A la hora de considerar como llegaron al Congo Belga, los héroes
pueden desconfiar (con razén) de la historia del doctor Thibault.
En ese caso se activard una orden colocada en la mente del doctor
por los hombres serpiente. Cuando los héroes hayan tenido tiempo
de explorar un poco, el doctor les invita a su oficina en el hospital
para una entrevista. El doctor (siguiendo la orden activada en su
subconsciente) desea comprender mejor las mentes de los héroes,
creyendo que estdn experimentando un engafio compartido.

CAPITULO 6
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La escena tiene potencial para una intensa interpretacion. Si al gru-
po le gusta este estilo de juego, el Guardidn deberia entrar en tan-
tos detalles como quiera, jugando la escena en su totalidad. Si los
jugadores prefieren volver a la accion, el Guardidn puede presentar
una descripcion general de la entrevista y pedir a los jugadores que
describan lo que le dicen al doctor, si es que le cuentan algo.

A pesar del espacio limitado, el doctor Thibault acomoda a los
héroes en su oficina. Relata parte de su trasfondo (ver Dramatis
personae en la pdgina 158). El Guardidn deberia elaborar cuanto
quiera a partir de su historia. Luego invita a cada uno de los hé-
roes a describir sus historias personales. Las preguntas hechas por
el doctor en este punto deben ser amigables, animando a los héroes
a hablar.

Si los héroes revelan detalles de sus recientes misiones y luchas
contra los hombres serpiente, Thibault hace preguntas mds espe-
cificas, creyendo que dichos recuerdos estdn en el centro de la
ilusion compartida. Trata de confrontar estas «ilusiones» con lo
que él cree que son los hechos: que los héroes se estrellaron en la
jungla, que toda esta historia de los hombres serpiente y demds es
totalmente absurda, y que no hay ningiin pasillo debajo del Edi-
ficio Meadham.

De Vooght/Zyneste y/o Van Laere/Sevestra supervisan la entrevis-
ta desde su habitacion, escuchando la conversacion a través de los
micréfonos ocultos plantados en el consultorio del médico y en la
sala de aislamiento de los héroes. De esa forma lo escuchan todo.

Si los héroes estan hartos y comienzan a acusar a Thibault de mala
praxis o de mentir, consulta Enfrentidndose a Thibault en la pagi-
na 170.

Nota para el Guardian: Los héroes mds emprendedores
pueden usar esta entrevista en su beneficio, ayudando a
Thibault a liberarse del control del suero de dominacion y
ast descubrir la verdad. Afortunadamente para ellos, la dosis
actual del doctor esta empezando a debilitarse.

A e

Pruebas de juego

Un par de heroinas decidieron entrar en el cobertizo mien-
tras averiguaban qué estaba pasando en la aldea. Una se
subi6 a hombros de la otra y tratd de acceder al interior
a través de una ventana. Después de una tirada de Sigilo
fallida, la heroina que se deslizaba por la ventana cayo en el

cobertizo y rompi6 el tubo de vidrio de las moscas. Los si-
guientes minutos cundié el panico mientras se revolvia en
el interior y su amiga no era capaz de derribar la puerta. La
situacion no fue un desastre total, ya que tener una heroina
infectada con la enfermedad del suefio mutada concedi6 al
resto del grupo la oportunidad de documentar los efectos
de la exposicion.

Y




~ El pueble luba —

El pueblo luba (también conocido como baluba) es oriundo
de las regiones de Katanga, Kasi y Maniema del Congo Belga,
donde se hablan las lenguas kiluba, tshiluba y swahili, respec-
tivamente. Los aldeanos de Ulunga hablan tanto tshiluba co-
mo francés.

En el Africa precolonial, el reino de Luba controlaba una am-
plia gama de recursos naturales (incluidos varios metales
preciosos) y comercializaba productos alimenticios (pescado,
aceite de palma, cereal, etc.), llegando hasta el océano indico.
El reino entré en declive desde 1870, después de que la pre-
sion de otras tribus cortara las rutas de comercio. Mas tarde, el
pueblo luba se resistio al establecimiento del Estado Libre del
Congo por el rey Leopoldo |l de Bélgica y se rebelé en 1895
y 1917. Después de la rebelion de 1895, muchos luba fueron
enviados a trabajar en minas de toda la region.

Las aldeas luba son pequefas y usualmente se componen de
casas rectangulares alineadas en una sola calle. El jefe de la al-
dea se llama kilolo. Para los cultivos se aprovechan las mejores
tierras, generalmente las vegas de los rios. La pesca y la caza
complementan la agricultura. Los luba son famosos por sus
habilidades de talla en madera; ejemplos tipicos de su trabajo
incluyen mascaras ceremoniales, bastones, pulseras y hachas.

El pueblo luba no es salvaje ni barbaro; son una comunidad de
agricultores, cazadores y pescadores. También son artesanos
capaces de producir herramientas y articulos tallados de gran
calidad. En Ulunga se retinen muchas personas de pueblos ve-
cinos, todas ellas atrapadas por la plaga de insectos. Algunas
conservan sus casas mientras que otras lo han perdido todo.

Los luba estan acostumbrados a los peligros de la jungla, pero
la situacion local se escapa de lo comun. Si bien muchos son
optimistas y creen que la amenaza de la mosca tsé-tsé pasara

pronto, algunos temen que las moscas acaben por llegar a la
aldea. La tension y la preocupacion crecen.

® Descripcion: Tanto hombres como mujeres visten
usualmente taparrabos y sandalias, llevan el torso
desnudo y a menudo portan collares de cuentas
decorativos. Algunas mujeres usan tocados tallados. Un
pequeno nimero de hombres mayores pueden tener
las manos amputadas, heridas infligidas en su dia por
la Fuerza Publica siguiendo 6rdenes del rey Leopoldo 11
por no cumplir con las cuotas de produccion en las
plantaciones de caucho del Estado Libre del Congo.

® Rasgos: Una comunidad muy unida, leal y capaz.
Aunque son algo cautelosos con los forasteros, en la
actualidad estan mucho mas preocupados por la plaga
y la enfermedad del suefio que afecta a la zona.

® ldeas para la interpretacion: Los luba (en general)
quieren que los héroes se vayan (junto con todos los
demas colonos) o les ayuden a combatir la infeccion.

Ejemplos de nombres luba:

® Hombre: Chibangu, Kalamba, Kalengayi, Kasongo,
Kayembe, Kenda, Lukusa, Tshamala, Tshibundi,
Tshitenge.

® Mujer: Bakaji, Masengo, Meta, Misenga, Musau,
Ngalula, Ntumba, Tshibola, Tshiduabua, Tshiela.

® Apellidos: Beya, llunga, Ismimanga, Kalenga, Kalombo,
Kalonji, Kamivanya, Kasokoma, Mujunga, Mutamba,
Ngoya, Ntumba, Nyembwe, Odia; Tshibangu.
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El avion de carga

En algtin momento mientras los héroes estan en la aldea, escuchan
el rugido de un avion sobre su cabeza. Cuando miran hacia arriba,
ven un avion de carga pasar sobre la aldea y dejar caer una caja con
un paracaidas. Un fuerte viento cruzado atrapa el paracaidas y la
caja se aleja del pueblo, cayendo en la jungla.

Un grupo de ocho aldeanos, incluido Kasongo, se retine para diri-
girse a la jungla a recuperar la caja. Encienden antorchas para de-
fenderse de las moscas tsé-tsé y se ponen en camino. Los héroes
que deseen acompanarlos son bienvenidos si al menos uno de ellos
puede hablar francés, lo que les permite entender las advertencias e
instrucciones de los aldeanos. La profesora Roux y Garreau pueden
ayudar si el Guardidn lo desea.

La caja aterriza en la jungla a ochocientos metros al este de la aldea.
Contiene suministros médicos y alimentos para el hospital. Si bien
no hay moscas tsé-tsé de las que preocuparse, a lo largo del camino
hay extranas plantas diseminadas que desafian toda clasificacion.
Estas plantas constituyen un sistema de alerta temprana que estd
disenado genéticamente para advertir a los hombres serpiente de la
presencia de cualquier ser humano que trate de abandonar el drea.
Tienen aproximadamente sesenta centimetros de alto, forma de ba-
rril y amplias hojas verdes en su base; en la parte superior se abre
una flor roja brillante de cinco puntas cuando la planta percibe las
vibraciones a través del suelo que provocan las pisadas humanas
o algo més pesado. En el centro de la flor hay un tallo que vibra
ripidamente, emitiendo un sonido de frecuencia elevada mds alld
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. Controlar a los dinosaurics

Los tyrannosaurus encontrados en este escenario estan ba-
jo el control telepatico de un hombre serpiente adiestra-
dor, generalmente su jinete, a través de un tocado o casco
usado tanto por el jinete como por el dinosaurio. El casco
es un entramado de cables de oro con una piedra preciosa
verde situada entre los 0jos.

En el caso de que el adiestrador muriese o quedase in-
consciente, el dinosaurio queda libre y ataca indiscrimina-
damente a todo lo que se mueve cerca, hombres serpiente
incluidos. Otro hombre serpiente puede recoger el casco y
usarlo para hacerse con el control inmediato del dinosau-
rio. Si un héroe intenta usar el casco y controlar al dino-
saurio, debe hacer una tirada enfrentada de POD contra el
POD del dinosaurio (60). Si tiene éxito, el héroe puede dar
ordenes al dinosaurio.

Si el héroe usa el casco para intentar hacerse con el control
de otro dinosaurio atn bajo el control de un hombre ser-
. piente adiestrador, puede intentar confundir al dinosaurio
y contrarrestar sus ordenes anteriores ganando una tirada
| enfrentada de POD contra el POD del actual hombre ser-
piente adiestrador.

CAPITULO 6
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del alcance del oido humano, pero detectable por los hombres ser-
piente. Todas las personas que pasan a menos de 10 metros de las
plantas deben superar una tirada Dificil de Sigilo. Si fracasan, a los
1D8 minutos aparecen 1D3 hombres serpiente, cada uno montado
en un fyrannosaurus rex. Una tirada de Escuchar con éxito servira
para detectar su proximidad.

Usa los perfiles de Van Laere/Sevestra para los hombres serpiente.
Cada uno de los dinosaurios de los hombres serpiente porta un ar-
mazén de oro sobre la cabeza, con un conjunto de piedras preciosas
verdes entre los ojos. Este inusual tocado es usado también por el
hombre serpiente jinete/adiestrador para controlar telepaticamente
a la criatura. El hombre serpiente que monta sobre el dinosaurio le
da la orden de atacar a los humanos.

Derribar a un hombre serpiente de su montura requiere una ma-
niobra de combate adecuada con éxito; una tirada de Suerte de-
termina si al hombre serpiente se le cae el tocado de control de la
cabeza. En caso afirmativo, el dinosaurio se vuelve contra su an-
tiguo amo antes de atacar indiscriminadamente (ver el recuadro
Controlar a los dinosaurios).

Si los héroes no acompaian a los aldeanos en busca de la caja, cua-
tro supervivientes, incluido Kasongo, regresaran al pueblo contan-
do la historia de que enormes lagartos y serpientes que caminan
han devorado a sus amigos. La profesora Roux estd fascinada con la
historia e intenta convencer a los héroes para que vayan a investigar
con ella a la jungla. Si acceden a los deseos de la profesora, encuen-
tran signos de la carniceria, los restos de la caja destrozada y huellas
de tyrannosaurus rex que se adentran en lo profundo de la jungla en
direccion a La mina de diamantes (ver la pagina 175).

ENFRENTANDOSE A THIBAULT

Los recuerdos del doctor sobre la llegada de los héroes son falsos,
alterados por los hombres serpiente a través de la administracion
del suero de dominacién. Si los héroes insisten, puede llamar por
radio al vicegobernador Bourget (pagina 159) para confirmar la
historia. Los héroes més paranoicos podrian decidir (correctamen-
te) que Bourget es un hombre serpiente.

Los héroes pueden plantear las siguientes preguntas al doctor Thi-
bault (se proporcionan posibles respuestas para que el Guardidn
las expanda).

¢DONDE ESTAN NUESTROS GRAFICOS MEDICOS?

No hay graficos médicos, registros de progreso o papeleo de ningun
tipo en el hospital. Thibault admite que los graficos no se conservan
desde hace algtin tiempo, dada la sobrecarga de trabajo de todo el
mundo. No es lo ideal, pero es la verdad.

¢QUE PASO CUANDO SE ESTRELLO NUESTRO AVION?

Thibault y las enfermeras fueron alertados por el ruido del avién
estrellindose. Mientras la aldea dormia, €l y las enfermeras encon-
traron el lugar del accidente y sacaron a los héroes. Los llevaron al
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hospital esa noche y los colocaron en las camas de la sala de aisla-
miento. Los otros pacientes estaban dormidos y es poco probable
que alguien los haya visto llegar. Thibault explica que no quiso alar-
mar a los pacientes o aldeanos diciéndoles que habfa pasado algo
con unos suministros porque temia que cundiera el panico.

¢POR QUE VOLABA NUESTRO AVION POR LA NOCHE?

Intentar un aterrizaje nocturno en una pista no iluminada es increi-
blemente peligroso y algo que los héroes no intentarfan de forma
realista. Thibault no puede explicar por qué el avién volaba de no-
che, pero el accidente ocurrié cuando el avién intenté aterrizar en
el aerédromo de la mina de diamantes de Ulunga, en el perimetro
oriental de la misma. Thibault dice que las moscas tsé-tsé invadie-
ron mds tarde el drea y que no es aconsejable volver a la pista de
aterrizaje para examinar los restos.

¢QUE SABE SOBRE LA MINA DE DIAMANTES?

A menos que los héroes ya hayan hablado con los aldeanos, esta
puede ser la primera vez que oigan hablar de la mina de diaman-
tes. Si le piden mds informacion a Thibault, les explica que trabaja
para Forminiére, la compania que opera la mina. El hospital fue
instituido para atender a sus trabajadores. La mina se cerr6 el afo
pasado debido a su bajo rendimiento, pero el hospital se mantuvo
abierto. Thibault cree que la compaiifa quiere fundar otra mina en
las cercanfas; de lo contrario, habrian cerrado el hospital junto con
la mina. No ha tenido ninguna razén para regresar a la mina desde
que cerrd, especialmente ahora que su trabajo en el hospital lo man-
tiene constantemente ocupado.

¢DONDE ESTAN NUESTRAS POSESIONES?

Thibault explica que todas las posesiones deben haberse destruido
o perdido en el accidente de avidn. Si insisten sobre sus documen-
tos de viaje (identificacién personal, pasaporte, etc.), Thibault dice
que no tenfan papeles, que también deben haberse perdido.

¢NINGUNO DE LOS ALDEANOS RECUERDA
HABER ESCUCHADO EL ACCIDENTE?

Con la mina tan lejos, Thibault dice que los aldeanos no podrian
haber escuchado el avion desde la aldea. Los héroes pueden sentirse
confusos. ;C6mo es que Thibault y las enfermeras lo escucharon
entonces? Thibault no tiene ninguna explicacién.

¢QUE SABE SOBRE CADUCEO?

El doctor no sabe nada de los hombres serpiente y cree que Caduceo
€s una organizacién humanitaria.

Los héroes acabaran enojados, consternados e incrédulos ante las
respuestas de Thibault, sin importar cémo se desarrolle la con-
frontacién. Cuanto més insistan, mas confundido se mostrar4 el
- doctor y mds oportunidades tendran de superar los falsos recuer-
dos implantados por los hombres serpiente. Si tienen éxito en una
tirada de Psicoandlisis o Hipnotismo, los héroes pueden ayudar a
Thibault a recordar la verdad.
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Una vez hayan desaparecido los falsos recuerdos, Thibault puede
recordar que estaba trabajando en su oficina la noche del «acciden-
te». Recuerda que habia movimiento al otro lado del hospital y que
encontrd a la enfermera De Vooght dando drdenes a algunos de
los lugarefios (de hecho, sujetos de pruebas controlados) para que
llevaran a los héroes a la sala de aislamiento. De Vooght le hablé del
accidente aéreo y €l asintié. Recuerda que la enfermera le dijo que
debia entrevistar a los nuevos pacientes cuando mostrasen signos
de delirios.

Si los héroes obtienen un éxito Dificil o Extremo con su tirada de
Psicoandlisis o Hipnotismo, pueden profundizar en mayor me-
dida, rompiendo atin mas el condicionamiento del médico. En tal
caso, Thibault se da cuenta de que ha estado haciendo las mismas
pruebas a los pacientes infectados una y otra vez, repitiendo cada
vez las pruebas para lograr los mismos resultados no concluyen-
tes. Si le insisten sobre las enfermeras, el médico recuerda beber
a menudo té preparado por la enfermera De Vooght. A medida
que vuelve el flujo de recuerdos, recuerda que el té sabe un poco
a frambuesas.

Nota para el Guardian: EI t¢ de De Vooght/Zyneste estd
mezclado con suero de dominacion, que sabe un poco a
[frambuesas.

Si los héroes usan Psicoandlisis o Hipnotismo con la enfermera
Tétrault (cuya wltima dosis de suero se esta debilitando), lograran
resultados similares. Tétrault serd capaz de recordar que la enfer-
mera Van Laere le ha estado sirviendo su té con sabor a frambuesa
cada dos semanas.

De Vooght/Zyneste o Van Laere/Sevestra se muestran, naturalmen-
te, reacias a sentarse con los héroes mientras las sondean mental-
mente. Al principio, las mujeres serpiente disfrazadas aducen que
no tienen tiempo para complacer a los héroes y se hacen las ocu-
padas por el hospital, pero si se las presiona o acorrala, no esperan
a que se descubra su tapadera y pasan a la ofensiva (ver Zyneste y
Sevestra descubiertas en la pagina 171).

Zyneste y Sevestra descubiertas

Una vez que se ha roto el control mental de los hombres serpien-
te sobre el doctor Thibault y/o la enfermera Tétrault, los héroes
pueden buscar mds pruebas de irregularidades por parte de De
Vooght/Zyneste y Van Laere/Sevestra. Es probable que quieran re-
gistrar el hospital, Si pueden distraer a De Vooght/Zyneste y Van
Laere/Sevestra para registrar la habitacion de las mujeres serpiente
disfrazadas, probablemente descubran el receptor de radio, mien-
tras que registrar el consultorio del doctor o su propia sala de ais-
lamiento revela los micréfonos con una tirada de Descubrir con
éxito (ver El hospital en la pagina 165). Si el intento de los héroes
para distraer a las mujeres serpiente sale mal, De Vooght/Zyneste y
Van Laere/Sevestraven a través del ardid e inician su plan de escape
(ver a continuacién). :
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Cuando De Vooght/Zyneste y Van Laere/Sevestra comprenden que
el juego ha terminado y su tapadera ya no sirve, o si los héroes se
enfrentan a ellas, intentan abrir el depésito de moscas tsé-tsé (pd-
gina 168). Su objetivo es liberarlas usando los controles a distancia
que llevan ocultos en el bolsillo y propagar el panico en la aldea
para poder escapar a La mina de diamantes (pdgina 175). Si pue-
den ver a las mujeres serpiente disfrazadas, los héroes mas obser-
vadores pueden hacer una tirada de Psicologia para advertir que
las «enfermeras» estan tramando algo, o una tirada de Sigilo para
observar las manos de las enfermeras jugueteando con algo en sus
bolsillos (los controles a distancia). Si los héroes actian de inme-
diato, evitaran la liberacion de las moscas. Si los héroes ganan una
tirada enfrentada de DES o de Combatir, son capaces de detener
a las mujeres serpiente a tiempo antes de que presionen los con-
troles remotos. En este caso, estalla un combate donde las mujeres
serpiente buscan incapacitar a sus atacantes y escapar a la primera
oportunidad. Si las mujeres serpiente sufren algiin dano, pierden
sus disfraces.

Si cualquiera de las mujeres serpiente escapa, los héroes pueden
intentar seguirlas a través de la jungla con una tirada de Seguir ras-
tros con éxito; sin embargo, los héroes corren el riesgo de activar
las defensas de las plantas (ver El avion de carga en la pdgina 170)
y atraer patrullas de hombres serpiente. Si Kasongo es consciente
de la situacion, especialmente si ve como falla el disfraz de una de
las mujeres serpiente, se ofrece a acompanar a los héroes para en-
frentarse a los monstruos, ya que quiere vengarse por lo que le han
hecho a Kenda y Meta. La profesora Roux y Garreau pueden ser
convencidos para prestar ayuda, si se les tienta con la posibilidad
de capturar a un <hombre lagarto» vivo.

Si De Vooght/Zyneste es capturada en cualquier momento, una ti-
rada de Intimidar con éxito la fuerza a revelar el elaborado plan
disenado para averiguar lo que saben los héroes acerca de la verdad
detrds de Caduceo. Ademds, De Vooght/Zyneste confirma que los
héroes fueron traidos aqui a través del portal que hay debajo del
Edificio Meadham. Van Laere/Sevestra, por otro lado, opta por lu-
char a muerte y, por lo tanto, no revela nada del plan.

Interrogar a De Vooght/Zyneste le proporciona al Guardidn la
oportunidad de transmitir a los héroes informacién sobre los pla-
nes més amplios que Caduceo tiene para la raza humana. Lo que sa-
be acerca de dichos planes queda a discrecion del Guardidn. Si este
capitulo ocurre bastante avanzada la campana y los héroes atin no
conocen toda la verdad, esta podria ser una buena oportunidad pa-
ra llenar las lagunas en sus conocimientos. Por el contrario, si este
capitulo ocurre pronto en la campaia, el Guardian probablemente
quiera limitar la informacion y, por lo tanto, De Vooght/Zyneste
sabe poco de los planes globales.

El embarcadero

El viaje de 9 kilémetros hasta el embarcadero lleva inicialmente a
los héroes hacia el norte a lo largo de un camino de tierra por 7 ki-
l6metros de pastizales abiertos, seguido de otros dos a través de la
jungla caliente y pegajosa. Kasongo puede acompanar a los héroes
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si le piden su ayuda; Roux y Garreau podrian unirse si confian en
las capacidades de los héroes y si estan bien armados.

Las moscas tsé-tsé sobrevuelan el drea. Pide una tirada de Suerte
por héroe y dia para ver si alguien sufre una picadura (ver La va-
riacion mutada de La enfermedad del suefio en la pagina 164).
Los héroes que tomen precauciones (que se cubran toda la piel
desnuda) no necesitan hacer la tirada de Suerte, aunque el calor de
la jungla, agravado por la ropa, requiere tener éxito en una tirada
de CON por dia para evitar el agotamiento por calor que causa
1D3 puntos de dafio y si el héroe continta sin descansar, impone
un dado de penalizacién a todas las tiradas relacionadas con es-
fuerzos fisicos.

Cuando los héroes emergen de la jungla, ven un claro a la orilla
del rio donde se extienden tres embarcaderos. Los barcos de pes-
ca estdn amarrados en la orilla. Se pueden ver un par de barcos
parcialmente sumergidos, atin amarrados a los embarcaderos. Si
los héroes echan un vistazo més de cerca a estos dos barcos, queda
claro que los cascos han sido destrozados. Una tirada de Descubrir
con éxito revela un gran diente de quince centimetros de largo (de-
jado por el mosasaurio) que sobresale de entre los restos. Una tira-
da de Naturaleza con éxito puede estimar que el tamano del dueno
del diente ronda los 15 metros de largo (TAM 470).

La estrecha barcaza de vapor de la profesora Roux y Garreau se
encuentra amarrada a un embarcadero. Este barco puede transpor-
tar facilmente a una tripulacién de diez personas mds la carga. Un
vistazo mds de cerca al angosto bote revela que el motor y el timén
han sido dafados (por el ataque del mosasaurio) y requieren una
tirada Dificil de Mecdnica para su reparacion. Si se fracasa, forzar
la tirada arregla temporalmente el motor durante cinco minutos,
pero después se vuelve a estropear de forma irreparable.

Ademds de los barcos, no hay mucho equipo utilizable que apro-
vechar, aparte de las redes de pesca que se pueden conseguir
en Ulunga.

El rio

Si los héroes intentan escapar del drea siguiendo el rio (ya sea en
barco o a pie, en cualquier direccion), unos kilometros mas alld se
encuentran con una plantacién y una gran casa que la domina vi-
sualmente. El drea parece desierta.

Si se detienen a investigar, encuentran los restos del personal y los
propietarios diseminados por la casa. Sus cuerpos estén plagados
de moscas tsé-tsé mutadas e innumerables gusanos que han elimi-
nado la mayor parte de la carne de los cadéveres, lo que produce
una pérdida de 0/1D3 Puntos de Cordura. Al registrar la casa, una
tirada de Descubrir con éxito localiza 1D6 fusiles, 1D3 pistolas y
municion asociada para abastecer al grupo. Se pueden encontrar
machetes en una caseta de herramientas.

Al avanzar més por el rio, los héroes advierten una gran ondulacion
en el agua que aparentemente se dirige hacia ellos. Un asalto mas
tarde les ataca un mosasaurio. A diferencia de los otros dinosaurios,

que estan controlados por los hombres serpiente (ver Adentrarse




en la jungla més adelante), al mosasaurio lo han soltado para que
vague libremente por los canales y ataque a todo lo que quiera. EI
dinosaurio intenta hundir la embarcacién de los héroes, paralo que
necesita una tirada enfrentada de Combatir con éxito contra la tira-
da de Pilotar (Embarcacién). Si el mosasaurio no puede hundir el
barco, procedera a morder trozos del casco. En solo unos instantes,
el bote de los héroes hace aguas y empieza a hundirse.

Los héroes pueden abandonar el barco y nadar hasta la orilla con
una tirada de Nadar con éxito. Un éxito es todo lo que se requie-
re, pero quienes fracasen pueden intentar hacer una tirada en cada
asalto o ser arrastrados por sus colegas que hayan superado sus ti-
radas. No hay tiempo para que nadie se ahogue, ya que el mosasau-
rio atacara cada asalto al héroe que falle la tirada de Nadar con el
peor resultado hasta que no quede nadie en el agua. Cuando todo
el mundo haya llegado a tierra, el mosasaurio desaparecera en las
aguas fangosas.

Siguiendo el rio a pie (0 en bote, si los héroes tienen la suerte de
escapar del mosasaurio con la embarcacién intacta), los héroes se
encuentran poco mas de un kilémetro después con una inmensa
nube de moscas tsé-tsé. Para avanzar mds es necesario penetrar
en el enjambre, donde la amenaza de ser picado por las moscas y
contraer la enfermedad del suefio es muy real y probable. Pide una
tirada de Suerte para evitar picaduras, a menos que los héroes estén
completamente cubiertos.

Si los héroes deciden seguir adelante, se encuentran con un enjam-
bre como este todos los dias. Ademas, no te olvides de los golpes
de calor (pasar periodos de tiempo prolongados completamente
cubierto en la jungla requiere una tirada de CON). El fracaso re-
sulta en 1D3 puntos de dano de agotamiento por calor y un da-
do de penalizacion a las tiradas de esfuerzos fisicos si la persona
no descansa.

También se requiere una tirada conjunta de Suerte todos los dias
para evitar las patrullas de 1D3 hombres serpiente, todos ellos mon-
tados en tyrannosaurus rex, que han sido enviadas para devolver a
los héroes al laboratorio. La huida de los héroes no ha dejado a los
hombres serpiente més remedio que capturarlos y mantenerlos en
confinamiento hasta que el agente nervioso haya dejado su sistema,
para poder usar después el suero de dominacion e interrogarlos.
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Pruebas de juego

El ataque del mosasaurio causé el panico absoluto en uno
de los grupos de las pruebas de juego. Después del pri-
mer asalto de la bestia, el bote qued6 dando vueltas fuera
de control. El Guardian pidié una tirada de Pilotar (Embar-

cacion) para evitar que el bote zozobrara ante los repeti-
dos embates de la criatura. Fue en este momento cuando

los jugadores se dieron cuenta de que ninguno de ellos
tenia puntos de habilidad en Pilotar (Embarcacion) y que
la puntuacion basica es 1%, jlo que requeria un gasto de
Suerte significativo!

CAPITULO 6
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. Describir la jungla

La jungla se caracteriza por tener arboles altos y muy jun-
tos que dan paso ocasionalmente a pequenos claros llenos
de hierba alta y espesa. La sombra de los arboles resulta
mas agradable hacia la mitad del dia, cuando el calor del
sol en el cielo sin nubes es mas intenso. La humedad es
elevada, empapando a los héroes en sudor.

| Los sonidos de la vida suenan por todas partes. La ca-

. cofonia de insectos que zumban no se detiene nunca, ni

| siquiera por la noche. Durante el dia se escucha de vez

‘ en cuando la llamada de algin ave que resuena entre los
arboles. A veces se produce una rafaga repentina cuando
un pajaro echa a volar sobre los arboles, una miriada de
plumas de colores brillantes y largos picos. Los héroes

| que levantan la vista ven extrafios pares de ojos de todo
tipo de monos, lagartijas y pajaros mirandolos. Mientras
estan al nivel del suelo, los héroes son asediados por in-
sectos y moscas.

' Una espesa alfombra de vegetacion crece entre los arboles,
dificultando el avance. Es necesario usar machetes para
abrirse camino a través de las lianas que cuelgan de los
arboles, muchas de las cuales se han entrelazado para for-
mar muros infranqueables. Del mismo modo, los arbustos
gruesos obstaculizan el progreso.
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Viajar por la espesa jungla es un proceso lento, pero después de
una semana, los héroes alcanzan el limite del drea infestada. A
continuacion podran hacer sus propios planes para volver a casa
(que el Guardian deberia improvisar). Si los héroes siguen el rio,
los aer6dromos mas cercanos estan en Kole (a 60 kilometros al oes-
te de Ulunga) y Lodja (a 48 kilometros al este de Ulunga). Si los
héroes deciden ir por tierra, los aerédromos mas cercanos estan
en Gengwa (a 45 kildmetros al norte de Ulunga) y Bena Dibele (a
70 kilémetros al sur de Ulunga).

Si los héroes prefieren evitar los enjambres y las patrullas de moscas
tsé-tsé, pueden regresar y dirigirse por la jungla de vuelta a Ulunga.
Si Kasongo esta con los héroes, ciertamente prefiere volver en lugar
de continuar, y puede conducirles hasta la aldea. Los héroes que
abandonen el rio para ir por la jungla correran el riesgo de activar
las defensas de las plantas establecidas por los hombres serpiente
(ver Adentrarse en la jungla a continuacién).

Adentrarse en la jungla

Los héroes que abandonen el pueblo y se dirijan a la jungla se
arriesgan a ser atacados por las patrullas de hombres serpiente en
cualquier momento. Consulta El avién de carga (ver la pdgina 170)
para saber mds sobre el sistema de deteccion de plantas de los hom-
bres serpiente que, si se activa, alerta a una patrulla cercana que
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llega en 1D8 minutos. Ademas, tienes que pedir una tirada con-
junta de Suerte cada dia que pasen en la jungla. Si fracasan, una
patrulla de 1D3 hombres serpiente con un tyrannosaurus rex cada
uno se cruza en el camino de los héroes.

El tiempo que pasen los personajes en la jungla es cosa suya, pero
cuanto mds tiempo permanezcan, mayores seran las posibilidades
de ser descubiertos por los hombres serpiente. Si son descubiertos,
los hombres serpiente envian patrullas para cazarlos y capturarlos.
Cualquier héroe atrapado es llevado al Laboratorio (ver la pagi-
na 177). Pide una tirada de Orientarse cada dia para ver si los hé-
roes no se pierden. De lo contrario, pueden terminar dando vueltas
por la jungla para llegar al Embarcadero (pdgina 173), La mina de
diamantes (a continuacion) o, si tienen mucha suerte, de vuelta a
Ulunga (ver la pagina 166).

LA MINA DE DIAMANTES

La forma mas facil de llegar a la mina es seguir el camino hacia
el sur de Ulunga. Se tarda en alcanzarla aproximadamente cuatro
horas a un ritmo constante. A lo largo de todo el camino se alinean
las plantas modificadas para detectar el movimiento, de forma que
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todo el que pase a menos de 10 metros debe hacer una tirada Dificil
de Sigilo con éxito, o de lo contrario aparecerdan en 1D8 minutos
1D3 hombres serpiente, cada uno con un tyrannosaurus rex (ver El
avion de carga en la pagina 170).

Una valla de fuerte tela metalica, rematada con alambre de puas,
rodea la mina, protegiéndola de animales y otros visitantes no de-
seados. Al mirar a través de la valla, los héroes ven un punado de
edificios aparentemente abandonados que parecen oficinas, casetas
de herramientas y cuartos de trabajadores. Mas alla de los edificios,
en el centro del complejo, parece haber un pozo inmenso. Los hé-
roes no pueden ver mucho mds a menos que atraviesen la valla y
entren en el lugar.

Saltar o atravesar la valla requiere de un cortafrio o una tirada de
Trepar con éxito. Trepar por la valla es ficil y la tirada se usa para
determinar si el héroe se enreda en el alambre de ptas. Si queda
atrapado, se liberard con una tirada de DES con éxito; el fracaso
significa que el héroe se rasga la ropa y sufre 1 punto de dafio.

Una vez al otro lado de la valla, los héroes pueden ver en medio
del complejo el gran pozo de decenas de metros de ancho y mas de
30 metros de profundidad. En el centro del pozo se encuentra una
piramide de piedra, cuya cumbre casi llega a la altura del borde
del pozo. No hay ventanas en la piramide y solo se puede apreciar
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una entrada a ras de suelo. Cerca de la base de la pirdmide se en-
cuentran los humanos que los hombres serpiente han usado como
sujetos de prueba para la enfermedad, convertidos en esclavos sin
mente (ver La variaciéon mutada en la pagina 164). Cientos de
ellos caminan arrastrando los pies sin rumbo, deambulando de
vez en cuando hacia los abrevaderos que contienen agua y comi-
da liquida.

Los sujetos de prueba no se componen tinicamente de poblacién
indigena. Testigos potenciales y cabos sueltos de las aventuras pre-
vias de los héroes podrian estar entre la horda, traidos aqui por los
agentes de Caduceo para ser utilizados como sujetos de prueba y
silenciados. Unas tiradas de Descubrir con éxito identifican a per-
sonas que los héroes se han encontrado previamente; por ejemplo,
soldados bolivianos, granjeros de Borneo Septentrional, islandeses,
ciudadanos de Oklahoma, etc. Reconocer a estas personas produce
una pérdida de 1/1D4 Puntos de Cordura.

Cuatro ascensores estan ubicados equidistantes alrededor del bor-
de del pozo. Cada uno tiene dos placas en su interior para que el
operador coloque las manos y dirija el elevador hacia arriba y hacia
abajo. Estos dispositivos requieren el gasto de 1 Punto de Magia pa-
ra activarlos, garantizando asi que los sujetos de prueba no puedan
escapar accidentalmente, ya que no poseen la fuerza de voluntad
necesaria para operar los dispositivos.

Los sujetos de prueba son inofensivos e ignoran a los héroes, ya que
los humanos en estado zombi no atacardn a menos que sus amos
serpiente se lo ordenen. Simplemente arrastran los pies, babeando
con los ojos vacios y sin expresar emociones. En caso de que se les
ordene atacar, son extremadamente peligrosos (trata a los sujetos
de prueba como un montén de zombis que ataca a los héroes en
masa). Si los héroes han sido cuidadosos, los hombres serpiente no
estan al tanto de su llegada, lo que les permite pasar entre los sujetos
de prueba sin incidentes.
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Nota para el Guardian: Aunque se puede encontrar una
cura para la version mutada de la enfermedad del suefio en
el laboratorio (ver Almacén y armeria en la pdgina 178),
es demasiado tarde para salvar a los sujetos de pruebas del
exterior de la piramide.

Al lado de la entrada a la pirdmide hay un sensor de hombres ser-
piente en forma de mano que toma una pequena muestra de sangre
a través de un dispositivo similar a un alfiler situado en su centro.
Los héroes sometidos a hibridacion parcial son reconocidos como
hombres serpiente y la puerta se abre. Si no se reconoce ADN de
hombre serpiente, un embudo emerge de una abertura sobre la
puerta y envuelve el drea en un chorro de fuego durante el siguiente
asalto, causando 4D10 puntos de daio. Los héroes cautelosos que
adviertan el embudo emergente (tirada de Escuchar o Descubrir)
pueden apartarse antes de ser quemados por el fuego; de lo contra-
rio, es necesario realizar una tirada de Esquivar para salir del drea
a tiempo. La mano cortada de un hombre serpiente es la forma mas
segura de abrir la puerta, pero si es necesario, la puerta se puede
forzar (FUE 200, o 40 puntos de resistencia y 4 puntos de armadu-
ra). Una vez que los héroes atraviesan la puerta, acceden al labora-
torio de los hombres serpiente (ver a continuacion).

Laboratorio

Dentro de la pirdmide, el laboratorio se divide en una serie de
habitaciones que se irradian a partir de un atrio central, ilumi-
nado por una esfera de luz en la parte superior de la pirdmide.
Una escalera en espiral asciende alrededor de la pared del atrio y
conduce a las diversas salas en el suelo y a los niveles superiores.
En el centro del atrio hay otra escalera de caracol mas pequeiia
que baja al nivel inferior.

El Guardidn determinard el nimero de cientificos y soldados ser-
piente que se encuentran en la instalacion, lo que permite que esta
ubicacion tenga tanta accién como se quiera. Aunque ciertas habi-
taciones estdn ocupadas por un nimero determinado de hombres
serpiente, el Guardian es libre de reducir o aumentar dicho ntimero.

Se requiere una tirada de Sigilo con éxito para moverse sin ser
detectado a través de cada uno de los niveles, ya que siempre hay
actividad de hombres serpiente moviéndose hacia arriba y hacia
abajo por la escalera exterior del atrio. Si los héroes son descubier-
tos, un hombre serpiente intentara hacer sonar la alarma, pero lo
pueden evitar si actan con rapidez. Si se activa la alarma, las cosas
se complican rapidamente hasta un conflicto total con los soldados
serpiente, que sacan las armas de la armeria (ver més abajo) y se
apresuran a ir al punto donde se ha dado la alarma. Los cientifi-
cos serpiente evitan involucrarse en el combate en principio. Algu-
nos pueden intentar huir a través del portal de regreso al Edificio
Meadham para informar o pedir refuerzos, lo que pondria las cosas
atn mds dificiles a los héroes.

Los detalles de las diversas salas dentro de la pirdmide se encuen-
tran a continuacion.

EL CONGO BELGA -

Pruebas de juego

Entrar a la piramide resulto ser un problema para uno de
los grupos de las pruebas de juego. Aunque tenian a una
hibrida de hombre serpiente entre ellos, fue la Gnica heroi-
na que no intentd abrir la puerta. Al final, otro héroe, que
era un mecanico habilidoso, arriesgé su vida para desarmar
el lanzallamas y convertirlo en una bomba. La explosién

resultante hizo un agujero en la pared de la piramide por
el que los héroes entraron rapidamente, habiendo perdido
el elemento sorpresa mucho antes.

Si tu grupo tiene problemas para resolver como abrir la
puerta, debes escuchar cualquier solucion creativa que se
les ocurra. Si todo lo demas falla, tal vez los héroes pue-
dan crear un alboroto lo suficientemente importante para
que uno de los hombres serpiente de la piramide salga
a investigar.

Nivel del suelo

PRIMERA SALA DE CIRUGIA

Esta sala contiene una serie de mesas de operaciones de metal y
filas de equipos quirtrgicos, rodeados por veinte jaulas para los
sujetos de prueba humanos. Los sujetos de prueba estan siendo
transformados, quirtdrgica y genéticamente, para convertirlos en
copias de Rose Meadham como las encontradas en Los s6tanos
inferiores del Edificio Meadham (ver la pdgina 56 del Capitulo 2:
Nueva York). Si los héroes no se han encontrado nunca con Rose
ni la han visto antes, no tienen idea de quién es esta persona. Las
réplicas de Rose parecen derivar de diferentes grupos étnicos, y to-
das estdn drogadas para mantenerlas sometidas. Cada una mues-
tra varios grados de precision fisica que solo pueden apreciar los
héroes que hayan visto a la verdadera Rose Meadham. Una serie
de experimentos fallidos en los que el parecido es solo parcial o
ninguno han sido apufialados en la frente y sus cuerpos se apilan
en un carro en una esquina, a la espera de su eliminacion. Dos
cientificos serpiente estan trabajando aqui'y tratardn de escapar si
los héroes se acercan.

SEGUNDA SALA DE CIRUGIA

Aunque idéntica en disefio a la primera sala de cirugfa, la naturale-
za del trabajo que se realiza aqui es diferente. Las jaulas contienen
sujetos de prueba humanos sedados. Cuatro cientificos serpiente
experimentan con humanos atados a las mesas de operaciones. Los
cerebros de los sujetos estdn expuestos, con varios cables y sondas
insertadas para supervisar las respuestas a las drogas que les estén
inyectando. Otros tienen secciones de la piel levantadas hacia atrds
y su sistema nervioso se desembrolla lentamente, jy todo mientras
los sujetos permanecen vivos y conscientes! Las visiones, gritos y
gemidos producen una pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.
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Nota para el Guardian: Si los héroes son capturados,
serdn encerrados en jaulas de esta sala. Una tirada de
Cerrajeria o Extrema de FUE es necesaria para abrir las
puertas de las jaulas.

ALMACEN DE CRIA DE MOSCAS Y ADN

Los grandes tubos de vidrio que cubren las paredes de esta sala con-
tienen una niebla verde, dentro de la cual se encuentran enjambres
de moscas tsé-tsé mutadas. Las moscas se estdn cultivando (atin no
han alcanzado la madurez) en un agente biologico que las infecta
con la version mutada de la enfermedad del sueno.

También se pueden encontrar aqui copias de las notas que docu-
mentan experimentos con varios virus en pacientes del hospital
(ver El depésito de moscas tsé-tsé en la pagina 168).

Nivel superior

LABORATORIO DE CLONACION

Un armario de almacenamiento de cristal que contiene miles de pe-
queios viales cubre una pared entera. Los viales contienen el ADN
de diversos dinosaurios, animales y plantas que se extinguieron ha-
ce tiempo, pero que fueron preservados por los hombres serpiente.
En el otro lado de la habitacién hay un gran tanque de vidrio lleno
de liquido oxigenado. Dentro, una cria de tyrannosaurus rex estd
suspendido por cables, mientras que un hombre serpiente le ad-
ministra comida a través de un tubo que entra en su boca. Aqui es
donde se crian los dinosaurios.

REGISTROS Y SALA DE GUERRA

Un mapa del mundo cubre la pared mis alejada. Varios sitios estan
marcados; cada uno parece ser un gran centro de poblacién. Se han
dibujado anillos que irradian desde estos centros como para marcar
el radio de una explosion.

Nota para el Guardian: Los mapas muestran los lugares
donde tendria que ser desplegada el arma biolégica de los
hombres serpiente para tener el efecto mdximo. Los anillos
radiantes denotan la propagacion de la infeccion entre la
poblacion. Los héroes cientificos pueden deducir los esquemas
fécilmente, mientras que otros pueden intentarlo con una
tirada de INT.

Varias mesas por toda la sala contienen archivos de informes sobre
los diversos experimentos realizados en el laboratorio. Los héroes
podrén leerlos por encima para obtener la informacién esencial
(ver a continuacién), aunque es probable que los héroes mds prac-
ticos recojan los informes para leerlos de forma pausada mas tarde.
Los informes estén escritos principalmente en inglés, aunque parte
del material més antiguo estd en naacal.
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La forma mutada de la enfermedad del suefio es una
version acelerada de la enfermedad que destruye
ripidamente las funciones del cerebro superior. Los
sujetos infectados pueden ser expuestos mds adelante
a un agente neural, administrado a través de un pro-
cedimiento que convierte a los humanos sin mente en
esclavos dispuestos.

Los cientificos de los hombres serpiente parecen haber
perfeccionado el proceso y han logrado mutar atin mds
la enfermedad para que contenga el agente neuronal,
permitiendo que la humanidad sea esclavizada con una
sola exposicion, por lo que no es necesario un segun-
do procedimiento.

Aungque los cientificos han perfeccionado la enfermedad
que puede convertir a la humanidad en una raza de es-
clavos, todavia se requiere un mecanismo de propagacion
por todo el mundo. Las moscas tsé-tsé mutadas eran una
posible solucién, pero los informes indican que no pueden
usarse en todos los climas y su propagacién es muy lenta.
Por lo tanto, los hombres serpiente siguen buscando

una solucién universal. Un informe hace mencién a
moscas biomecénicas, que estén siendo disefiadas para
reemplazar a las moscas tsé-tsé orgdnicas, y sugiere que las
instalaciones en la Ciudadela de Mu hardn mds rdpido y
facil fabricarlas.

Uno de los mapas de la pared corresponde al Atlantico
Sur, y tiene dibujada una masa de tierra del tamario de un
pequeiio continente frente a la costa este. Brasil es el punto
mas cercano a sus orillas. La masa de tierra esta etiquetada
como «Mu». Hay lineas dibujadas desde una ubicacion en
Mu, etiquetada como «La Ciudadela», hasta dreas densa-
mente pobladas de todo el mundo.

Las notas y documentos fijados al tablero hacen referencia
al uso de esferas de transporte como mecanismo para
distribuir las moscas biomecanicas desde Mu una vez que
haya sido devuelto a la Tierra.

Lo mas importante para aquellos infectados con la
enfermedad del suefo es que los informes detallan una
formula quimica para la cura de la version mutada. El
informe se burla de la humanidad, afirmando que la
complejidad de la cura, unido a que la ciencia humana

se encuentra en panales, hace que esté mds allé de su
capacidad. La humanidad no podra desarrollar una cura
antes de que la poblacién mundial haya sido esclavizada. El
informe también establece que hay una serie de viales de la
cura guardados en las instalaciones de almacenamiento del
laboratorio (ver Almacén y armeria).

Aqui también se encuentran copias de la Ayuda de juego:
Nueva York 4, Informe sobre las actividades de la Noche
Interior (pagina 53) y la Ayuda de juego: Nueva York 6,
Investigacion'sobre las instalaciones disponibles en la
Ciudadela (pagina 55).
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CAPITULO 6

ALMACEN V ARMERIA

El equipo y las armas que fueron sustraidos a los héroes después
de llegar a través del portal se encuentran aqui. Montados en una
pared hay una fila de bastones laser (ver Apéndice B en la pdgi-
na 252). Ademds, aqui se almacenan viales de toxina de la car6-
tida (ver la pagina 285 del Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu) y del suero de dominacion, junto con muestras de la
cura para la version mutada de la enfermedad del suenio, asi como
otros firmacos. Todos estin claramente etiquetados, por lo que
no se requieren tiradas de habilidades para ver o entender lo que
contienen estos viales. Si los héroes infectados con la enfermedad
del suefio toman la cura, se detienen los sintomas de la enferme-
dad y regresa toda la INT perdida en 1D3 asaltos. Si Kasongo estd
con los héroes, insiste en llevarse tanta cantidad de la cura como
pueda. Con esto se despide y sale corriendo, intentando regresar
al hospital para poder salvar a Kenda y Meta. Kasongo atraviesa
toda oposici6n, saltando por encima y entre los hombres serpien-
te como si estuviera poseido, distraccion que podrian usar los hé-
roes mas astutos.

Nivel inferior

SALA DEL PORTAL

En la base de la pirdmide hay una gran puerta blindada (100 puntos
de resistencia, 10 puntos de armadura) entreabierta. Al otro lado
hay una habitacién vacia, donde el portal es un marco de metal
que se encuentra en medio de la habitacion, semejante a su gemelo
ubicado en el pasillo del Edificio Meadham. Un panel de control
cercano puede desactivar los sensores de los pilares que se alinean
a lo largo del pasillo del Edificio Meadham (ver Introduccién para
los jugadores en la pagina 153) antes de que salgan los héroes; de
lo contrario, su presencia activaré los sensores cuando vuelvan al
pasillo en Nueva York (una tirada de INT con éxito advierte este
detalle). Viajar por el portal cuesta 3 Puntos de Magia y 1 Punto
de Cordura.

SALA DEL GENERADOR

El generador del laboratorio es de energia nuclear. La sala de con-
trol estd construida encima del generador, con paneles de control
alrededor de las paredes y barras de control insertas en el suelo.
Las barras se pueden introducir en el suelo para regular la potencia
de salida.

El laboratorio no tiene un mecanismo de autodestruccion, pero
una tirada combinada de Mecénica y Electricidad de dificultad
Extrema (Dificil para quienes poseen el talento Ciencia insdlita)
puede sabotear el generador, sobrecargdndolo para lograr el resul-
tado deseado. Un éxito inicia una reaccion en cadena que deja a los
héroes cinco minutos para escapar a través del portal antes de que
el laboratorio y todo en un radio de 3 kilometros sea destruido en
una explosion nuclear. Como el portal es destruido en el proceso,

la explosion no se extiende a través suyo hasta la ciudad de Nueva
York. Si la tirada combinada fracasa, significa que el intento no ha
tenido éxito y no sucede nada, mientras que una pifia o un fracaso
en una tirada forzada inicia una reaccién en cadena acelerada y la-
explosion ocurre en 3D 10 asaltos.

CoNCLUSION

La recepcion que encuentran los héroes esperdndolos en el Edi-
ficio Meadham depende de los problemas que hayan causado en
el laboratorio del Congo Belga. Si algtn cientifico de los hom-
bres serpiente logré escapar a través del portal, los héroes po-
drian enfrentarse a una batalla en el edificio mientras intentan
escapar a las calles de Nueva York. Alternativamente, si Caduceo
desconoce lo ocurrido en el laboratorio, los héroes podrian usar
Sigilo para salir silenciosamente del edificio o incluso subir las
escaleras haciéndose pasar por empleados de la organizacion. En
cualquier caso, y a menos que los héroes hayan escapado por me-
dios convencionales, en cuyo caso no habran visto los secretos del
laboratorio, los héroes conocen la oscura verdad en el corazon
de Caduceo.

En el Congo Belga continua la plaga de moscas tsé-tsé mientras el
laboratorio permanezca activo. Si el laboratorio es destruido, todos
los miembros de la secta de Yig se van, incluido el vicegobernador
Bourget. Las moscas, que ya no son necesarias, mueren finalmente
en el transcurso de un par de semanas y el drea vuelve poco a poco
a la normalidad.

Si los héroes volaron el laboratorio, las noticias de la explosion lle-
gan semanas mds tarde al mundo exterior. Las autoridades no tie-
nen idea de qué podria haberla causado, por lo que confian en la
mejor suposicion cientifica que pueden pensar: un gran meteorito
impact6 en el drea.

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

® Romper el control mental sobre el doctor Thibault y/o la
enfermera Tétrault: +1D3 Puntos de Cordura por cada uno.

® Matar al mosasaurio: +1D6 Puntos de Cordura.

® Ayudar ala profesora Roux y a Garreau a recoger evidencias
suficientes de un criptido: +1D4 Puntos de Cordura.

® Destruir el dep6sito de moscas tsé-tsé en Ulunga antes de
que pudieran ser liberadas: +1D4 Puntos de Cordura.

® No impedir la liberacion del depdsito de moscas tsé-tsé
sobre Ulunga: -1D4 Puntos de Cordura.

O]

Destruir el laboratorio: +1D8 Puntos de Cordura.
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PERSONAJES Y MONSTRUOS

Doctor Mason Thibault,

40 anos, médico belga

FUE 45 CON60 TAMG60  DES65 INT 90
APA 50 POD 50 EDU 95 COR 45 PV 12
BD: 0 Corp.:0  Mov: 7 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafno 1D3

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Crédito 47%, Descubrir 70%, Escuchar 50%, Medicina 80%,
Persuasion 65%, Primeros auxilios 70%, Psicologia 45%.

Idiomas: Francés (propio) 85%, inglés 55%, tshiluba 60%.

Equipo: Maletin de médico y equipo asociado, mas cuatro
jeringuillas de sedantes potentes (tirada Extrema de CON
para resistir o el objetivo perdera el conocimiento durante
1D3 horas; si el objetivo sufre alglin dafio o conmocién
fisica, despierta automaticamente).

Enfermera Fleurette Tetrault

35 anos, enfermera belga

FUE 50 CON55 TAMS50 DES70 INT 85
APA 70 POD 55 EDU 85 COR 50 PV 10
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 11 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafho 1D3

Esquivar 45% (22/9)

Habilidades

Descubrir 65%, Escuchar 60%, Medicina 40%, Persuasiéon 70%,
Primeros auxilios 75%.

Idiomas: Francés (propio) 80%, inglés 65%, tshiluba 55%.

Equipo: Dos jeringuillas de sedantes potentes (tirada Extrema
de CON para resistir o el objetivo perdera el conocimiento
durante 1D3 horas; si el objetivo sufre algun dafo o con-
mocion fisica, despierta automaticamente).
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Enfermera Melania De Vooght (Zyneste),

aparenta 50 anos, czentlftca de los hombres serptente
disfrazada de enfermera

Usa este perfil para todos los cientificos de los hombres serpiente.

FUE 55 CON60 TAMS50  DES90 INT 95
APA60* POD80 EDU— COR — PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 16 Suerte: 40

* Como humana.

Combate
Ataques por asalto: 1 (alcance normal de los ataques cuerpo
a cuerpo para humanoides)

Mordisco: Comparte las caracteristicas de la serpiente indi-
gena mamba negra, que tiene un veneno particularmente
mortal. La victima debera superar una tirada Extrema de
CON,; si fracasa, sufrira 2D10 puntos de dafio.

Combatir 70% (35/14), dafno 1D3, o bisturi 1D4
Mordisco 45% (22/9), dafo 1D8 + veneno
Esquivar 50% (25/10)

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: Imitar apariencia, Dominio de las sombras (ver
Apéndice B, pagina 257).
Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-

dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura.

Habilidades

Charlataneria 60%, Descubrir 65%, Escuchar 55%, Medici-
na 75%, Persuasion 70%, Primeros auxilios 60%, Saltar 70%,
Sigilo 60%, Trepar 60%.

Idiomas: Francés 70%, inglés 50%, tshiluba 50%.

Equipo: Seis jeringuillas de sedantes potentes (tirada Extrema
de CON para resistir o el objetivo perdera el conocimiento
durante 1D3 horas; si el objetivo sufre algin dafio o con-
mocion fisica, despierta automaticamente), escalpelos y
dos viales de suero de dominacion.

Enfermera Geertruyd Van Laere (Sevestra),

aparenta 45 afos, soldado de los hombres serplente dis-
frazada de enfermera

Usa este perfil para todos los soldados de los hombres serpiente.

FUE 70 CONG65 TAMS55 DES100 INT 85
APA65* POD70 EDU— COR — PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 14 Suerte: 35

* Como humana.

Combate :
Ataques por asalto: 1 (alcance normal de los ataques cuerpo
a cuerpo para humanoides)
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Mordisco: Comparte las caracteristicas de la serpiente indi-
gena mamba negra, que tiene un veneno particularmente
mortal. La victima debera superar una tirada Extrema de
CON,; si fracasa, sufrird 2D10 puntos de dafo.

Combatir 80% (40/16), dano 1D3+1D4, o bisturi 1D4+1D4
Mordisco 50% (25/10), dafio 1D8 + veneno

Baston laser* 45% (22/9), dano 1D10 + 5 puntos de dafios por
calor

Esquivar 60% (30/12)
Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: Imitar apariencia, Dominio de las sombras (ver
Apéndice B).

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-
dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura.

* Solamente soldados serpiente. El rayo ldser ignora la armadura
mundana (es decir, no ignora la armadura de monstruos de
los Mitos de origen no terrestre) e inflige 1D10+5 puntos de
dano por calor. Cada baston puede realizar 8 disparos antes
de tener que ser recargado durante 10 horas.

Habilidades
Charlataneria 50%, Descubrir 60%, Escuchar 60%, Primeros
auxilios 55%, Saltar 75%, Sigilo 80%, Trepar 80%.

Idiomas: Francés 60%, inglés 50%, tshiluba 40%.

Equipo: Seis jeringuillas de sedantes potentes (tirada Extrema
de CON para resistir o el objetivo perdera el conocimiento
durante 1D3 horas; si el objetivo sufre algiin dafo o con-
mocion fisica, despierta automaticamente), escalpelos y
dos viales de suero de dominacion.

Profesora Carole Roux, »
35 afos, zodloga

FUE 45 CON65 TAMS50  DES60 INT 95
APA 75 POD 65  EDU 96 COR 62 PV 11
BD: 0 Corp:0  Mov: 8 PM: 13 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), daio 1D3, o machete 1D8

Fusil .303 45% (22/9), dafio 2D6+4

Esquivar 50% (25/10)

Habilidades

Antropologia 40%, Ciencia (Zoologia) 75%, Ciencias ocul-

tas 25%, Crédito 50%, Descubrir 50%, Naturaleza 85%,
Orientarse 40%, Seguir rastros 50%, Sigilo 55%, Trepar 45%.

Idiomas: Francés (propia) 90%, inglés 45%, latin 40%.

CAPITULO 6
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Manville Garreau,
38 anos, cazador de caza mayor

FUE 55 CON70 TAMG65  DES80 INT 80
APA 65 POD 70 EDU 80 COR 65 PV 13
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 14 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafio 1D3, o machete 1D8

Fusil de caza de elefantes 80% (40/16), dano 3D6+4

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Crédito40%, Descubrir 55%, Escuchar 40%, Intimidar 40%, Orien-

tarse 80%, Pilotar (Embarcacion) 35%, Seguir rastros 80%,
Sigilo 75%, Supervivencia (jungla) 45%, Trepar 55%.

Idiomas: Francés (propia) 80%, inglés 40%, tshiluba 40%.

Kasongo Odia, —
35 anos, jefe de aldea y pescador

FUE 60 CON70 TAMG65 DES70 INT 60
APA 55 POD 55 EDU 65 COR 55 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 11 Suerte: 0

Combate

Combatir (Pelea) 40% (20/8), daino 1D3+1D4
Lanza 60% (30/12), dano 1D8+1D4

Esquivar 50% (25/10)

Habilidades

Descubrir 50%, Encanto 65%, Escuchar 50%, Nadar 80%, Orien-
tarse 70%, Pilotar (Embarcacion) 80%, Seguir rastros 45%,
Sigilo 65%, Trepar 50%.

Idiomas: Aleman 10%, espafiol 20%, francés 45%, inglés 20%,
tshiluba (propia) 75%.

Aldeanos luba

Usa este perfil para el tipico aldeano.

FUE 50 CONG60 TAMS55  DES60 INT 55
APA 50 POD 55 EDU 60 COR 55 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 11 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dano 1D3

Lanza 45% (22/9), dano 1D8

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Descubrir 45%, Escuchar 45%, Seguir rastros 60%.
Idiomas: Francés 40%, tshiluba (propia) 70%.




i ==

Mosasaurio,
monstruo acudtico gigante

Enormes lagartos acudticos carnivoros de 15 metros de largo con
un cuerpo en forma de barril, cola larga y cuatro aletas. Su cabeza
es similar a la de un cocodrilo. Su habitat principal es el agua, donde
se impulsa a través de los bajios como un tiburén. Se alimenta de
pescado y cualquier cosa sabrosa que deambule dentro del agua.

FUE420 CON260 TAM470 DES65 INT 15
APA — POD60 EDU— COR — PV 73
BD: +10D6 Corp.:11 Mov: 12* PM: 12 Suerte: 0

* Nadando.
Combate
Ataques por asalto: 1 (mordisco o embestida)

Ataques de combate: El método de ataque por defecto de la
criatura es el mordisco. Nada hasta el objetivo por debajo
de la linea de flotacion y luego se lanza a través de la su-
perficie. Si el objetivo es grande (como un bote) se impulsa
para sacar la mitad del cuerpo fuera del agua y deja caer su
peso corporal sobre el objetivo en un esfuerzo por hundirlo
bajo la superficie, donde puede morderlo mas facilmente.
Combatir 60% (30/12), dafio 1D10+10D6

Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 14 puntos de pellejo.

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

Habilidades
Percibir presas 45%.

Tyrannosaurus rex,
el rey de los dinosaurios

Estas bestias bipedas miden 13 metros de largo y tienen unos 4 me-
tros de altura. Son capaces de caminar con su cuerpo casi horizon-
tal equilibrado por sus largas colas y se alzan para atacar.

Cada tyrannosaurus rex estd equipado con un tocado de control
telepdtico enlazado con su hombre serpiente adiestrador, que usa
otro tocado similar. Si el adiestrador muere o pierde el conocimien-
to, el dinosaurio esta libre del control y actia por su propia cuenta,
probablemente atacando a su antiguo amo y luego a cualquier otra
cosa que se mueva (ver Controlar a los dinosaurios en la pagi-
na 170 para saber mas).

FUE335 CON 175 TAM265 DES80 INT 15
APA — POD65  EDU— COR — PV 44
BD: +6D6 Corp.:7 Mov:12 PM:13 Suerte: 0

Combate
- . Ataques por asalto: 1 (mordisco, zarpazo con las garras de-
lanteras o patada)

< —
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Ataques de combate: El método de ataque por defecto de la
criatura es el mordisco. Puede usar sus garras delanteras
para atrapar presas, lo que le permite dar un mordisco
automatico en el asalto siguiente. Cuando la bestia se
enfrenta a oponentes mas pequefios, puede intentar
darles patadas, infligiendo dafo y alejando al objetivo
2D10 metros.

Pelear 50% (25/10), dafio 2D6+6D6, o patada 1D6+6D6 (lan-
zado 2D10 metros)

Apresar y morder (mnbr) 1D6+6D6, el siguiente asalto un mor-
disco de 2D6+6D6

Esquivar 40% (20/8)

Armadura: 10 puntos de pellejo.

Pérdida de Cordura: Ver a un tyrannosaurus rex viviente pro-
duce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 45%, Percibir presas 35%, Saltar 50%,
Seguir rastros 50%.

Sujetos humanos de prueba

Usa este perfil para todos los sujetos de prueba.

FUE 60 CON60 TAMS55  DES35 INT 05
APA — POD 05 EDU — COR — PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 1 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 1 (rasgar, desgarrar, mordisco)

Ataques de combate: Inofensivos, a menos que sus amos
serpientes les ordenen atacar.

Combatir 30% (15/6), dafio 1D3

Esquiva: Sin voluntad, esto no es una opcion
Armadura: Ninguna.

Pérdida de Cordura: Ninguna.

Habilidades
Arrastrar los pies sin rumbo 90%.

e —






CAPITULO
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LA JOYA DE LA CORONA

L CAPITULO DE CALCUTA REUNE A TODAS LAS FACCIONES

principales de la campana en un solo lugar y con ello aumenta

el potencial para que tengan lugar algunas escenas de accion
emocionantes, incluyendo una persecucion por las callejuelas
abarrotadas de Calcuta y un enfrentamiento que deberia resultar
en la eliminacion de al menos uno de los principales adversarios
de los héroes. Los eventos en Calcuta estan disefiados para re-
volucionar la historia y situarla en una rapida recta final hacia el
Capitulo 9: Mu.

La Corona de la Cobra (ver Apéndice B en la pagina 250) es una
reliquia muy preciada, considerada por la mayoria de la gente co-
mo poco mas que un mito. La historia de como llegé a poseerla
hace siglos una secta hind podria ser interesante, pero este no es
el lugar para explorarla. Todo lo que necesitas saber es que la secta
atesora la corona como un objeto de gran importancia religiosa,
pero desconoce su verdadero patrimonio o poder. Una pareja de
cazadores de tesoros independientes ha descubierto hace poco el
escondite de la corona y tiene planes para robarla. Para los hom-
bres serpiente, la corona tiene una gran importancia simbolica
y también es la clave para eludir a los monstruos que guardan el
portal a Mu. Cuando se corre el rumor del descubrimiento de la
corona, Joshua Meadham, Rose Meadham y Tyranissh dirigen su
atencion a Calcuta.

Si los héroes no descubrieron las pistas en la caja fuerte de la ofi-
cina de Joshua Meadham en el Edificio Meadham (ver Capitulo 2:
Nueva York, pagina 49), consulta los Arranques alternativos (pa-
gina 187) para ver algunas ideas sobre cémo introducir a los juga-
dores en este capitulo.
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CALCUTA

«Inquieta vive la cabeza que lleva una coronal».

—William Shakespeare, Enrigue 1v, segunda parte

TRASFONDO

Hace mucho tiempo, la Corona de la Cobra fue robada de la tumba
de Tyranissh en Bolivia. Ha pasado por muchas manos y en la ac-
tualidad se encuentra en posesion de una secta religiosa en Calcuta,
que la reverencia como un objeto sagrado. Hasta hace poco era solo
otro artefacto legendario buscado por los cazadores de tesoros de
todo el mundo. Tulsidas Vikmatji es uno de esos cazadores de te-
soros pero, a diferencia del resto, conoce realmente el paradero de
la corona.

Vikmatji y Taylor. cazadores de tesoros

Tulsidas Vikmatji y Jonathan Taylor eran miembros del equipo de
cricket de la Universidad de Cambridge y se hicieron amigos del
alma. Ambos anhelaban una vida de aventura y asi es como deci-
dieron colaborar para viajar a los rincones mas remotos del mundo
en busca de oscuros artefactos que pudieran vender a compradores
ricos. La legendaria Corona de la Cobra ha encabezado siempre su
lista de deseos y se han pasado anos analizando manuscritos que se
deshacian en sus manos y entrevistando a misticos y comerciantes
de toda Asia.

La buisqueda de Vikmatji y Taylor los llevo a cruzarse en el camino
con uno de los agentes de Rose Meadham, que también estaba tras
el rastro de la Corona de la Cobra. Ambos bandos se midieron con
cautela para descubrir lo que sabia el otro, evitando dar pistas vi-
tales a un buscador rival. El agente de la Noche Interior comprob6
que Vikmatji y Taylor eran inteligentes y tenian experiencia, por
lo que Rose Meadham decidié hacer un trato con ellos en lugar
de sacarles la informacién a la fuerza. Se reuni6 en persona con la
pareja y llegaron a un acuerdo: si al final conseguian la corona, se la
venderian exclusivamente a ella.
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Cémo enfocar este capitulo
si Tyranissh ha muerto

Tyranissh juega un papel clave en este capitulo. Si ya ha
sido eliminada en tu partida, elije una de las siguien-
tes opciones:

® {Tyranissh regresa de entre los muertos! Su espiritu
posee a un PNJ 'y asume su rol tal y como esta
escrito en este capitulo.

® Rose Meadham adopta un enfoque mas proactivo y
\ es ella, en lugar de Tyranissh, quien roba la corona a
la secta y convoca a los lloigor.

ACONTECIMIENTOS RECIENTES

HACE UN MES:

Vikmatji y Taylor encuentran la Corona de la Cobra
Vikmatji y Taylor localizaron la Corona de la Cobra en Calcuta.
Gracias a su astucia y una serie de sobornos, consiguieron el permi-
so para ver la corona y estin convencidos de su autenticidad.

El modus operandi de Vikmatji y Taylor siempre ha sido vender al
mejor postor. Si bien se sienten obligados a vender la corona a Rose
Meadham, desean obtener el mejor precio. Han hablado de la venta
de la corona con una serie de compradores potenciales para tener
cierto poder de negociacion, incluido un conservador del Museo
de la India en Calcuta, Vatsala Kumtekar, y una curiosa excéntrica
(Tyranissh disfrazada).

HACE 10 DiAS (SABADO):

Tyranissh llega en busca de la corona

Tyranissh (con apariencia humana) llegé a la India hace dos sema-
nas y poco después se reuni¢ con Vikmatji y Taylor. Como acababa
de asumir una nueva forma fisica después del largo viaje, no estaba
en posesion de todo su poder y decidié no usar la magia contra
ellos, creyendo que tendrfa otra oportunidad mds tarde. Tyranissh
no estd acostumbrada a los tiempos modernos en los que se en-
cuentra y no es consciente de la impresion que dejé en Vikmatji
y Taylor, quienes quedaron tan perturbados por el encuentro que
decidieron no volver a reunirse con ella. Pero Tyranissh jamds per-
manece inactiva mucho tiempo. Comenzé su propia bisqueda de la
corona entre los muchos templos de Calcuta siguiendo algunas pis-
tas que Vikmatji dej6 escapar. También esta ocupada estableciendo
una red de seguidores en Calcuta e impresionando a la gente con
sus conocimientos y habilidades mégicas.

CAPITULO 1
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HACE 8 DIiAS (LUNES):

El anuncio del conservador del museo
Vatsala Kumtekar es un joven y ambicioso conservador del Museo
de la India en Calcuta. No se puede creer su suerte cuando un par
de exploradores visitan el museo para hablar sobre la Corona de la
Cobra. Inmediatamente comienza a fantasear sobre la gloria que
obtendré consiguiendo la reliquia para el museo. Superado por el
entusiasmo, piensa que Vikmatji le ha prometido la corona y bus-
ca ingenuamente elevar su propia posicion profesional anunciando
prematuramente una préxima exposicion de la Corona de la Cobra
a la prensa. Durante la entrevista aprovecha para darse mds impor-
tancia de la que tiene realmente al referir que es conservador jefe
del museo (ver Ayuda de juego: Calcuta 1 en la pagina 187).

HACE 6 DIAS (MIERCOLES):

Rose aumenta la presion

Rose Meadham esta muy disgustada cuando lee las noticias de la
préxima exposicion en la prensa, creyendo que Vikmatji y Taylor
no cumplirdn su acuerdo de entregarle la corona. Se retine de nuevo
con el par de cazadores de tesoros y los amenaza, exigiendo que le
garanticen de inmediato la corona para ella sola. Como muestra de
que habla en serio, les corta a los dos el dedo mefiique de la mano
izquierda. Vikmatji y Taylor estan aterrorizados y desesperados.
Como no estan seguros de si Rose les pagara por la corona o sim-
plemente los matara para queddrsela, traman una venganza contra
ella planeando coger el dinero y entregarle una imitacion sin valor.

HACE 1 DIA (LUNES):

Joshua Meadham entra en escena

Mientras tanto, Joshua Meadham ha viajado a Calcuta tras las noti-
cias de la exposicién del Museo de la India. El lunes visita el museo
y se encuentra con Kumtekar. Més tarde, esa misma noche, visitala
casa de Kumtekar junto a Canning, donde el desafortunado conser-
vador del museo es interrogado y luego asesinado.

Ha descubierto que un par de hombres, Vikmatji y Taylor, iban
a suministrarle la corona a Kumtekar. Joshua busca a Vikmatji y
Taylor en los hoteles de Calcuta junto a Canning, su mano derecha,
un curso de accién que puede conducir a un encuentro fortuito con
los héroes.

Vikmatji y Taylor escuchan accidentalmente a Joshua Meadham
preguntando por ellos en la recepcién del Gran Hotel Oriental y
les entra el panico. La paranoia que los atormentaba tras la visita
de Rose Meadham se ve refrendada al comprobar que hay alguien
mas detras de ellos. Cambian de residencia al Gran Hotel, donde
se registran con nombres falsos. Rose Meadham tiene un agente
siguiéndolos y conoce su nueva ubicacion.

HOY TEMPRANO (MARTES)

Vikmatji y Taylor han hecho planes para enganar a Rose Meadham
con una corona falsa. Tienen la intencion de coger su dinero y des-
pués esconderse. Planean robar la verdadera corona en cuanto ten-
gan el dinero de Rose y huir a Inglaterra.
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Taylor, portando una corona falsa, organiza un encuentro con Rose
en un lugar publico y ella accede. El plan de reserva de Taylor en
caso de que Rose advierta que la corona es falsa es hacerse el tonto y
simular que esta convencido de que la corona es auténtica. Vikmatji
y Taylor esperan obtener el dinero de Rose o, en su defecto, persua-
dirla de que son inocentes, esperando que no los persiga mas. Estin
equivocados en las dos cosas.

Taylor se retine con Rose como estaba planeado alrededor del me-
diodia del martes. Ella, por supuesto, reconoce inmediatamente la
corona como una falsificacion. Presa del panico, Taylor suelta una
disculpa e intenta irse apresuradamente. Cuando comprueba que
lo persiguen, huye precipitadamente y un camion lo atropella, mu-
riendo al instante para gran frustracion de Rose. Después de con-
firmar que Taylor estd muerto, se dirige directamente al escondite
de Vikmatji con sus matones.

EL COMIENZO DEL JUEGO

(Martes, justo después del mediodia)

Vikmatji estd esperando ansiosamente en su habitacion del Gran
Hotel la llegada de Taylor, que nunca volverd. Cuando los mato-
nes de Rose intentan echar abajo la puerta, Vikmatji huye por la
ventana del balcon, llevandose consigo una segunda corona falsa.
La intencion de esta escena es introducir a los héroes en una emo-
cionante persecucion por las callejuelas de Calcuta (ver Escena ini-
cial: Persiguiendo a Vikmatji en la pagina 192).

Cuando Rose se entera de la muerte del conservador del museo,
envia a uno de sus agentes para investigar y averigua que su padre
(Joshua Meadham) esta en la ciudad.

Tyranissh también acta rapidamente cuando le llega la noticia de
la muerte del conservador del museo. Como no puede contactar
con Vikmatji y Taylor, usa el hechizo Imitar apariencia para infil-
trarse en varias sectas religiosas, con la esperanza de dar con la co-
rrecta antes de que sus enemigos encuentren la Corona de la Cobra.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Es de esperar que los héroes se vuelvan contra Caduceo en algin
momento de la campana. Es probable que, al comprender que han
estado trabajando para una organizacion que no tiene nada de hu-
manitaria, sientan la necesidad de entrar en la oficina de Joshua
Meadham en Nueva York, en cuyo caso descubren los documentos
sobre la corona que los llevan hasta Calcuta (ver Capitulo 2: Nue-
va York).

En la seccion La caja fuerte de Joshua Meadham del Capitulo 2
(pédgina 49) se describen algunos métodos alternativos para asegu-
rar que los documentos de Joshua Meadham lleguen a manos de los
héroes. Si todo eso falla, el Guardidan puede servirse de varias pistas
- mas para llevar a los jugadores a este capitulo (ver Arranques alter-
nativos a continuacion). Recuerda que este es un juego pulp y, por
lo tanto, es bastante apropiado que el Guardian adopte un enfoque
ms libre a la hora de difundir las pistas.

CALCUTA “ )

W/ apertura de la exposicién,
" planes para exhibir la Corona de la Cobra en

ARRANQUES ALTERNATIVOS

Estas son algunas opciones para involucrar a los héroes que actiian
como agentes libres o que se han aliado con una faccién opuesta
a Caduceo.

Chismes y pistas en la sede de Caduceo

La administracién y el personal de secretaria de la oficina de
Caduceo en Nueva York conocen el viaje secreto de Joshua
Meadham a Calcuta. Los rumores circulan rapidamente por la ofi-
cina cuando se desvian los recursos y se disponen los preparati-
vos para el viaje. Las secretarias chismorrean sobre viajar a lugares
exéticos mientras se arreglan el maquillaje en el bafo de la ofici-
na o se retinen en la sala de descanso. Los héroes pueden oir estas
conversaciones, que despertaran su interés. Preguntando un poco
deberian ser capaces de informarse sobre la expedicion que lleva a
Joshua Meadham hasta Calcuta en busca de la Corona de la Cobra.

Noticias en los periodicos

Una proxima exposicion de la Corona de la Cobra en el Museo de
la India en Calcuta aparece anunciada en algunos articulos de pren-
sa. Los héroes pueden encontrarlo ellos mismos o un contacto po-
dria llamar su atencion al respecto (ver Ayuda de juego: Calcuta 1
a continuacion).

Ayuda de juego: Calcuta 1
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SERA EXPUESTO

CALCUTA, INDIA.,

La recientemente descubierta Cor:ma de
;' serd expuesta al ptiblico en el Museo de llz ?gg‘i.:
en Calcuta. La legendaria Corona ,de la Cobra
que para muchos historiadores no pasa por se;
nada mis que una fabula, se encuentra en pose-
b sién del museo. Su conservador jefe, el sefior
L Rumtekar, dice que estard encantado de poder
Y demostrar a todos los supuestos expertos que
} estin equivocados cuando se exhiba la pieza. El
sefior Kumtekar no pudo confirmar la fecha de

Pero asegura que los

Calcuta estin en marcha,
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Tyranissh

Si Tyranissh se ha asociado con los héroes, puede recurrir a ellos,
tal vez con el pretexto de enfrentarse con un adversario comun (ya
sea Joshua o Rose Meadham) para viajar a Calcuta en busca de la
Corona de la Cobra. Tyranissh es muy inteligente y pretende usar a
los héroes como peones en su juego para recuperar su corona per-
dida. No dudard en sacrificarlos para lograr su objetivo.

EL ENTORNO

Calcuta es un importante centro de comercio de yute, té, algodon,
arroz y seda. Los trenes son muy utilizados en la India y muchas
lineas de ferrocarril entran y salen de Calcuta. El rio Hooghly es tan

profundo que permite navegar a grandes buques ocednicos.

Un viaje en taxi por las calles de Calcuta presenta al viajero una
amplia gama de vistas y olores: audaces edificios de la arquitectura
colonial atestiguan el legado del imperio britinico; mendigos sin
dedos se sientan en las esquinas de las calles; vendedores ambulan-
tes frien una multiplicidad de alimentos; policias uniformados de
blanco dirigen el trafico; hombres indios delgados tiran de ingleses

CALCUTA et O

gordos montados en sus rickshaws; ninos descalzos juegan al cri-
quet con un trozo de madera en un polvoriento callején; anuncios
ubicuos de jabon Lifebuoy y té Lipton; vacas sagradas deambulan-
do sin ser molestadas en los suburbios.

Mais de un millén de personas se aglomeran en las concurridas ca-
lles de Calcuta. El clima es cdlido y pegajoso, alcanzando un pico
en abril y mayo, tras lo cual llegan las lluvias monzénicas de junio a
septiembre. Las temperaturas oscilan entre 23 y 40 °C.

Se hablan muchas lenguas, principalmente hindi, seguido de ben-
gali e inglés. Si es necesario, los visitantes pueden manejarse perfec-
tamente solo con el inglés. La moneda es la libra esterlina.

La India permanece bajo dominio britdnico durante la década
de 1930. Mahatma Gandhi ha hecho un llamamiento a incumplir
las leyes injustas, ocasionando disturbios ocasionales, y crece el
apoyo para la celebracién del Congreso Nacional Indio. El final del
gobierno britdnico no llegard hasta 1947, cuando India y Pakistan se
conviertan en estados soberanos. Mientras que la India se encuen-
tra bajo el dominio britdnico y muchos indios viven en la pobreza,
hay también otros muchos indios prosperos en posiciones de poder
en la sociedad; sin embargo, incluso estos indios tienen vetado el
acceso a los clubes mas exclusivos solo para blancos. También hay
angloindios, hijos de matrimonios entre padres indios y europeos.

~ Puntos de interés —

Casa de Gobierno: Oficina del gobernador y la administra-
cion britanicos.

Chowringhee Road: Negocios, hoteles y una zona comercial
compiten por el espacio con puestos de mercado y tranvias.

Conrad Arms: Un pub de estilo britanico solo para blancos.

Fuerte William: Construido en una enorme extension abier-
ta de Calcuta llamada la Doncella. Utilizado por el ejérci-
to britanico.

Gran Hotel: Un popular hotel de lujo construido hace unos
veinte anos en un estilo neoclasico extravagante en Chowrin-
ghee Road. A pesar de su nombre, no es tan grandioso como
el Gran Hotel Oriental.

Hotel Bristol: Un hotel de clase media situado en una calle
lateral a Chowringhee Road. El Bristol no ofrece un servicio tan
exquisito como el Gran Hotel Oriental o el Gran Hotel.

Hotel Fairlawn: Un lujoso edificio de estilo colonial cerca del
Museo de la India.

Jardin botanico: Maravillosamente diverso en su variedad de
plantas, entre las que destaca un enorme baniano que cubre
una circunferencia de 335 metros.

Manicomio: Un lugar completamente desagradable que re-
suena con los ecos de gritos y gemidos.

Victoria Memorial: Estatua de la reina Victoria, completada
en 1921.

Museo de la India: Fundado en 1875, exhibe piezas arqueo-
légicas de la India, incluidos meteoritos como el encontrado
en la explosion de Siberia de 1908, que una vez pertenecio a
Grigori Yefimovich Rasputin.

Palacio Filmico Elphinstone: Un
Chowringhee Road.

popular cine en

Plaza Dalhousie: El centro de la administracion colonial bri-
tanica. Incluye una oficina de correos, ayuntamiento y oficina
de telégrafos.

Puente Howrah: Feo y austero, conduce al oeste, lejos de los
prosperos distritos orientales de Calcuta y hacia los tugurios
de Howrah y las casas de los intocables, la casta social mas
baja de la India. Son habituales los atracadores y carteristas.
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DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de los siguientes PNJ se encuentran al final de es-
te capitulo.

Nota: Joshua Meadham, Canning, Rose Meadham y
Tyranissh se detallan en el Apéndice A (pdgina 236), ya que
aparecen en multiples capitulos.

Tulsidas Vikmatji. 29 anos.
explorador educado en Cambridge

Vikmatji nacié en la India en 1905 en el seno de una préspera familia
de comerciantes indios y fue enviado a estudiar a Inglaterra cuan-
do era un nino. Estudi6 Historia en la Universidad de Cambridge,
donde conoci6 a un companero llamado Jonathan Taylor.

Anteriormente vestia trajes a medida, pero actualmente usa un
shalwar kameez (una holgada tinica tradicional con pantalones)
con la esperanza de mezclarse entre las multitudes sin llamar la aten-
cién. Cuando cambia de hotel adopta seudénimos: Yogendra Singh
(en el Gran Hotel) y Ramchandra Konwar (en el Hotel Bristol).

CAPITULO 7 -

® Descripcion: Un hombre guapo de complexién media, pelo
oscuro y un bigote pulcramente recortado. Usa gafas con
montura de alambre.

® Rasgos: Tiene la costumbre de quitarse las gafas y limpiarlas
mientras conversa.

® Ideas para la interpretacion: Vikmatji teme por su vida y
busca desesperadamente tranquilidad y compaiia. Si los
héroes son magndnimos con él, se pegard a ellos.

Jonathan Taylor. 30 anos. explorador
educado en Cambridge (fallecido)

Taylor muere en un accidente de trafico al comienzo del capitulo.
Era el socio comercial de Tulsidas Vikmatji.

Bhushan Kumar. 38 afios. policia

Bhushan es el policia que acude al lugar de la muerte de Jonathan
Taylor en Chowringhee Road al comienzo del capitulo. Si los héroes

no se lo encuentran alli, es posible que lo hagan mds tarde en el

depdsito de cadaveres o en la estacion de policia.




—

Descripcion: El uniforme policial blanco de Bhushan estd
manchado de ceniza de cigarrillo y comida.

Rasgos: Tiende a hablar en voz alta o gritar. No oye bien,
aunque se niega a admitirlo.

Ideas para la interpretacion: Bhushan estd orgulloso de su
posicién y busca afirmar su autoridad sobre quienes consi-
dera que estn por debajo de €I, un grupo en el que incluye a
todos los que no le superan en rango profesionalmente.

Vatsala Kumtekar, 23 afos. conservador
del Museo de la India (fallecido)

Un conservador auxiliar del Museo de la India en Calcuta. Es asesi-
nado por Canning (ver el Apéndice A en la pagina 238) al principio
del capitulo.

Reginald Askwith. 54 anos.
conservador del Museo Britanico

Askwith es uno de los conservadores principales del Museo
Britanico de Londres. Es poco probable que aparezca en persona,
pero los héroes pueden ponerse en contacto con él en referencia a
Vikmatji y la Corona de la Cobra.

® Descripcion: Tiene unas exuberantes patillas bien cuidadas
y siempre lleva su pipa consigo.

® Rasgos: Ninguna conversacion estd completa sin hacer refe-
rencia a su servicio en la Guerra de los Boers (1899-1902).
® Ideas para la interpretacion: Pide a los héroes que protejan
a Vikmatji y lo pongan en un avién rumbo a Inglaterra,
preferiblemente con la Corona de la Cobra en su equipaje,
aunque no la menciona a menos que los héroes saquen

el tema.

Kiran Kapoor. 31 afios. devoto condenado

Kapoor es secuestrado por Tyranissh, pero su destino es aparecer
més tarde en el templo de Mansa Devi para pronunciar sus ultimas
palabras ante los héroes (ver Tyranissh y la secta en la pagina 200).

ESCENA INICIAL OPCIONAL:
UNA CARRERA Y UN GOLPE

Es probable que esta escena no tenga lugar «en juego», sino un
poco antes de la escena inicial. Los héroes podrian ser testigos de
_ la escena a discrecion del Guardidn, especialmente si se han divi-
dido durante el transcurso de la campana. Otra alternativa es que
la mencién en los periédicos de un accidente de tréfico en el que

CALCUTA

ha muerto un hombre que llevaba una corona podria llamar la
atencion de los héroes, esto podria llevarlos a visitar el cuerpo en

la morgue.

Justo después del mediodia, frente al Palacio Filmico Elphinstone
en Chowringhee Road, se oye un chirrido repentino de frenos y un
golpe sordo. Gritos de panico se elevan por encima del alboroto del
mediodia y pronto se retine una multitud en la escena. Un cami6n
comercial lleno de mangos ha atropellado a un peaton. El hom-
bre yace en el camino; su sola topee (salacot) se ha abierto como
un huevo, derramando un rio de sangre en la carretera caliente.
La mano derecha del hombre tiene agarrada una corona de oro. La
izquierda estd vendada y le falta el dedo menique.

Un policia uniformado de blanco (Bhushan Kumar, ver la pagi-
na 190) acude a la escena y rédpidamente determina que el hombre
esta muerto. Realiza una bisqueda superficial de los bolsillos del
fallecido y encuentra una billetera con los papeles de identificacion.
El policfa toma la corona y la estudia antes de esconderla debajo de
su chaqueta para «custodiarla». Inspecciona el camién y-anota los
detalles en una libreta, y luego recrimina al conductor. Se llama a
otro vehiculo para que transporte al hombre fallecido al depésito

de cadaveres.

Aunque la corona es una réplica de la Corona de la Cobra, de le-
jos parece genuina. Para que un héroe se dé cuenta de que es una
falsificacion, es necesario que la manipule y tengan éxito en una
tirada de la habilidad Tasacién o Mitos de Cthulhu. Los testigos
mas observadores que inspeccionen la multitud pueden detectar a
Rose Meadham con sus matones, que muestran un gran interes en
el moribundo y, cuando parece evidente que el hombre estd muerto,
abandonan la escena; Rose sabe que la corona es falsa. Si la siguen,
Rose y sus hombres se dirigen al escondite de Vikmatji en el Gran
Hotel (ver la Escena inicial mds adelante).

Silos héroes deciden investigar la muerte ese mismo dia, el Guardidn
puede ubicar las siguientes pruebas en el depdsito de cadéveres o
en la estacion de policia, donde se pueden obtener con una tirada
de Charlataneria, Persuasién, Encanto o Intimidar. Para facilitar
la continuidad, Bhushan Kumar, el policia que acudié al incidente,
deberia estar presente para que los héroes puedan hablar con él.

PISTAS EN EL ACCIDENTE DE TRAFICO:

Los documentos del difunto lo identifican como Jonathan Taylor,
un inglés de 30 afios graduado en la Universidad de Cambridge.
Lleva una serie de articulos en el bolsillo (ver Ayudas de juego:
Calcuta 2,3, 4 y 5 en la pagina 193), entre ellos:

® Una tarjeta de visita de Vatsala Kumtekar, un conservador del
museo (ver Visita al Museo de la India en la pdgina 196).

® Una tarjeta de visita de Reginald Askwith, un contacto del
Museo Britanico (ver Inspeccionar la casa del conservador
del museo en la pagina 196).

® Una caja de cerillas del Hotel Fairlawn en la que esta escrito
«217», 1a habitacion de Rose Meadham (ver Encuentro con
Rose Meadham en la pagina 198).




® Una servilleta de papel con el nombre del salén de té
Willard (ver Encuentro casual en el salon de té Willard en
la pagina 198).

Cuando el policia comprende que puede haber preguntas acerca
de la corona, la sustituye por una corona de estaiio barata entre las
posesiones del difunto. Es evidente para cualquiera que presen-
ciase el accidente que se trata de otra corona. Bhushan se qued6
con la corona falsa en la escena de la muerte de Taylor. La tiene
escondida en su casillero y cree que puede ser valiosa. Serd reacio
a ensendrsela a nadie a menos que, por supuesto, le ofrezcan un
buen precio.

ESCENA INICIAL:
PERSIGUIENDO A VIKMATII

Vikmatji y Taylor se mudaron apresuradamente al Gran Hotel hoy
martes por la mafiana, temiendo que sus vidas estuvieran en peli-
gro. Se registraron bajo nombres falsos (Yogendra Singh y Norman
Jones) y se hospedaron en una habitacion del segundo piso. Taylor
llamé entonces a Rose Meadham al Hotel Fairlawn para organizar
una reunion a la que se dirigfa justo antes del mediodia (ver Esce-
na inicial opcional: Una carrera y un golpe). Vikmatji espera con
inquietud el regreso de Taylor, sin saber que nunca volverd a ver a
su amigo con vida.

A las 12:30 p.m., Vikmatji se levanta agitado de la silla para respon-
der a un toque en la puerta, pero le puede la precaucion. Un se-
gundo toque mds insistente lo aterroriza por completo. Como estd
cautivo en su propia habitacién del hotel, se vuelve hacia la tinica
salida disponible: la ventana! Salta al callejon que hay debajo. Los
matones de Rose Meadham echan abajo la puerta de la habitacién y
corren hacia la ventana justo a tiempo para ver a Vikmatji cayendo
a la calle. Un matén se queda a registrar la habitacion mientras el
otro sale en persecucion de Vikmatji.

Al otrolado dela calle, en el exterior del Gran Hotel, Rose Meadham
observa desde un taxi Austin como se desarrolla la accién. Esté en-
fadada con Vikmatji y le gustaria expresarle sus sentimientos. Se
relame los labios solo de pensarlo; esta vez le costard mucho mds
que un dedo. A pesar de esos sentimientos, su determinacion por
todo el asunto de la corona es vacilante; jes una pérdida de tiempo?
También es muy consciente de las cuestiones urgentes en otras par-
tes del mundo que demandan su atencion.

Llegan los héroes

Es probable que los héroes busquen un lugar donde alojarse poco
después de llegar a Calcuta. Una manera sencilla de presentar la
escena inicial es determinar que los héroes llegan justo en ese mo-
mento al Gran Hotel. Si los héroes nombran un hotel alternativo,
traslada los acontecimientos a esa ubicacion; los detalles de la mis-
ma no son esenciales y pueden ser alterados por el Guardién para
adaptarse a la historia.

CAPITULO 7
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El Gran Hotel Oriental

El Gran Hotel Oriental, inaugurado en 1841 y situado en
la plaza Dalhousie, es el epitome del lujo. El personal es
atento pero discreto. Se pueden comprar todo tipo de ar-
ticulos lujosos dentro del hotel, que cuenta con tiendas
y sastrerias.

Vikmatji y Taylor se alojaron en este hotel durante varias

| semanasy se hicieron muy conocidos para el personal. Re-
cientemente les entr6 el panico y se mudaron al Gran Hotel
con nombres falsos.

| El personal del hotel puede identificar a Vikmatji y Taylor

’ por sus descripciones. Un miembro del personal familiari-
zado con la pareja los ha visto numerosas veces en el salon

! de té Willard, que parece ser uno de sus lugares favoritos.
De hecho, Vikmatji sigue cenando alli, lo que puede dar
lugar a un encuentro casual (ver Encuentro casual en el
salén de té Willard en la pagina 199).

Joshua Meadham buscara a Vikmatji y Taylor en el hotel, lo
que puede conducir a un encuentro fortuito con los héroes
(ver Encuentro con Joshua Meadham y Canning en la
pagina 199).

M

Al llegar al exterior del hotel, uno de los héroes deberia ver (una
pista obvia que no requiere una tirada de dados) a Rose Meadham
en el taxi al otro lado de la calle, donde permanece observando a
dos hombres que entran en el edificio.

Si los jugadores siguen a los matones de Rose, se encontrardn a uno
de ellos registrando la habitacion de Vikmatji y/o uniéndose al otro
en la persecucion. Si se acercan a Rose, esta hace arrancar el coche
y se va (otra persecucion potencial) o habla con ellos a eleccion
del Guardian (el encuentro podria convertirse en el Encuentro con
Rose Meadham de la pagina 198).

La persecucion

Para determinar la situacién inicial de los héroes, se asume que
han seguido a los matones de Rose hasta la habitacion de hotel de
Vikmatji, y que al menos uno de ellos sale por la ventana en su per-
secucion. Se proporcionan diez localizaciones para la persecucion
y se anima al guardidn a improvisar otras segn sea necesario. La
persecucion no tiene que ajustarse a las localizaciones en un mapa,
sino que se representa con una rapida serie de escenas que termi-
nan en el Hotel Bristol.

LOCALIZACIQN 1:
LA HABITACION DEL HOTEL YV LA VENTANA.

Aqui es donde probablemente comenzara la persecucion. Las ha-
bitaciones del Gran Hotel son grandes y estian bien amuebladas.
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Vikmatji y Taylor tienen aqui sus maletas, listas para otra salida ra-
pida. Contienen la seleccion habitual de ropa y articulos de tocador,
un par de libros sobre antigiiedades y una guia de Calcuta.

LOCALIZACION 2: LA SALIDA DE INCENDIOS.

® Obstéculo: Para desplegar rapidamente la escalera hasta el
nivel de la calle es necesario realizar una tirada Dificil de DES
(constituye un obstéculo para la persecucién); de lo contrario,
se pierden 1D3 acciones de movimiento. Opcionalmente,
un héroe puede elegir saltar hacia abajo (como han hecho
Vikmatji y el matén que le persigue), e intentar detener la
caida en un puesto de venta. Fracasar en la tirada de Saltar
resulta en 1D6 puntos de dafio y un retraso (1D3 acciones de
movimiento) mientras el héroe se libera del puesto roto, la
lona desgarrada y los vendedores enojados.

LOCALIZACION 3: LA CALLE SECUNDARIA.
Esta estrecha calle esta llena de gente y puestos de venta.

® Obstaculo: La multitud dificulta el avance. Un perso-
naje puede usar la fuerza (FUE o TAM) para atravesar
la multitud.

LOCALIZACION 4: LA CALLE SECUNDARIA (CONTINUACION).

Mas adelante, algunos comerciantes de serpientes (no relacionados
con la trama) conducen sus negocios.

® Obstaculo: Una pequena multitud se reune alrededor de
un hombre sentado ante una canasta, que esta tocando una
flauta mientras una cobra se eleva ante ¢l. La boca de la
cobra ha sido cruelmente cosida neutralizando la amenaza,
aunque no serd aparente para los espectadores. A un lado
de la multitud hay un hombre comprando una canasta que
contiene otra cobra, un espécimen enorme cuyas mandi-
bulas no estdn cosidas. Las personas que cargan a través de
la escena deben hacer una tirada de Esquivar para evitar
colisionar con los hombres y sus canastas. Las colisiones
resultan en caos: el dinero vuela por la feria y cae al suelo, la
cobra peligrosa se libera y la multitud huye presa del pénico.
Cualquiera que atraviese la apretada multitud debe abrirse
camino (tirada de FUE) o Esquivar el ataque de una cobra
para pasar a la localizacién 5.

Cobra enorme,

libre y enojada

FUE40 CON50 TAM30 DES90 INT—
APA— POD50 EDU— COR— PV38

BD: 0 Corp.:0 Mov:8 PM:10  Suerte: 0
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Combate
Combatir 40% (20/8), dafo 1D4 + veneno*
Esquivar 46% (23/9)

* Veneno: La victima debera superar una tirada Extrema de
CON; si fracasa, sufrird convulsiones y 2D10 puntos de
dafo. Si la tirada es un éxito Extremo, solo sufre 1D10 pun-
tos de dano.

LOCALIZACION 5: UNA CARRETERA CONCURRIDA.

® Obstéaculo: Coches, taxis, rickshaws y camiones. Los per-
seguidores pueden optar por tomarse el tiempo necesario
para cruzar con seguridad (sacrificando 1D3 acciones de
movimiento adicionales) o apresurarse. Correr a través de
la carretera concurrida requiere una tirada combinada de
Descubrir y Esquivar; un fallo conlleva ser golpeado por
un vehiculo y sufrir 2D10 puntos de dafio.

LOCALIZACION 6: RESTAURANTE.

® Obsticulo: Los comensales del Bombay Bistro estén
sentados para almorzar cuando Vikmatji entra corriendo al
restaurante en direccion a las cocinas y la puerta de atras.
A su paso colisiona con un camarero, derramando comida
y bebidas sobre un grupo de funcionarios ferroviarios que
estan sentados. Estos indignados comensales protestan a
cualquier otra persona que intente perturbar su comida.
Cualquiera que pase corriendo tiene que ganar una tirada
enfrentada de combate (eligiendo entre esquivar o comba-
tir) para defenderse con éxito de los comensales enojados y
llegar a la parte trasera del restaurante.

Funcionarios ferroviarios,
comensales enojados

FUE60 CON60 TAMG65 DESS55 INT50
APAS0 POD60 EDUS55 COR60 PVI12
BD: +1D4 Corp.:1 Mowv:7 PM:12  Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 30% (15/6), dafio 1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6)

LOCALIZACION 7: LA COCINA.

Por mucho calor que haga en Calcuta, en esta habitacion hace mas
todavia. Estd llena de vapor y el perfume de especias de la India. La
luz del sol brilla a través de la puerta abierta al otro lado. Mientras
Vikmatji corre a través de la cocina, derrama intencionadamente
de una patada un balde de ghee (mantequilla aclarada) sobre el
suelo de baldosas, que ahora estd mds resbaladizo que una angui-
la engrasada.
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® Obstaculo: Cualquier persona que atraviese corriendo
la cocina debe hacer una tirada de DES para mantener el
equilibrio. Opcionalmente, un perseguidor puede elegir
saltar por encima del ghee derramado con una tirada de
Saltar. Fracasar en cualquier tirada resulta en 1D6 puntos
de dano y 1D3 acciones de movimiento perdidas.

LOCALIZACIONES 8 V 9: CALLEJON.

Un tranquilo callejon en la parte trasera del restaurante. Vikmatji
giraa la izquierda y corre a lo largo de este callejon antes de escabu-
llirse en el Hotel Bristol a través de una puerta de servicio abierta.
Aqui no hay obstdculos, pero quienes lleguen demasiado tarde a es-
te lugar (después de que Vikmatji haya entrado en al Hotel Bristol)
pueden dudar de si girar a la izquierda o a la derecha al salir de la
puerta de la cocina de la localizacién anterior.

LOCALIZACION 10: HOTEL BRISTOL.

Vikmatji entra a través de una puerta de servicio trasera. Si no hay
nadie pisandole los talones, intenta esconderse dentro del hotel. Su-
be las escaleras hasta el segundo piso y se oculta en un armario de
las escobas, donde permanece durante una hora antes de dirigirse al
vestibulo del hotel y reservar una habitacion. El personal del hotel
se pregunta por qué no tiene equipaje, pero un pequeiio soborno es
una respuesta aceptable.

e
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A menos que los héroes atrapen a Vikmatji o alteren el flujo de los
acontecimientos de alguna manera, este sera el lugar al que huird
Vikmatji tras la persecucion desde el Gran Hotel. Vikmatji se re-
gistra en el hotel bajo el nombre de Ramchandra Konwar. Enyia un
telegrama a su contacto (Reginald Askwith) del Museo Britdnico de
Londres desde el hotel, informandole de que tiene la Corona de la
Cobra (es mentira) y le pide que le gire dinero a Calcuta.

Si los jugadores se encuentran en un callejon sin salida tras la esce-
na, consulta Dirigir este capitulo mas adelante para ver las direc-
trices sobre lo que hacer a continuacién.

Encuentros casuales

Cuando llega el momento, Vikmatji intenta ponerse un disfraz (po-
bre) y escabullirse hasta el salon de té Willard en busca de consuelo.
Esta excursion brinda al Guardian la oportunidad de organizar un
encuentro casual (ver Encuentro casual en el salén de té Willard
en la pagina 198).

Joshua Meadham y su sirviente, Canning, siguen el rastro de
Vikmatji y Taylor, y visitan el Gran Hotel en su busqueda, brin-
dando otra buena oportunidad para un encuentro casual (ver En-
cuentro casual con Joshua Meadham y Canning en la pagina 197).
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Dirigir este capitulo

El capitulo de Calcuta no es en absoluto lineal y depende de que
el Guardidn lance a las diversas facciones contra los héroes. Las
siguientes escenas (localizaciones y acontecimientos) estdn escri-
tas en el orden en que es mas probable que sucedan, aunque el
Guardian tiene libertad para intercambiar escenas y acontecimien-
tos para adaptarse a la direccion que tomen los héroes. Los encuen-
tros finales preparan las escenas para que sea posible la confronta-
ci6n con algunos o todos los adversarios de los héroes (Tyranissh,
Rose y Joshua Meadham), permitiéndoles la oportunidad de acabar
con uno o incluso dos de ellos antes de la conclusion del capitulo.

Visita AL Museo DE LA INDIA

El Museo de la India estd situado en la esquina de Park Street y
Chowringhee. Es administrado por un fideicomiso establecido por
el gobierno de la India. El museo es inmensamente popular, recibe
5.000 visitantes al dfa. La gran coleccion se divide en cinco seccio-
nes, cada una con muchas salas: la seccion arqueologica, la seccion
zoolbgica, la seccion geologica, la seccion industrial y la galeria de
arte. Se exhibe una amplia gama de articulos: materiales exéticos
que reflejan los modos, costumbres e historia orientales; figuras de
las deidades hindues; monedas y manuscritos antiguos; instrumen-
tos musicales; recipientes usados en ceremonias religiosas; anima-
les disecados y plantas secas.

El escenario asume que los héroes visitan el museo el martes, al dia
siguiente del asesinato del conservador, lo que permite que sean ellos
quienes se encuentren el cuerpo (cuando visitan la casa de Vatsala
Kumtekar, si es que lo hacen). Si no es el caso, los vecinos encuentran
el cuerpo de este y los héroes leerdn la noticia poco después, muy
probablemente en The Statesman, un periodico indio en inglés.

Si preguntan por la exposicion de la Corona de la Cobra, se les indi-
ca una escalera de marmol que conduce a la galeria de arte, donde
responden a sus demandas con una mirada fulminante, una ne-
gacion con la cabeza y una disculpa porque no hay tal exhibicion.
Estd claro que hay mucha gente interesada y cualquier otra cuestion
es cortésmente rechazada. Si los héroes persisten, el conservador
Nathaniel Blyth (bajo una pintura del emperador Jahangir dispa-
rando a un leén) explica a los héroes, en confianza, que un joven
conservador se dejo llevar por la emocion y que, lamentablemente,
la legendaria Corona de la Cobra sigue perdida. Blyth contintia ex-
plicando de forma condescendiente que el joven conservador en
cuestion no se ha presentado hoy al trabajo, tal vez avergonzado
por su reciente fracaso. Es reacio a dar detalles personales, pero si
los héroes emplean con éxito una habilidad interpersonal (Char-
lataneria, Intimidar, Encanto o Persuasion), les proporciona el
nombre de Kumtekar y su direccion.

Silos héroes tienen el tino de preguntar si alguien mas ha mostrado
curiosidad por la Corona de la Cobra recientemente, un exaspera-
do Blyth les informa que el museo ha sido inundado con ese tipo
de peticiones. Para ilustrarlo, el Guardian podria introducir a algtin
PNJ intrascendente que interrumpa la conversacion entre Blyth y
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los héroes para preguntar por la Corona de la Cobra, brindando la
oportunidad perfecta para proporcionar una pista falsa. Blyth es-
taba presente el dia anterior cuando Joshua Meadham y Canning
visitaron el museo para hablar con Kumtekar. Los recuerda vivida-
mente y puede contar el incidente si los héroes hacen las preguntas
correctas, tal vez describiendo especificamente a Meadham. Blyth
sabe muy poco, pero puede dar una descripcion clara de Joshua
Meadham y Canning. No puede recordar las palabras exactas de
la pregunta de Meadham, pero si el curioso aliento sibilante de
Canning al ser informado de la ausencia de la corona.

Inspeccionar la casa del
conservador del museo

Vatsala Kumtekar vivia con su esposa y su familia en un distrito
residencial situado a pocas calles del Museo de la India, en una mo-
desta vivienda de ladrillo encalado en una calle estrecha, donde los
vecinos desaparecen rdpidamente en el interior cuando aparecen
los héroes. La puerta principal de madera esta cerrada pero no con
llave, y no hay signos de que haya sido forzada.

En el interior, el olor a muerte impregna la oscurecida vivienda de
dos habitaciones. El cuerpo de Kumtekar yace muerto en el sue-
lo con la rigida cara retorcida en un rictus de dolor. El mutilado
cuerpo de su esposa cuelga de una viga por los pies contra la pared
lateral. Se deduce que Kumtekar fue forzado a mirar como era tor-
turada y asesinada. El créneo de Vatsala Kumtekar ha sido aplas-
tado y con una tirada de Descubrir o Medicina con éxito pueden
percibirse las huellas de unas enormes manos (las de Canning). Se
pueden encontrar evidencias de bebés (ropa de bebé), pero sus pe-
quenos cuerpos estan ausentes; baste decir que Canning no desa-
yuna al dia siguiente.

Hay una botella de vidrio vacia tirada en el suelo. Si se examina,
la etiqueta estd desgastada, pero se puede distinguir el logotipo de
Caduceo. El residuo dentro de la botella huele a frambuesas.

Nota para el Guardian: El residuo de la botella tiene el poder
de hacer a una persona sugestionable por un corto espacio
tiempo. Fue utilizado en la esposa de Kumtekar para evitar
que gritase en voz alta, mientras Canning mantenia cerrada la
boca de Kumtekar con una de sus manos demasiado grandes.
Si se toman el tiempo necesario para analizar el contenido de
la botella, una tirada de Ciencia (Quimica o Farmacia) o
Medicina con éxito puede identificar el residuo de la botella
como suero de dominacion (ver la pagina 284 del Manual del
Guardian de La llamada de Cthulhu).

Como conservador auxiliar, Kumtekar no era rico, lo que queda
reflejado en su hogar. El interior estaba limpio y ordenado antes de
que Canning lo pusiera patas arriba. Una tirada de Descubrir con
éxito localiza una caja de cerillas escondida dentro de un jarron,
colocada alli por Kumtekar para guardarla y olvidada mads tarde.
La caja de cerillas tiene escrito por fuera el nombre «Gran Hotel
Oriental» y por dentro, «Reginald Askwith, Museo Britdnico».
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Vikmatji mencioné el nombre de Askwith en conversacién para
aumentar sus credenciales. Kumtekar tomé nota del nombre por si
acaso pudiera necesitarlo més tarde.

Si se puede persuadir a los vecinos para que hablen, describiran a los
dos hombres (Joshua Meadham y Canning) que llegaron a la casa de
Kumtekar después del anochecer del lunes pasado. No los vieron irse.

Si los héroes no acuden a la escena, los vecinos entran a la casa de
Kumtekar mds tarde ese mismo dia y alertan a la policia. La historia
llega pronto a la prensa.

Contactar con Reginald Askwith

Askwith es el conservador principal del Museo Britanico en
Londres y tiene la firme creencia de que los artefactos valiosos de-
ben ser cuidados por el Museo Briténico (en lugar de dejados a lo
que ve como caprichos de extranjeros). Por lo tanto, estd dispuesto
a ignorar las leyes de importacion y similares, especialmente cuan-
do entran en conflicto con su peculiar sentido del deber hacia el
imperio britdnico. Si los héroes contactan con Askwith y establecen
buenas relaciones con él, les dard voluntariamente el nombre de
Vikmatji y preguntara a los héroes si son conocidos suyos. A cual-
quier hora del dia que llamen los héroes, Askwith se comportard
como un mentor y parecerd haber disfrutado de algunas bebidas
después de la cena. Seguramente Askwith indicara que Vikmatji
contact6 hace poco con él para pedir que le enviara dinero.

EL ENCUENTRO CON JoSHuA
MEADHAM Y CANNING

Joshua Meadham y Canning averiguaron interrogando a Vatsala
Kumtekar que Vikmatji y Taylor se alojaban en el Gran Hotel Orien-
tal. Vikmatji escuch6é a Meadham hacer preguntas en la recepcion
del hotel y abandoné rapidamente las instalaciones, dirigiéndose al
Gran Hotel. A Meadham no le hizo gracia descubrir que la pareja le
habia eludido y ha estado tratando de encontrarlos desde entonces,
haciendo preguntas en otros hoteles, estaciones de tren, etc.

La busqueda de Vikmatji y Taylor proporciona una oportunidad
de organizar un encuentro casual con Joshua Meadham y Canning
en cualquier localizacién de Calcuta. La naturaleza del encuentro
dependera, por supuesto, de la relacién presente de los héroes con
Joshua Meadham y Caduceo. Este encuentro asume que estalla una
pelea entre los héroes y Joshua Meadham en el vestibulo de un gran
hotel. Obviamente, el Guardidn tendra que adaptar la escena a la
localizacién en que tenga lugar, pero esperamos que el texto que se
proporciona aqui sirva de inspiracion.

En esta campana se presentan tres adversarios potenciales: Joshua
Meadham, Rose Meadham y Tyranissh. Con el final de la campana
- ala vista, tienes que eliminar al menos a uno de ellos durante este
capitulo. No deberia ser demasiado dificil: todos estos enemigos es-
tdn en Calcuta. {Todo lo que debe hacer el Guardidn es enfrentarlos
cara a cara con los héroes y buscar una excusa!
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Pruebas de juego

Un grupo de héroes trato de intimidar a Blyth para que les
diera los detalles sobre Kumtekar y la Corona de la Cobra.
Al fallar, uno de los héroes lo amenazé fisicamente; al for-
zar la tirada, fallo de nuevo. Como consecuencia, cuando
los héroes se fueron, Blyth contactd con Joshua Meadham

en su hotel para decirle que no le gustaba que enviase ru-
fianes para amenazarlo. Cuando Blyth describié a los rufia-
nes en cuestion, Meadham pudo confirmar que los héroes
estaban en Calcuta y, en consecuencia, envi6 a Canning
para encargarse de ellos.

Reyerta en la recepcion

Joshua Meadham se encuentra en el mostrador de la recepcion del
hotel fingiendo paciencia, cuando una mujer joven toca una cam-
pana para que acuda el conserje. Meadham mira a su alrededor en
el vestibulo y sus ojos se encuentran con los de uno de los héroes.

—iTi! —brama, sefalando con un dedo nudoso en su direccion.

Lo siguiente que ve el héroe es la ominosa figura de Canning salir
corriendo como un perro del lado de Meadham. Canning es una
enorme mole humana, cuya fuerza imparable fluye a través del piso
del vestibulo. Botones y maletas salen volando de su camino, mien-
tras que un caballero que hace una pausa para encender su pipa es
arrojado al suelo. Canning se acerca con una mano parecida a una
losa para agarrar al héroe.

Canning desata toda su fuerza para golpear a los héroes con du-
reza. Es el tipo de adversario que aparece en las peliculas: una
montafa de hombre, que permanece inmévil cuando se le golpea
y se limita a fruncir el cefio y parecer ofendido antes de responder:
Claro que, jpuede que no ocurra lo mismo si el golpe proviene
de un héroe! Asegirate de que utiliza su ataque de lengiietazo de
forma adecuada (ver Apéndice A, pagina 238) para paralizar y
atraer a los enemigos a su alcance. Otros PNJ en la escena se pue-
den usar como elementos del escenario para enfatizar el poder
de Canning. El personal del hotel podria intentar contenerlo; seis
personas saltan sobre ¢él y solo consiguen salir despedidas como
munecas de trapo. No es necesario hacer tiradas de dados para
el combate entre los PNJ, ya que puedes limitarte a narrar lo que
parezca mds dramatico. Haz un buen uso de los accesorios: can-
delabros para columpiarse, sillas para saltar, alfombras de las que
tirar para que las personas se caigan, paraguas usados como ar-
mas improvisadas, etc.

Meadham tiene preparado su hechizo de Encantar carne (ver
Apéndice A, pagina 237); no duda en usar la magia contra los hé-
roes. Hasta ese momento deberia haber sido retratado como un
viejo anciano que depende de Canning para su proteccion. Aho-
ra esta presuncion desaparece a medida que desata sus propios
poderes de artista marcial. De repente pasa a la accién como un
actor joven que hubiera estado interpretando el papel de anciano.
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Recuerda aprovechar sus dos ataques cada asalto. Es probable que
actue primero con su DES 97, a menos que alguien tenga un arma
preparada. Sus ataques deberian describirse como acrobdticos: pa-
tadas voladoras, saltos, volteretas hacia atras, rodar por el suelo, jse
mueve como un maestro de kung-fu!

Cuando uno de los dos haya sido eliminado, el otro puede optar
por huir a discrecion del Guardian. Opcionalmente, si los héroes
sufren danos hasta el punto de perder el conocimiento, o de pare-
cer muertos y recuperarse usando Suerte, pueden acabar amorda-
zados y atados a merced de sus captores. Esto deberia proporcionar
la oportunidad perfecta para que su enemigo les explique su plan,
jjusto antes de liberarse y escapar!

EncuenTro con Rose MEADHAM

Rose planea irse de Calcuta, suponiendo que sus matones no cap-
turen a Vikmatji en la Escena inicial (pagina 192) y que no haya
ocurrido nada que la haga cambiar de opinién. Tiene otras cosas
que ver en otras partes del mundo. El tltimo premio estd mas alla
de la Isla de la Serpiente y aunque ese lugar representa un desafio,
al menos es uno al que puede enfrentarse, no como el interminable
juego del gato y el raton en Calcuta.

Rose viaja con un Dispositivo Haftorang (ver Apéndice B, pagi-
na 252). Puede concertar una reunién con los héroes dependiendo
de su relacion, si la tienen. En la reunion se presenta a si misma
como la parte agraviada, vilipendiando a su padre y animando a los
héroes a aliarse con ella. En su intento de atraer a los héroes a su
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Pruebas de juego

Canning estuvo a punto de ser la ruina de un grupo de
héroes. Estos habian encontrado y matado a Joshua
Meadham, a quien descubrieron registrando su habitacion
de hotel, y como resultado acabaron ensangrentados y
magullados. Entonces salieron al pasillo y se encontraron
con Canning, que sintio una rabia asesina al ver el cadaver
de su amo.

Como se trataba de una pelea cuerpo a cuerpo en un lu-
gar cerrado, fue dificil para los héroes usar armas de fue-
go. La primera vez que una de ellos apunt6 con un arma,
el Guardian le recordd que disparando contra una pelea
cuerpo a cuerpo corria el riesgo de pegar un tiro a uno de
sus companeros y, en consecuencia, decidié ser cautelosa.
Como resultado, Canning incapacit6 a tres de los cuatro
héroes casi de inmediato. El Gltimo hombre solo sobrevi-
vi6 gastando Suerte para permanecer consciente mientras
disparaba a Canning en el pecho con el ultimo cartucho
de su escopeta recortada. Esto fue lo mas cerca que es-
tuvieron los héroes de ser aniquilados en el transcurso de
la campana.
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bando, comparte todo lo que sabe de los planes que tiene Caduceo
de usar un virus disenado para esclavizar a la raza humana. Les
ensena un documento preparado por uno de sus analistas (Ayuda
de juego: Calcuta 6, pagina 199) a modo de evidencia, aunque se
disculpa por la mala gramatica y presentacion. «La buena ayuda es
muy dificil de encontrar», suspira.

También entrega a los héroes un Dispositivo Haftorang para asegu-
rarse de que el plan de Caduceo es detenido y les instruye en su uso.
Miente a los héroes, diciendo que la explosion tiene un rango corto
y que se puede configurar para detonar con un retardo de hasta
un dia entero. De hecho, la caja es muy parecida a la que han visto
en Borneo Septentrional (ver Capitulo 3: Borneo Septentrional,
pagina 77), aunque Rose probablemente no sepa que los héroes han
tenido contacto previo con un dispositivo de este tipo. En realidad,
el mecanismo de retardo estd calibrado en minutos, no en horas,
y si detonara, destruiria la mitad de Calcuta. Una vez Rose deja el
Dispositivo Haftorang en manos de los héroes, abandona la India
para siempre.

Si esta reunion no tiene lugar en tu partida, haz lo posible para que
el Dispositivo Haftorang caiga en manos de los héroes, ya que pue-
de ser su salvacion cuando lleguen a Mu. Rose y su equipo se que-
dan en el Hotel Fairlawn. Si los héroes irrumpen en la habitacién
de Rose, el dispositivo y la Ayuda de juego: Calcuta 6 pueden estar
convenientemente situados para que los encuentren. Rose podria
dejar la caja preparada para explotar antes de salir de Calcuta, pero
espera manipular con su engano a un agente humano para asegurar
que se alcanza el objetivo, asi como potencialmente aniquilar a los
héroes antes de que puedan interferir mds con sus planes.

Si es improbable que ocurra lo anterior, Joshua Meadham podria
traer un dispositivo similar consigo y dejarlo en su habitacion de
hotel para que los héroes lo encuentren. Por lo tanto, los héroes ten-
dran un dispositivo muy 1til cuando viajen a Mu en el Capitulo 9.

ENCUENTRO CASUAL EN EL
SALON DE TE WILLARD

El salon de té Willard es un lugar anticuado. Se sirve té en tazas y
platillos de porcelana sobre manteles de guinga. A cualquiera hora
del dia que se visite, siempre parece que en algin lugar un reloj de
chimenea esta senalando suavemente la hora del té a las 4 en punto.
No es necesario hacer una tirada de Descubrir para que uno de los
héroes detecte a un caballero desplomado sobre una de las sillas de
cuero en una esquina en penumbra. Es un hombre indio que usa
gafas oscuras, lleva el cuello levantado y esta leyendo un periddico
que baja para escudrinar a las personas en el salon de té. Hay algo
obviamente curioso en €l; los héroes tienen la sensacion de haberlo
visto antes en algun sitio. Una tirada de Descubrir con éxito identi-
fica inmediatamente al hombre misterioso como Vikmatji.

Vikmatji teme por su vida y puede intentar huir si se enfrentan a
él. Podria tener lugar una persecucion, pero como Vikmatji estd
cansado y sobreexcitado, falla automaticamente la tirada inicial de
velocidad (CON) y reduce su movimiento en 1 punto, con lo que
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es mas facil de atrapar. Por lo demds, los héroes que actiien répi-
damente pueden usar Sigilo o una distraccion para saltar sobre ¢l.

Vikmatji estd desesperado y acepta cualquier trato que le ofrezcan
los héroes. Si parecen amistosos, intenta congraciarse con ellos y
unirse al grupo creyendo que tienen mas posibilidades de sobrevi-
vir unidos. Vikmatji conoce la ubicacion de la Corona de la Cobra
y divulgara la informacion si siente que sus nuevos amigos dardn
la cara por él.

TYRANISSH Y LA SECTA

Mientras que la serpiente representa el mal en la vision judeocris-
tiana, en las antiguas religiones africana, egipcia e india se la con-
sidera generalmente como un simbolo positivo que representa la
fuerza de la vida creadora de la Diosa de la Tierra.

La verdadera Corona de la Cobra ha estado en manos de una secta
religiosa de Calcuta que la venera como un artefacto sagrado, pero
que no conoce su historia o poder por completo. Vikmatji y Taylor
descubrieron el paradero del artefacto y Tyranissh extrajo suficien-
tes pistas de ellos para deducir su ubicacion.

La Corona de la Cobra se encuentra en un templo dedicado a
Mansa Devi, una popular diosa hinda de las serpientes. Es vene-
rada principalmente en la region de Bengala, aunque hay templos
dedicados a ella en toda la India. Se cree que Mansa Devi responde
a los deseos de sus devotos sinceros y los peticionarios le llevan
ofrendas de cocos, frutas, guirnaldas y varitas de incienso. Su esta-
tua en el templo representa a la diosa luciendo una corona, y a su
hijo pequeno, Astika, sentado en su regazo. La corona que lleva la
estatua se asemeja a la Corona de la Cobra, pero es parte del mismo
material que la estatua y no tiene poder.

El templo estd ubicado junto al canal de Adi Ganga, cerca de un
kilometro y medio al sur del centro de Calcuta. En el pasado era
el curso principal del rio Hooghly que conducia al Ganges, pero
ahora es poco mds que una alcantarilla abierta. El templo cuenta
con pilares blancos ornamentados en el exterior y escalones blancos
que conducen a la puerta de entrada. El interior esta lleno de esta-
tuas, algunas de metal liso y otras pintadas con colores brillantes.
La Corona de la Cobra se mantiene encerrada en una habitacion
subterrdnea. Los devotos de Mansa Devi creen que solo los dioses
deben usar la Corona de la Cobra y que significa la muerte segura
para un mortal que se la coloque en la cabeza.

Tyranissh se ha arriesgado visitando sectas religiosas por toda
Calcuta en busca de la Corona de la Cobra. Su modus operandi es
secuestrar a un miembro de la secta y someterlo a su magia, pre-
gunténdole primero y después adoptando su apariencia. Tyranissh
descarta a su objetivo condenado, dejindolo vagar por las calles
hasta que se desintegra en polvo, un efecto secundario de su hechi-
zo Imitar apariencia (ver Apéndice A, pagina 242). A través de una
combinacién de serendipia y concentrar su atencion en las sectas
que reverencian a las serpientes, Tyranissh acierta de lleno con el
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templo. Disfrazada como el devoto Kiran Kapoor, entra al templo-
de Mansa Devi con facilidad. Tras hacer algunas preguntas, no tar-
da en encontrar la Corona de la Cobra y se la queda. Cualquier opo-
sicion es despachada con su magia, permitiéndole salir del templo
con celeridad.

Este acontecimiento deberia coincidir con la visita de los héroes
al mismo templo. Cuando llegan, descubren que Tyranissh se ha
ido recientemente con la Corona. El templo esta patas arriba, con
varios devotos muertos y moribundos. Es poco probable que los
miembros quieran decir nada a los héroes en su estado de angustia,
aunque una tirada de Charlataneria, Encanto, Intimidar o Per-
suasioén con éxito los anima a hablar: un devoto del templo llama-
do Kiran Kapoor llegé hace una hora y se dirigié directamente a
las habitaciones que hay por debajo del edificio. Kapoor salié poco
tiempo después, tras robar la corona de Mansa Devi (la Corona de
la Cobra). El devoto cuenta que escuché gritos y corrié a ver qué
pasaba, pero ya era tarde para impedir el robo.

Si los héroes inspeccionan los cadaveres y los moribundos, descu-
bren que muchos de ellos estan terriblemente heridos: tienen am-
pollas supurantes en la piel y sus ojos estdn nublados con sangre,
evidencias de que Tyranissh ha usado el hechizo Atormentar.

Cuando los héroes se disponen a marcharse, una curiosa figura se
acerca a ellos. Los devotos claman que es Kiran Kapoor, el asesino
que trajo la muerte al templo. Se ve claramente que le ocurre al-
go malo. Cuando extiende una mano hacia el templo, una nube de
polvo cae de su brazo, como si las andrajosas ropas estuvieran su-
cias. En unos instantes se desmorona y cae a las puertas del templo,
convirtiéndose en polvo que se mezcla con la tierra seca mientras
es arrastrada por el viento. Si un héroe se acerca lo suficiente al
moribundo, le oird susurrar que ella se llevé su cara. Presenciar la
desintegracion de Kapoor produce una pérdida de 1/1D6 Puntos
de Cordura.

TYRANISSH ABRE EL PORTAL

Tyranissh, todavia bajo la forma robada de Kiran Kapoor, lleva la
Corona de la Cobra a la parte oriental mas pobre de Calcuta. Su-
be al techo de un edificio de tres pisos usando su habilidad para
trepar paredes como un geco y atrae la atencion de las personas
presentes en la calle. No tarda en reunirse una multitud. Tyranissh
usa un espectdculo de magia y oratoria para seducir a las personas,
como hizo hace mucho tiempo para impresionar a su propia gente.
El mercado se llena con un nimero cada vez mayor de personas
ansiosas por ver lo que esta pasando.

Tyranissh se pone la Corona de la Cobra y la multitud estalla en
gritos y vitores cuando un maravilloso anillo de luz aparece en el
aire por encima de ellos. El anillo de luz de unos 50 metros de did-
metro se encuentra a la misma cota que Tyranissh en posicion ho-
rizontal. La multitud se queda en silencio y lo tnico que se puede
escuchar es un agudo gemido ululante que proviene del anillo sobre
sus cabezas.
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La multitud avanza lentamente, presionando, trepando por encima
de los demds. En algtin momento se hace evidente a los observado-
res que sus miembros se estan fusionando en enormes masas amor-
fas, cada una compuesta por varios cientos de personas. La carne se
derrite y se mezcla, los huesos explotan y se dislocan, y el pelo y los
dientes flotan hasta la superficie endureciéndose en un caparazon.
El proceso lleva varios minutos. Al poco, la multitud se ha transfor-
mado en seis enormes bestias parecidas a lagartos, que se detienen
en la plaza levantando la mirada hacia el circulo de luz. Presenciar
esta transformacién produce una pérdida de 1D3/2D10 Puntos
de Cordura.

Tyranissh continda su canto a lo largo de todo el proceso y usa su
magia para transformar a la multitud en recipientes fisicos listos
para contener los monstruos incorporeos (Lloigor, ver la pagi-
na 203) que habitan dentro del circulo de luz que es el portal a Mu.
Estos espiritus guardianes son extraidos del circulo de luz por la
magia de Tyranissh y luego atrapados dentro de las abominaciones
fisicas de debajo. El aire esta lleno de terribles gritos que combi-
nan las voces de miles de seres humanos torturados con la angustia
de seis lloigor locos. Mientras Tyranissh recita, se quita su disfraz
humano para revelar la gloria completa de su verdadera forma de
mujer serpiente.

Una vez completa la ceremonia, Tyranissh salta encima del lloigor
mas cercano, usando el poder de la Corona de la Cobra para do-
minar y controlar su nuevo corcel. Los cinco Lloigor restantes se
desbocan por los barrios marginales de Calcuta, aplastando a todo
el que se cruza en su camino.

Las entidades incorpéreas atrapadas dentro de cada una de las cin-
co bestias desbocadas se liberan de sus conchas carnosas en unas
pocas horas, dejando un montén de retorcidos caddveres hedion-
dos pudriéndose. Los lloigor penetran entonces bajo tierra, donde
se alimentan de la energia psiquica de aquellos que habitan cerca,
maldiciendo el drea para las generaciones venideras o hasta que los
monstruos sean expulsados.

Tyranissh esperaba ser capaz de atravesar el portal a Mu en cuanto
los lloigor que lo protegian fuesen alejados. Si bien su magia era
lo suficientemente potente como para debilitar el portal y expulsar
a los lloigor, carecia del poder para abrirlo completamente; como
consecuencia, no puede acceder a Mu. Sabe que debe viajar fisi-
camente a la Isla de la Serpiente (ver Capitulo 8) y pasar a través
del portal que hay alli. Tyranissh se dirige con esta idea hacia los
muelles del rio Hooghly y se hace con el control de un gran buque
de carga, zarpando hacia el Atlantico Sur.

- Todos los acontecimientos descritos més arriba se presentan sin in-
tervencion de los héroes. Las noticias de Tyranissh y su multitud de
seguidores se extienden rapidamente a través de Calcuta, noticias
que llegaran a los héroes, que estaran cerca si visitaron el templo de
Mansa Devi. El Guardian deberia hacer coincidir los acontecimien-
~ tos para que los héroes lleguen cuando la multitud se estd concen-
- trando en la plaza, justo antes de que Tyranissh abra el anillo de luz.
- Llegar hasta Tyranissh deberia ser un desafio debido a la densidad
- de la multitud y su animosidad hacia cualquiera que quiera hacer
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dano ala hechicera. A medida que la gente comienza a fundirse, los
héroes deberian tener tiempo suficiente para trepar o correr dentro
del edificio y llegar hasta Tyranissh; pide tiradas de Trepar, DES,
etc., segun corresponda.

A menos que los héroes puedan intervenir de alguna manera (hi-
riendo gravemente o matando a Tyranissh), el portal a Mu ya no
estaréd protegido por los lloigor, lo que deja el camino abierto para
que cualquiera pueda usar el portal de la Isla de la Serpiente. Por lo
tanto, comienza una carrera para llegar a la Ciudadela en Mu (ver
Capitulo 9).

ENFRENTAMIENTO EN EL
AEROPUERTO Dum Dum

El aeropuerto Dum Dum, situado a 18 kilémetros del centro de la
ciudad, es relativamente basico en comparacién con los aeropuer-
tos a los que estan acostumbrados los héroes. Los aviones KLM
(holandeses) que vuelan desde Amsterdam a Yakarta, hacen escala
en Calcuta desde 1924. Imperial Airways (britdnica) también ha
comenzado a comercializar vuelos desde Londres a Australia via
Calcuta desde hace poco.

Hay varios sucesos y decisiones que pueden conducir a los héroes a
un enfrentamiento en el aeropuerto:

® Los héroes pueden optar por seguir a Rose Meadham hasta
el aeropuerto cuando trate de dejar la India.

® Si Tyranissh logra salir de la India con la Corona de la
Cobra, Joshua Meadham se dirige rapidamente hacia alli.

® Si los héroes obtienen la corona, pueden tratar de irse
a través del aeropuerto y acabar enfrentandose alli a
Joshua Meadham.

Un aeropuerto es un gran escenario para una escena de accion que
presenta muchos accesorios y juguetes para el Guardian: tanques
de combustible de aviacion, aviones rodando, aterrizando o prepa-
randose para el despegue, hélices masivas, un ruido abrumador, etc.

Si todavia tienes a los tres adversarios (Tyranissh, Rose y Joshua
Meadham) en juego, esta escena final ofrece una ultima oportu-
nidad para forzar un enfrentamiento donde una de las facciones
enemigas pueda ser eliminada. Lo que sigue asume que Joshua
Meadham y Canning sobrevivieron a los encuentros anteriores.
Como Guardidn, eres libre de usar los elementos presentados aqui,
adapténdolos a tu historia y a las elecciones de los jugadores.

Un gran hangar para aviones tiene las puertas abiertas frente a una,
pista de hormigén ardiente bajo el sol. Aqui y alld brotan brotes ver-
des en muchas grietas del hormigén. Ingenieros y obreros trabajan
bajo el techo de zinc del hangar, mientras el responsable de circula-
cién permanece ocioso frente a un gran avion de doble hélice que se
encuentra en la pista con los motores encendidos al tiempo que el




piloto lleva a cabo controles de seguridad de tltima hora. El avion
estd adornado en un costado con el logo de Caduceo. Canning y
Joshua Meadham estan sentados en sus asientos dentro del avion,
junto con el piloto y el copiloto, esperando el despegue.

Si los héroes se acercan al avion de Caduceo, el responsable de cir-
culacion intenta alejarlos, gesticulando para que retrocedan. El pi-
loto malinterpreta los movimientos de la mano con la senal para el
despegue y comienza a dirigir el avién hacia la pista durante 3 asal-
tos. Luego gira y acelera durante 6 asaltos para el despegue. Cual-
quier héroe que desee correr y subir a bordo del avion rodante debe
hacer una tirada de Saltar o Trepar con éxito. Los que intentan
subir a bordo durante los primeros 3 asaltos en que acelera para el
despegue anaden un dado de penalizacion a la tirada, que aumenta
a dos dados de penalizacion en los 3 Gltimos asaltos.

Asaltos Avién Accion del héroe
. El avién rueda
1=3% > > —
hacia la pista
46 El avion comienza Un dado de penalizacion
a acelerar para trepar/saltar dentro
2, Dos dados de
El avion acelera SR
7-9 aradespesar penalizacion para
: 3 peg trepar/saltar dentro
10 El avion despega iDemasiado tarde!

La puerta de la cabina estd logicamente cerrada, pero un héroe
que haya tenido éxito trepando o saltando a bordo puede abrir-
la en el siguiente asalto. Joshua Meadham ordena al piloto igno-
rar a los intrusos y despegar de inmediato. El avion despega segiin
la secuencia de tiempo detallada-mds arriba, a menos que los hé-
roes intervengan.

Canning serd el primero en desabrocharse el cinturén y enfrentarse
a cualquier intruso, mientras que Joshua Meadham se mantiene de-
tras, listo para desatar ataques magicos desde lejos. El piloto y el co-
piloto hacen todo lo posible para hacer despegar el avion mientras
contintia la pelea. Si el piloto y el copiloto quedan incapacitados, el
avién se tambalea y comienza a caer en picado, en una escena que
recuerda el inicio del capitulo de Borneo Septentrional. Si un héroe
toma los controles, una tirada de Pilotar (Aeronave) con éxito pue-
de aterrizar el avién de forma segura; fallar en una tirada forzada de
Pilotar inflige 4D10 puntos de dano a todos los ocupantes cuando
el avién toma tierra estrellandose contra los arboles. El daro se re-
duce a la mitad para cualquiera que tenga abrochado el cinturén.

Si los héroes tienen éxito, descubrirdn documentos en el maletin de
Joshua Meadham que revelan que su siguiente destino es Santos, a
través de Sao Paulo, Brasil. Esta informacion también se deduce del
plan de vuelo del piloto en la cabina.
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CoNCLUSION

Este capitulo debe finalizar con dos resultados clave. Primero, la
eliminacion de uno o dos de los adversarios de los héroes (Joshua
Meadham, Rose Meadham o Tyranissh), y segundo, alguien debe-
ria escapar de la India con la Corona de la Cobra: podrian ser los
héroes o cualquiera de los adversarios restantes, muy probablemen-
te Tyranissh. Mis alla de eso, todo puede ocurrir.

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

® Permitir que el Dispositivo Haftorang explote en un drea
poblada: ~1D8 Puntos de Cordura.

® Asegurar que la Corona de la Cobra no permanezca en
manos enemigas: +1D6 Puntos de Cordura.

® Eliminar a Tyranissh, Rose o Joshua Meadham: +1D8
Puntos de Cordura.

PERSONAJES Y MONSTRUOS

Nota: Los perfiles para los PN] clave se pueden encontrar en
el Apéndice A:

o Tyranissh, pagina 242.

» Rose Meadham, pagina 241.

« Joshua Meadham, pagina 237.
» Canning, pdgina 238.

Tulsidas Vikmatji,

29 anos, explorador educado en -CTnBr?dg_e- -

FUE 60 CON 70 TAM 55 DES 70 INT 90
APA 75 POD 70 EDU 90 COR 70 PV 12

BD: 0 Corp:0  Mov: 9 PM: 14 Suerte: 70
Combate

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3
Esquivar 40% (20/8)
Habilidades

Charlataneria 45%, Descubrir 50%, Historia 80%, Saltar 40%,
Sigilo 40%, Trepar 50%.

Idiomas: Griego 20%, hindi (propio) 90%, inglés 70%, latin 30%.
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Bhushan Kumar,
38 anos, policia

FUE 60 CON50 TAMG60  DESS50 INT 55
APA 45 POD40 EDUS0 COR40 PV 11
BD: 0 Corp.: 0 Mov:7 PM: 8 Suerte: 0
Combate

Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafo 1D3, o porra 1D6
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Derecho 50%, Descubrir 40%, Psicologia 40%.
Idiomas: Bengali 40%, hindi (propio) 60%, inglés 30%.

Matones de Rose Meadh.am,

hombres serpiente secuaces

Rose va acompaiada de seis secuaces en Calcuta. Todos son hom-
bres serpiente con apariencia humana que han usado el hechizo
Imitar apariencia. El clima de Calcuta se adapta a la perfeccion a
su metabolismo de reptil. A pesar de que estan vestidos con trajes
elegantes, no sudan.

FUE 70 CON70 TAM70 DES70 INT 70
APA 40 POD60 EDU— COR — PV 14
BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 8 PM: 14 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: 1 (alcance normal de los ataques cuerpo
a cuerpo para humanoides)

Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafo.

Combatir 60% (30/12), daho 1D3+1D4

Mordisco 40% (20/8), dafio 1D8 + veneno

Pistola lanzallamas 60% (30/12), dafo 1D10 (ver Apéndice B,
pagina 254)

Esquivar 50% (25/10)

Armadura: 1 punto de escamas.

Hechizos: Imitar apariencia.

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente en su ver-
dadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de
Cordura.

Habilidades
Descubrir 30%, Escuchar 40%, Intimidar 50%, Saltar 40%,
Sigilo 30%, Trepar 60%.

Idiomas: Inglés 50%.
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Lloigor,
guardianes enloquecidos en forma fisica

Estos enormes monstruos son parodias de su raza, torturados y dis-
torsionados por milenios de confinamiento, atrapados en el portal
entre la Tierra y Mu. Una vez extraidos de su prision por Tyranissh,
se ven forzados a ocupar formas fisicas hechas de cientos de cuer-
pos de humanos fusionados, retorcidos en forma de lagartos gigan-
tes. En combate luchan de una manera frenética e impredecible que
responde a su habilidad, mas alta de lo habitual.

Estas retorcidas parodias no tienen acceso a la capacidad de efectos
de telequinesia usual de su raza, como tampoco poseen el control
requerido para utilizar el ataque de vortice (ver la pagina 307 del
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu); en cambio, pro-
ducen un efecto similar al morir. En ese momento, el lloigor estalla
con el sonido del trueno e inflige 1D100 puntos de dafio a todo lo
que se encuentra dentro de un radio de 5 metros, ya que los frag-
mentos de huesos y carne vuelan en todas las direcciones.

FUE200 CON 140 TAM?250 DES®60 INT 20
APA — POD70 EDU— COR — PV 39
BD: +5D6 Corp.:6  Mov: 7/3* PM: 14 Suerte: 0

* Movimiento 3 a través de la piedra cuando es inmaterial.
Combate

Ataques por asalto: 2 (mordisco, zarpazo)

Pelear 70% (35/14), dafo 1D6+5D6

Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 8 puntos de pellejo.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un lloigor produce una pérdida de
0/1D8 Puntos de Cordura.
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CAPITULO

8

LA MUERTE SE ESCONDE
TRAS CADA SOMBRA

STE CAPITULO ES EL PRELUDIO DEL MOMENTO CULMINANTE DE

la campana, donde los héroes intentan llegar hasta la isla que

pasa por ser la mas peligrosa del sur del Atlantico. Se enfren-
taran a un clima tormentoso, una serpiente de mar gigante y miles
de serpientes mortales. Para llegar a la isla se las verdn con sus
antiguos aliados de Caduceo, que no dudardn en usar su abyecta
magia negra para destruirlos.

Una vez en la isla, los héroes se enfrentaran a un portal inestable
que conduce a Mu, custodiado por hombres serpiente armados, y
puede que a la desagradable sorpresa que aguarda al otro lado. Des-
pués de todo esto, empezaran los verdaderos problemas...

TRASFONDO

Caduceo ha pasado mucho tiempo tratando de abrir un portal esta-
ble hacia Mu para ejecutar la tltima parte de su plan. Ha calculado
que el punto mas cercano a la actual ubicacion ultraterrestre de Mu
es la Itha da Queimada Grande, también conocida como la Isla de la
Serpiente, frente a la costa de Brasil.

La Noche Interior ha esperado a que Caduceo crease un portal esta-
ble y eliminase a los monstruosos lloigor guardianes para actuar de
inmediato y hacerse con el control. Si atin estd viva, Tyranissh tam-
bién estd preparada para usar el portal. Todas las facciones estdn
listas para converger en la Isla de la Serpiente y pasar a la dimension
oculta donde se encuentra confinado Mu.

LA ISLA DE
LA SERPIENTE

«Serpientes. ;Por qué tienen que ser serpientes?».

—Indiana Jones, En busca del arca perdida

Vias de llegada

Suponiendo que los héroes son agentes independientes a estas altu-
ras de la campana, deberian haber encontrado la Ayuda de juego:
Nueva York 3 (ver Capitulo 2: Nueva York) o recibir esta informa-
cion de un topo dentro de Caduceo, que los dirige a Santos (Brasil)
y de ahi a la Isla de la Serpiente. Por otro lado, si los héroes estan
siguiendo a cualquiera de sus antagonistas, su camino deberfa lle-
varlos hasta aqui.

Es muy poco probable que los héroes sigan trabajando para
Caduceo, pero si es el caso, el doctor Gongalves los envia a la Isla de
la Serpiente para reforzar la seguridad ante la posibilidad de un ata-
que de Tyranissh o de la Noche Interior. Si los héroes no muestran
ninguna inclinacion por investigar lo que estd haciendo Caduceo
una vez alli, un mal funcionamiento del portal puede transportar-
los a Mu por accidente.

Si los héroes se han puesto del lado de la Noche Interior o de
Tyranissh, cualquiera de estos bandos se llevara consigo a los hé-
roes hasta la isla para mayor seguridad.

F | 1

. Una nota sobre el ritmo

Este capitulo incluye informacion de ayuda para el puerto
de Santos, en caso de que los héroes quieran pasar algin
tiempo explorandolo, a lo que no estan en absoluto obli-
gados. De hecho, los héroes podrian optar perfectamente
por ignorar Santos y dirigirse directamente a la Isla de la
Serpiente. El ritmo de la campana se habra acelerado con-
siderablemente a estas alturas y el Guardian no debe ralen-
| tizar a los jugadores hambrientos de accion.

Por otro lado, si los jugadores quieren pasar algin tiempo
explorando Santos, les esperan muchos peligros e intrigas.
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DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de los siguientes PNJ se encuentran al final de es-
te capitulo. :

Nota: Joshua Meadham, Canning, Frank De Luca, Rose
Meadham y Tyranissh se detallan en el Apéndice A
(pdgina 236), ya que aparecen en miiltiples capitulos.

Doctor Sérgio Cerqueira. 43 anos.
jefe de la estacion de Caduceo

El doctor Cerqueira es un lacayo humano de confianza y miembro
de la secta de Yig que dirige una oficina de Caduceo ubicada en el
puerto de Santos. La tarea principal de la oficina es ayudar con la
distribucion de la asistencia médica en Sudamérica, pero solo es
una tapadera: la verdadera tarea de Cerqueira es organizar la logis-
tica necesaria para la operacion en la Isla de la Serpiente. Cerqueira
sabe que estd ayudando a la organizacién a obtener el control
sobre la tecnologia antigua de los hombres serpiente en el perdi-
do Mu y cree que dicha tecnologia sera aprovechada por Joshua
Meadham para aplastar a sus enemigos de la Noche Interior. Ade-
ms de ser un iniciado de Yig, el doctor Cerqueira es un hechicero
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moderadamente poderoso y puede ser quien ejecute el hechizo Es-
pirales de Yig si los héroes ya han neutralizado al doctor Gongalves.

El doctor Cerqueira es el contacto de Caduceo en Santos y paga
generosamente a los lugarefios para que lo mantengan bien infor-
mado de los asuntos de interés, como la llegada de los héroes. Con
la llegada del doctor Gongalves, Cerqueira deja que se encargue del
enfrentamiento con los héroes mientras se limita a recabar infor-
macion. Si los héroes ya han liquidado a Gongalves en un capitulo
anterior o lo despachan temprano en este escenario, Cerqueira ten-
dra que evitar que alcancen la Isla de la Serpiente.

® Descripcion: Un hombre corpulento, con cabello oscuro
peinado hacia atrés y una barba recortada. Cerqueira suele
vestir un traje color crema y un sombrero Panamd a juego.
Fuma cigarrillos de olor penetrante, generalmente a través
de una boquilla de marfil.

® Rasgos: El doctor Cerqueira es exigente con su apariencia y
a ser posible evita ensuciarse el traje. Si su ropa se ensucia,
la enjuaga con un paiuelo blanco mientras maldice
venenosamente en portugués.

® Ideas para la interpretacion: Hace muchas preguntas sobre
la presencia de los héroes en Santos; tratando de averiguar si
representan una amenaza para Caduceo y la operacién en la
Isla de la Serpiente.




Doctor Victor Gomes Gongalves. 54 anos.
hechicero y servidor fanatico de Yig

Gongalves toma la iniciativa para evitar que los héroes lleguen a
la Isla de la Serpiente, usando la magia para incapacitar o matar a
tantos como pueda. Si Gongalves ha muerto o ha sido eliminado
de algin modo por los héroes en un capitulo anterior, su papel es
asumido por el doctor Cerqueira.

Consulta el Apéndice A en la pagina 239 para ver todos los detalles
sobre el doctor Gongalves.

EL ENTORNO

Santos es una prospera y moderna ciudad portuaria que ocupa par-
te de la isla de Sao Vicente, en la costa de Brasil. Se encuentra en
el corazén de las operaciones comerciales del café de Brasil, y el
dinero de las exportaciones ha atraido a gente de todo el pais para
trabajar aqui. El puerto recibe un intenso trafico de embarcaciones
comerciales que entran y salen regularmente. Una red de canales
atraviesa la ciudad. Las redes de carretera y ferrocarril unen Santos
con la ciudad de Sdo Paulo, a unos 80 kilémetros hacia el interior.

Santos tiene un clima de selva tropical. Cada mes recibe aproxima-
damente 5 centimetros de lluvia. Hace calor durante todo el afio y
la temperatura varia de 23 a 28 °C.

Los héroes hallardn todas las comodidades de una ciudad moderna
en Santos. El idioma local es el portugués, pero la naturaleza inter-
nacional del puerto implica que los héroes encontrardn a personas
de todo el mundo, asi como lugarefios que hablan varios idiomas.

LA ISLA DE LA SERPIENTE

La Ilha da Queimada Grande, conocida coloquialmente como la
Isla de la Serpiente, se encuentra a unos 160 kilometros de la costa
de Brasil y dentro de la jurisdiccion brasilena. El puerto mds cerca-
no es Santos, cerca de la ciudad de Sao Paulo. La isla es una selva
tropical de aproximadamente medio kilometro cuadrado, con va-
rios tipos de hdbitats entre los que se incluyen bosques, planicies
y zonas de matorral. El clima es bastante suave; las temperaturas
raramente bajan de los 18 °C o aumentan por encima de los 22 °C.

La Isla de la Serpiente es el hogar de la vibora cabeza de lanza do-
rada, que no se encuentra en ningtn otro lugar del mundo (ver el
recuadro La vibora cabeza de lanza dorada). Hay miles de viboras
en la isla, aproximadamente de una a cinco serpientes por metro
cuadrado de tierra, dependiendo de las estimaciones que se admi-
tan como validas. Estdn bien camufladas entre la espesa maleza y la
selva que cubren la mayor parte de la isla.

~ Latnica estructura artificial en la isla es un faro. La isla lleva des-
habitada desde mediados de la década de 1920, cuando el dltimo
guardidn del faro y su familia desaparecieron en circunstancias
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Nombres brasilefniocs

' La mayoria de los nombres en Brasil siguen el patrén de
un nombre propio seguido del apellido del padre y luego
el apellido de la madre. Usa los siguientes ejemplos para
cualquier PNJ menor que puedan encontrar los héroes.

Mujer: Giovanna Ferreira Santos, Carla Alves Cardoso,
Giovanna Correia Souza, Julia Sousa Cunha, Emilly Costa
‘ Barros, Isabelle Costa Araujo.

} Hombre: Fabio Ribeiro Lima, Breno Souza Rodrigues,
Carlos Barbosa Oliveira, Estevan Almeida Barbosa, Vitor
| Correia Melo, Mateus Cunha Pinto.
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misteriosas. Abundan los rumores acerca de que fueron mordidos
por las serpientes y sus cuerpos desaparecieron, ocultos bajo la es-
pesa maleza o perdidos en el mar. No se ha realizado una busqueda
exhaustiva en la isla debido a los peligros involucrados. El faro lleva
automatizado desde hace una década y las autoridades brasilenas
envian un equipo de mantenimiento una vez al afio para garantizar
su buen funcionamiento.

La isla tiene un interés especial para Caduceo después de deter-
minar que se trata del punto mds cercano a la anterior ubicacion
terrestre de Mu. Las interpretaciones previas del Texto de Rlyeh
situaban a Mu en el océano Pacifico, cerca de Rllyeh. Después de
correlacionar esta informacion con otras fuentes, asi como de tener
en cuenta el movimiento de la tecténica de placas en relaciéon con
el desprendimiento de la isla del mundo material, los estudiosos de
Caduceo han situado su ubicacion actual en el Atlantico Sur. Creen
que el extremo norte de Mu estd a menos de 160 kilometros de
la Isla de la Serpiente. Esta informacion es un secreto celosamente
guardado dentro de Caduceo, pero los espias de la Noche Interior
se lo han transmitido a Rose Meadham. Tyranissh fue capaz de usar
la magia para conocer la importancia de la isla mientras estaba pri-
sionera de Caduceo.

Los experimentos iniciales realizados por Caduceo han demostra-
do la hipétesis de que abrir un portal cerca de Mu permitira a los
hechiceros controlar el otro extremo de manera mas fiable y evitar
el tiron (letal) hacia Ghatanothoa (ver Capitulo 9: Mu). De esa for-
ma, los exitosos resultados de los cientificos superan el principal
escollo del plan de Caduceo, pero también proporcionan un medio
para que la Noche Interior y Tyranissh se acerquen a sus objetivos.

Caduceo establecié el primer portal estable el afio pasado, pero lo
cerrd rapidamente cuando fue atravesado por un lloigor que ma-
t6 a la mayoria del equipo de campo. Los intentos ulteriores han
dado lugar a batallas campales entre los agentes de Caduceo y los
lloigor, que hasta la fecha las han ganado todas. El portal esté listo,
pero es necesariq que Joshua Meadham localice la Corona de la
Cobra y se haga con ella, controlando asi su capacidad para someter
a los lloigor.
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ESCENA INICIAL

No hay una escena de apertura prescrita para este capitulo, ya que
los héroes pueden llegar a Santos por varios medios, ya sea por
avién, barco o incluso utilizando la magia. Una vez que los héroes
decidan dirigirse a Brasil para llegar a la Isla de la Serpiente, ex-
horta a los jugadores a actuar rapidamente, ya que cualquier retra-
so podria jugar a favor de Caduceo, asi como de la Noche Interior
y Tyranissh.

Si vuelan directamente desde Calcuta, mediante el Enfrentamiento
en el aeropuerto Dum Dum (ver Capitulo 7: Calcuta, pagina 201),
la distancia es de algo més de 15.000 kilometros. Desde Nueva York
la distancia es de poco mas de 7.500 kilémetros en avién, o algo
mas de 4.000 millas nduticas si se viaja en barco. Describe la linea
roja del viaje y comienza cuando los héroes llegan a Santos. Si quie-
res pasar directamente a la accion, la llegada de los héroes no pasara
desapercibida a los mercenarios del doctor Cerqueira, que se camu-
flan facilmente en el entorno, y serd necesaria una tirada Dificil de
Descubrir o Psicologia para detectar sus intenciones. Si son des-
cubiertos, la escena inicial puede ser una secuencia de persecucion
de los héroes tras un secuaz en la forma de un sospechoso joven.

Los posibles obstaculos para la persecucion incluyen:

® Un grupo de nifios jugando al futbol en la calle (tirada de
Esquivar para evitar chocar con un nifio corriendo, o una
tirada de FUE o TAM para apartar al nino del camino sin
perder velocidad).

® Una pila de cajas vacias de madera (tirada para Saltar sobre
ellas sin perder velocidad).

® Una estrecha calle lateral con cuerdas de tender la ropa
extendidas (tirada de DES para agacharse y moverse a
través de las cuerdas).

® Un camién que descarga sacos de café en un almacén,
bloqueando la carretera (Descubrir para advertir que
hay espacio suficiente para correr entre el parachoques
delantero y la pared mads cercana, o DES para pasar por
debajo del camion).

® Un vendedor ambulante que empuja una carreta de
pescado fresco en direccion al mercado (Saltar para
saltar sobre el carrito o FUE para apartarlo del camino sin
perder velocidad).

® Una turba de marineros visitantes enzarzados en una pelea
a puiietazos (Intimidar para convencer a los marineros de
que se quiten de en medio o Combatir (pelea) para abrirse
paso a golpes).

Si el joven, conocido solo como Yago, es capturado y se le Intimida
con éxito o es sobornado, cuenta de inmediato lo que sabe. Relata
(chapurreando en inglés o en espaiol) que le pagaron para espe-
rar la llegada de los héroes, cuyos nombres y descripciones tiene
en un pedazo de papel (en portugués), e informar de su llegada
y paradero al hombre en la oficina de Caduceo en la Rua Euzébio
de Queiroz, cerca de los muelles principales. Puede dar una breve
descripcion del doctor Cerqueira.
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Silos héroes logran detectar e interrogar a Yago, el doctor Cerqueira
se entera igualmente de su llegada, ya que ha pagado a mas de un
lugareiio para vigilar a los héroes.

Dirigir este capitulo

Las razones mds probables para que los héroes se detengan en
Santos son alquilar una embarcacion, repostar un hidroavién o
aprender algo mas sobre la Isla de la Serpiente antes de ir alli. Ver
la seccion Llegada a la Isla de la Serpiente (pagina 213) para mas
detalles sobre las complicaciones que pueden tener.

Algunos héroes querrdn investigar la operacién de Caduceo en el
puerto para conocer mejor los peligros que les acechan en la isla
(ver la seccion Las oficinas de Caduceo para mis detalles de lo que
pueden encontrar).

Los héroes que solo quieran abastecerse de armas y otros sumi-
nistros pueden hacerlo con mucha rapidez. Santos es un puerto
internacional con una gran cantidad de lugares donde comprar lo
que necesitan. La inica restriccion son los suministros de antido-
to para la vibora cabeza de lanza dorada. Caduceo ha comprado
todos los que habia disponibles en la zona como forma de disua-
dir a los aspirantes a intrusos. La mayoria han sido destruidos, pe-
ro quedan algunos viales almacenados en las oficinas de Caduceo
en Santos en caso de que se requiera enviar operativos humanos
alaisla.

Rumores e informacion
en el puerto de Santos

Silos héroes desean recabar informacion sobre la Isla de la Serpiente,
Caduceo u otros asuntos relacionados, el Guardian pedira tiradas
apropiadas de habilidades interpersonales (Charlataneria, Encan-
to, Intimidar o Persuasion), dependiendo del enfoque usado. Ca-
da tirada revelard una de las siguientes informaciones. Los héroes
que fracasen en una tirada forzada llamaran la atencion de uno de
los informantes dispersos por el puerto a sueldo de Caduceo, que
informara al doctor Cerqueira.

Los héroes que pregunten por temas neutrales, como la historia de
la Isla de la Serpiente, no necesitan hacer ninguna tirada.

® El doctor Cerqueira de Caduceo ha pagado a varias
personas de la ciudad para que le avisen si alguien intenta
alquilar un bote para ir a la Isla de la Serpiente.

® El Asclepio, un buque de carga propiedad de Caduceo, se
encuentra actualmente atracado en el puerto.

©® Una organizacion de asistencia médica ha comprado todos
los suministros de antidoto de la cabeza de lanza dorada.

® Una mujer estadounidense que llevaba un velo ha estado
haciendo preguntas sobre Caduceo y la Isla de la Serpiente.
No se la ha vuelto.a ver desde hace dias.
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Las oficinas de Caduceo

Caduceo tiene un conjunto de oficinas y un pequeno almacén en
Santos, aparentemente para ayudar con la distribucion de medica-
mentos en toda América del Sur e informar sobre los problemas de
salud que afectan a la region. La verdad es que la organizacién ad-
quiri6 las oficinas después de que sus investigadores comenzaran a
sospechar la verdad sobre la ubicacion de Mu, hace unos diez afos.
El doctor Cerqueira dirige la operacion para Caduceo.

Las oficinas y el almacén estan ubicados en una misma estructura
de madera, situada en la Rua Euzébio de Queiroz, a unos cientos
de metros de uno de los principales muelles de Santos. El logotipo
de Caduceo aparece prominentemente en la fachada del edificio.
Aunque hay un cartel de «cerrado» escrito en portugués e inglés en
la puerta de entrada, cerrada con llave, las luces estdn encendidas
en el interior y hay signos ocasionales de movimiento. Se puede ver
a personas vigilando el edificio yendo y viniendo, aunque no con
frecuencia. Entre dichas personas pueden estar Joshua Meadham,
Canning, Frank De Luca y el doctor Gongalves, dependiendo de
quién esté vivo, asi como el doctor Cerqueira y sus mercenarios.
Realizan una variedad de tareas que incluyen enviar telegramas,

inspeccionar el Asclepio (ver mas adelante) y organizar una nueva
entrega de conejillos de indias.

El almacén se utiliza actualmente como cuartel para los hombres
serpiente que se preparan para viajar a la Isla de la Serpiente; habrd
doce de ellos descansando alli en todo momento. Hay algunas cajas
de suministros médicos apiladas contra las paredes, pero la mayor
parte del material se ha desechado y llevado a un callejon detrés del
almacén para hacer sitio. Dos de las cajas contienen viales de anti-
doto de la vibora cabeza de lanza dorada. Dentro del almacén hay
jaulas con roedores sobre algunas de las cajas restantes y algunos
carpinchos corren libremente. Una serie de colchonetas se reparten
por el suelo, muchas con fragmentos de muda de piel de serpiente
encima, como una caspa demasiado grande. La habitacion huele
como la casa de reptiles de un zoolégico.

Si los héroes pueden registrar la oficina del doctor Cerqueira,
encontrardn (con una tirada de Descubrir) documentos con sus
descripciones, asi como fotografias. La notd que acompana a los
documentos pide al doctor que esté alerta ante la llegada de es-
tas personas y que las mantenga bajo vigilancia. La nota termina
diciendo que el doctor Gongalves ha sido enviado a Santos para
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asegurar que estos enemigos de Caduceo no puedan llegar a Ilha da
Queimada Grande, y que el doctor Cerqueira debe proporcionarle
la ayuda necesaria y todos los medios disponibles para garantizar
que complete su mision.

En la oficina del doctor Cerqueira hay también un permiso de atra-
que para el Asclepio (indicando la ubicacién actual de la nave), un
mapa de la Isla de la Serpiente con el portal senalado y copias de
las Ayudas de juego 3, 4, 5y 6 del Capitulo 2: Nueva York (ver las
péaginas 52-55) en una caja fuerte cerrada con llave. El doctor lleva
la llave consigo en todo momento, pero la caja fuerte puede abrirse
con una tirada de Cerrajeria con éxito.

A menos que las acciones de los héroes hayan permitido a Joshua
Meadham adelantar sus planes, el Asclepio, un carguero privado
que pertenece a Caduceo, estd atracado cerca. El plan de Joshua
Meadham es usar el carguero para llevar un dltimo grupo de
hombres serpiente a la Isla de la Serpiente, junto con suministros
esenciales, listos para viajar a Mu y tomar la Ciudadela. Si las cir-
cunstancias han cambiado, el Asclepio habra sido abandonado o ya
estard en la Isla de la Serpiente.

Peligros en Santos

El doctor Cerqueira tiene 6rdenes de vigilar a los héroes (se le han
enviado descripciones y fotografias) y asegurarse de que no lleguen
a la Isla de la Serpiente. Si el doctor Gongalves sigue vivo, ha sido
enviado y llega un dia antes que los héroes para trabajar junto a
Cerqueira en su localizacion y eliminacion.

Ten en cuenta que la misién del doctor Gongalves sigue en vigor
incluso si Joshua Meadham ha muerto porque Caduceo quiere
cumplir su plan. Frank De Luca también estard presente, ya que
Gongalves no conoce el alcance completo del plan de Caduceo pa-
ra Mu, que solo ha sido confiado a hombres serpiente. Ademas, si
Caduceo sospecha que los héroes son responsables de la muerte de
Joshua Meadham, el resto de los lideres querra vengarse.

Aunque Cerqueira y Gongalves son meros humanos, ambos son
hechiceros bien versados en los Mitos y con acceso a hechizos des-
agradables. Gongalves puede usar el Corazon de Yig y tres viboras
aladas (ver Apéndice B, pdginas 250-251).

Una vez que se ha localizado a los héroes, Gongalves envia a un
pilluelo llamado Diego Sousa para pasarles un mensaje en forma de
una hoja de papel doblada con un simbolo extrano, parecido a un
0jo, dibujado con tinta verde metélica. Cuando se mira, el ojo pare-
ce parpadear, produciendo una pérdida de 0/1 Puntos de Cordura.
Quienes vean el simbolo pueden ser mas tarde victimas del hechizo
Espirales de Yig (ver Apéndice B en la pagina 258).

Los héroes que hagan una tirada de Mitos de Cthulhu con éxito
pueden determinar el propésito del simbolo y saber que al verlo
corren un peligro mortal. Este conocimiento también les permite
darse cuenta de que solo estdn en peligro inmediato si proyectan
una sombra. Los héroes tendran que encontrar la forma de reme-
diarlo como puedan. La solucién obvia es esconderse en la oscu-
ridad hasta acabar con Gongalves, pero es posible idear algunas

<z
LAISLA DELA SERPIENTE < -

Entrar directamente a las
- oficinas de Caduceo

Un grupo particularmente descarado de héroes puede de-
cidirse a entrar directamente en las oficinas de Caduceo
y enfrentarse a quien se encuentre alli. Antes que nada,
necesitaran atravesar una de las puertas exteriores, forzan-
do un candado o convenciendo a alguien de dentro para

' que abra la puerta. Convencer a alguien del personal local
de que ha habido un malentendido y de que los héroes
todavia trabajan para Caduceo requeriria una tirada Dificil
de Charlataneria, que aumenta a Extrema si Joshua Mead-
ham ha muerto violentamente. Es imposible hacer la tirada
para convencer al doctor Gongalves.

1

Los intentos de intimidar no seran mas faciles, ya que hay
doce hombres serpiente descansando en el almacén, lis-
tos para entrar rapidamente en las oficinas si hay un alter-
cado. Los héroes deberan silenciar e Intimidar al doctor
Cerqueira para evitar llamar la atencion. Si fracasan, el
doctor estara encantado de llevarse a los héroes vivos a la
Isla de la Serpiente para usarlos como sacrificios, supo-
niendo que el doctor Gongalves esté muerto u ocupado
en otros asuntos.

*—“&

protecciones mdgicas mediante el uso espontaneo de la habilidad
Mitos de Cthulhu, que podria llegar a permitirles devolver el ata-
que al hechicero.

Nota para el Guardian: Es posible que quieras utilizar

la ayuda de juego del simbolo (Ayuda de juego: Isla de

la Serpiente 1) doblado como un mensaje. Pasa el papel
doblado a los jugadores cuyos héroes estdn presentes en la
escena. Si alguno de los jugadores mira la imagen desplegada,
su héroe serd un objetivo valido del hechizo.

Diego fue advertido de no mirar la nota, pero no pudo resistir-
se a hacerlo y serd el primero en morir, retorciéndose y gritando
de panico mientras su sombra se enrolla a su alrededor y lo es-
trangula en el transcurso de tres asaltos, a menos que los héroes
eviten que Gongalves ejecute el hechizo. Si alguno de los héroes
habla portugués o tienen un traductor, pueden persuadir a Diego
para que describa al hombre que le dio la nota. Esto permite a los
héroes identificar al culpable como el doctor Gongalves. Si van
al mercado de pescado en el muelle, donde Gongalves contraté
al nifo, no encontrardn ni rastro de él porque se ha retirado a
un cobertizo de almacenamiento cercano para ejecutar el hechizo
en privado. '

Los héroes que busquen activamente la fuente del hechizo por el
drea pueden intentar una tirada Dificil de Escuchar para oir los
cénticos murmurados o una tirada Dificil de Descubrir para
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detectar un extrano olor a incienso que viene del cobertizo. Dado S
el tamano del drea alrededor de los muelles, les llevard 1D6 asaltos VIAJAR A LA lSLA DE LA ERplENTE
acercarse lo suficiente. Si Gongalves es interrumpido, detiene inme-

diatamente la ejecucion del hechizo y se defiende con sus viboras
aladas (ver Apéndice B, pigina 251).-

Hay una serie de factores que complican el acceso a la isla. Los ma-
rineros locales saben que es ilegal poner un pie alli, tanto para la
proteccion de las serpientes como de cualquier persona que pueda

Cuando se ejecuta el hechizo, la sombra de la primera persona que entrar en contacto con ellas. Ademas, todos conocen la reputacion
haya visto el simbolo cobra vida, desenrollandose en una masa de de la isla y creen que cualquier persona que quiera ir alli debe estar
tentéculos prensiles que atenazan a la victima con fuerza. Si el he- loca y es un peligro tanto para si misma como para cualquier mari-
chizo mata a la primera victima y hay alguien més que haya visto ~ nero tan tonto como para llevarla hasta alli.

el simbolo, Gongalves pasa al siguiente objetivo, siempre y cuando

¥ > Caduceo ha repartido una gran cantidad de dinero para conven-
tenga suficientes Puntos de Magia para hacerlo.

cer a los capitanes locales, tanto de buques de transporte como de
E N ! embarcaciones de pesca, de que informen al doctor Cerqueira si
alguien trata de contratarlos para ir a Ilha da Queimada Grande.

A menos que los héroes puedan convencer (ya sea mediante un
Pruebas de iuego soborno o por intimidacién) a un capitan de barco para que no

) w ) ’ informe al doctor Cerqueira, varios hombres serpiente y matones
Una heroina tuvo éxito en su tirada de Mitos de Cthulhu humanos de Caduceo caen sobre ellos en los muelles tan pronto

al ver el simbolo e lnmed1atar’r?ente comenzo a buscar como intentan partir hacia la isla.

un lugar oscuro. Cuando las espirales de sombra comen-

zaron a exprimir la vida de uno de sus companeros, le Si los héroes tienen acceso a un hidroavion, el lugar légico para de-
convencié de que se escondiera debajo de un camién tenerse y reabastecerse de combustible es Santos. Caduceo también
cercano, donde no proyectaria sombra. El héroe afligido ha pagado a los lugarenos para que informen al doctor Cerqueira
se quedé alli, encogido y seguro, mientras el resto de sus de la llegada de cualquier hidroavién. Cuando los héroes reposten

companeros daba caza al hechicero que lo habia seleccio- el hidroavion, les hardn muchas preguntas sobre su destino. Si la
nado como objetivo. persona que les vende el combustible se da cuenta de que los héroes

se dirigen a la Isla de la Serpiente, sabotea el aparato poniendo azu-
car en el tanque, proporcionando de esa manera tiempo a Caduceo




para actuar. Por supuesto, un grupo de héroes oportunamente pa-
ranoicos puede verlo venir y prevenir el dano mecanico.

Los héroes pueden utilizar el Asclepio para llegar hasta la Isla de la
Serpiente. Dado el tamaiio del buque, es imposible que lo pilote una
sola persona. Los héroes tendran que echar a toda la tripulacién
del barco y ocupar todos los puestos, o encontrar alguna forma de
convencer al capitan, un viejo cascarrabias llamado Vinicius Costa
Silva, para que les lleve. Para ello se requiere una tirada Dificil de
Intimidar, a menos que se reduzca a Normal por medio de una
amenaza tangible, o un soborno significativo de dinero, junto con
una tirada combinada de Crédito y otra Dificil de Persuasion o
Encanto, para convencerlo de romper con Caduceo.

Robar una embarcacion mas pequena puede ser mas sencillo. Los
héroes podrian colarse o convencer a alguien para subir a bordo
y luego usar una tirada combinada de Pilotar (Embarcacion) y
Orientarse para llegar a la Isla de la Serpiente.

Los héroes pueden optar por viajar como polizones. Subir furtiva-
mente a bordo del Asclepio requiere una tirada de Sigilo con éxito
hecha por el personaje con la puntuaciéon mas baja en la habilidad,
que aumenta a Dificil si el intento se realiza a la luz del dia. Hay mu-
chas cajas en la bodega para que los polizones puedan esconderse.
Un Guardian poco benevolente puede pedir a los héroes una tirada
conjunta de Suerte durante el viaje para ver si algun tripulante exa-
mina la carga en el trayecto.

Por tltimo, los héroes que sean hechos prisioneros por Caduceo
pueden ser llevados a la Isla de la Serpiente como prisioneros. Ca-
be la posibilidad de que sea necesario realizar sacrificios humanos
cuando se enfrenten a los lloigor y los héroes serviran.

Llegada a la Isla de la Serpiente

Una vez que los héroes han resuelto como llegar a la isla, se en-
frentan a dos graves problemas. El primero es que se acerca una
tormenta. Los cielos se encapotan, el mar se agita y todo el mundo
a bordo del buque debe superar una tirada de CON o acabara ma-
reado (aumenta la dificultad de las tiradas de habilidad o aplica un
dado de penalizacion, a discrecion del Guardian); ademas, quien
esté pilotando el barco tendra que superar una tirada de Pilotar
(Embarcacion) para evitar encallar en las rocas sumergidas que
rodean la isla. Del mismo modo, cualquiera que intente aterrizar
un hidroavién debe superar una tirada de Pilotar (Aeronave) para
aterrizar de manera segura.

El segundo problema es mas serio. Las aguas estan custodiadas por
una serpiente marina modificada genéticamente. Para detectarla
debajo de la superficie antes de que ataque el barco se requiere una
tirada Dificil de Descubrir en condiciones de tormenta, o Normal
si los héroes esperan con sensatez a que pase el temporal antes de
dirigirse a la isla. La serpiente ataca todo lo que se acerca a la isla,
intentando hundir las embarcaciones y devorar a los supervivien-
~ tes. Trata los ataques de la serpiente como ataques al barco, que
pueden enfrentarse a tiradas de Pilotar (Embarcacién).

Usa este perfil para la embarcacion de los héroes: Movimiento 11,
Corpulencia 26, armadura para pasajeros 0. La serpiente inflige
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8D6 puntos de dafo con cada ataque que tenga éxito, golpeando
con su cola para romper el barco. Cada 10 puntos de dano disminu-
yen la Corpulencia del barco en 1 punto (redondeando hacia aba-
jo); si hace menos de 10 puntos de dano en un ataque, se ignoran.
Si la Corpulencia del barco se reduce a la mitad de su valor inicial o
menos, la maniobrabilidad se ve afectada (un dado de penalizacion
a las tiradas de la habilidad Pilotar (Embarcacién)) y empieza a en-
trar el agua. Si el dafio acumulado reduce la Corpulencia del barco
a 0, se hunde rdpidamente. Consulta el Capitulo 7: Persecuciones
del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu para saber mas
sobre el dafio a vehiculos.

Si el barco se hunde, los supervivientes pueden intentar evitar a la
serpiente mientras se dirigen hacia la costa haciendo una tirada
combinada de Nadar y Sigilo; de lo contrario, la serpiente comien-
za a atacarlos de uno en uno. Los Guardianes benévolos no necesi-
tan imponer penalizaciones por pelear en el agua, ya que, después
de todo, son héroes. Si los personajes viajan como polizones en el
Asclepio, los hombres serpiente que viajan a bordo alejan.a la ser-
piente marina y una vez hayan atracado en la isla pueden intentar
escabullirse sin ser vistos.

Si los héroes tratan de aterrizar un hidroavién cerca de la isla, la
serpiente emerge del agua e intenta morder un ala. Si tiene éxito, el
dano obliga a los héroes a realizar un aterrizaje de emergencia, que
requiere una tirada Dificil de Pilotar (Aeronave) cuando el avién
cae sin control. La serpiente se dirige a devorar a cualquiera que
huya del avién caido, a menos que los héroes tengan éxito en una
tirada combinada de Nadar y Sigilo.

Suponiendo que los héroes logren superar a la serpiente; todavia
tienen que aterrizar en la isla. La mayor parte de la costa estd cu-
bierta de acantilados y enormes rocas, lo que impone una tirada
Dificil de Trepar para ascender en condiciones de tormenta, 0 una
tirada Normal de Trepar o Saltar si la tormenta ha pasado. Si los
héroes son capaces de orientarse en la isla, encuentran una gran
seccién de roca plana y viscosa donde pueden desembarcar facil-
mente, aunque es necesario realizar una tirada de DES si lo hacen
huyendo o combatiendo.

Una vez en tierra, los héroes deben lidiar con la isla y sus habi-
tantes. Vayan donde vayan, se puede ver el faro en el centro de
la misma. Dirigirse hacia la tinica estructura de la isla requiere
trepar por rocas grandes y cubiertas de musgo, atravesar la male-
za llena de serpientes y recorrer caminos empinados a través de
una densa selva. Grandes cucarachas tropicales se escabullen por
todas partes, las ramas y hierbas largas se balancean, y se escucha
el repiqueteo de la lluvia en la maleza. La constante sensacion de
movimiento a su alrededor deberia mantener a los héroes en un
estado de paranoia.

Descubrir viboras escondidas en el sotobosque o colgando de los
arboles requiere una tirada Dificil de Descubrir, Pide una de estas
tiradas solo una vez por hora que pasen en la isla. Un fracaso sig-
nifica que el héroe en cuestion ha visto una vibora en la maleza, en’
una rama que sobresale o en otro lugar adecuado para esconderse.
El héroe debera hacer entonces una tirada de Suerte para ver si ha
alertado a la serpiente, lo que provocaria un ataque (ver el perfil de

la cabeza de lanza dorada en la pagina 214). e,
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—~ La vibora cabeza de lanza dorada —

La vibora cabeza de lanza dorada (bothrops insularis) es exclu-
siva de la Isla de la Serpiente, y la Gnica especie de serpiente
que se puede encontrar alli. Esta adaptacion de la vibora ca-
beza de lanza dorada es notable por tener un veneno mucho
mas potente que cualquier especie relacionada (de hecho,
algunos la consideran una de las serpientes mas mortiferas
del mundo), que le permite cazar a los pajaros que visitan o
habitan en la isla. El veneno es tan letal (4D10 puntos de dafio)
que por lo general mata a cualquier ser humano en una hora,
licuando dolorosamente sus 6rganos e hinchando su cerebro
hasta que muere de una hemorragia interna. El suero antiofi-
dico mitiga el efecto, reduciendo el dano a la mitad. La victima
de su mordedura experimenta escalofrios, nduseas, convulsio-
nes y necrosis de la carne en el area afectada. La mordedura
de la cabeza de lanza dorada es inofensiva para los hombres
serpiente y los seres humanos sometidos a hibridacion. Las
serpientes evitaran morder a los iniciados de la secta de Yig.

El plan de Joshua Meadham
Caduceo tiene tres posibilidades en esta etapa.

La primera y mas sencilla es usar el poder de la Corona de la Cobra
para forzar la entrada en Mu, haciendo retroceder a los lloigor
si Tyranissh no se ha encargado de ellos durante el capitulo de
Calcuta. En teoria esto implica que la Corona de la Cobra estd en
posesion de Joshua Meadham, que tiene como objetivo enfrentarse
a los lloigor él mismo (ver mds adelante). Si la Corona de la Co-
bra ha caido en manos de los héroes y ya no son leales a Cadu-
ceo, el plan de Joshua serd matarlos en Santos y quedarse con la
corona. Si esto falla, el plan B es interceptar a los héroes en la Isla
de la Serpiente, esperando que sean tan tontos como para traer la
Corona de la Cobra consigo. Si la serpiente marina o los guardias
de la isla matan a los héroes, Joshua puede recuperar la corona de
sus cadaveres. De lo contrario, necesita que sus seguidores en la
isla les digan a los héroes que el senor Meadham ha atravesado el
portal, de forma que se sientan impelidos a entrar primero y, segin
espera, causen tal distraccion que pueda pasar desapercibido por
delante de los lloigor. En su defecto, Joshua Meadham ha logrado
aprender el hechizo de Transformacién corporal de Gorgoroth y
planea extraer los Puntos de Magia de varios secuaces para asumir
la forma reptil de un lloigor, con la esperanza de que el disfraz le
permita pasar a través del portal y entrar en Mu de forma segura.
Hasta ahora ha sido reacio a intentarlo por el riesgo personal que
representa, pero lo hard si no tiene opciones mas seguras.

El dltimo recurso es destruir los encantamientos que mantienen
desterrado Mu. Esta ceremonia extremadamente peligrosa debe
realizarse en la Isla de la Serpiente (ver La ascension de Mu mas
adelante). Joshua Meadham se ha resistido a efectuarla, no solo
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Como sugiere su nombre, las cabezas de lanza dorada son de
color amarillo dorado, lo que les proporciona un excelente
camuflaje entre las hojas muertas. Un espécimen promedio
tiene alrededor de 60 centimetros de largo, aunque pueden
crecer hasta el doble de ese tamano. Las serpientes se pueden
encontrar generalmente entre la hojarasca o en las grietas de
las rocas, especialmente después de ingerir presas, o tomando
el sol en una roca o trozo de tierra. Los héroes podrian llegar a
preocuparse mas por el hecho de que las serpientes también
pueden estar en los arboles cazando presas.

Los héroes previsores querran tomar precauciones abastecién-
dose de botas gruesas hasta la rodilla, guantes de cuero y simi-
lares mientras estan en Santos. Si van equipados de esa manera,
el Guardian les permitira hacer una tirada de Suerte adicional
para ver si una serpiente ataca un area protegida de su cuerpo
(ver Llegada a la Isla de la Serpiente en la pagina 216).

porque requiere sacrificios masivos, sino también porque provoca-
ra un tsunami que probablemente arrase toda la isla, junto con la
mayor parte de la costa este de América y la costa oeste de Africa.
Una vez que haya traido Mu de regreso a la Tierra, invocaria un
byakhee para llevarlo hasta alli, pero este plan es muy arriesgado
porque no esta claro que sobreviviese al caos inicial. Notese que es-
ta serie de acontecimientos es también el plan B de Rose Meadham,
aunque ella es mucho menos aprensiva al respecto de la destruccion
generalizada y la atencién que traera.

Claro que si Tyranissh abrié un portal en Calcuta a través del que
atrajo a los lloigor, el portal de la Isla de la Serpiente ya no estara
defendido. Si este es el caso, Joshua Meadham y su cohorte habrin
pasado a Mu y estaran en la Ciudadela para cuando los héroes lle-
guen a la Isla de la Serpiente. Opcionalmente, si Caduceo se ha de-
bilitado, Rose Meadham puede haber aprovechado la oportunidad
para tomar el control de la isla y acceder a Mu (ver Otras faccio-
nes con el control mas adelante). Asi, en cualquiera de estos casos,
los héroes llegan para encontrarse la Isla de la Serpiente vacia de
agentes de Caduceo o la Noche Interior y el camino hacia el por-
tal despejado.

El portal a Mu

Si los lloigor han sido eliminados por los acontecimientos de
Calcuta y ya no estdn en condiciones de defender su extremo del
portal, los agentes de Caduceo han reabierto el portal de la Isla de
la Serpiente. El portal toma la forma de un vortice arremolinado de
alrededor de 10 metros de didmetro en el suelo junto al faro, muy
parecido a un charco de agua muy extrano. Los héroes pueden pa-
sar a través del portal saltando a su interior.
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Cerrar el portal requiere una tirada para ejecutar a la inversa el he-
chizo Crear portal o un uso espontdneo de la habilidad Mitos de
Cthulhu, pero cuando Caduceo haya enviado a varios agentes ya
sera demasiado tarde, y si Joshua Meadham sigue vivo y por delante
de los héroes, también habrd llegado a Mu.

El campamento de Caduceo

Caduceo ha estado presente en la Isla de la Serpiente durante mas
de diez anos. Los agentes de Caduceo asesinaron al guardian del
faro y su familia. El plan original era reemplazarlos, pero Joshua
Meadham determiné (con razén) que el miedo provocado por sus
misteriosas desapariciones disuadiria a futuros visitantes.

La presencia de Caduceo ha sido discreta hasta hace poco, dedicdn-
dose a preparar y probar portales y asegurando que ningtin intruso,
especialmente aquellos leales a la Noche Interior, pusiese un pie en
laisla. Ahora que sus planes estdn a punto de completarse, hay una
docena de hombres serpiente en la isla acampados alrededor del
faro en cabanas de madera, tiendas de campaiia de Caduceo y den-
tro del faro mismo. Ya no se molestan en llevar disfraces humanos.
Los hombres serpiente estan armados con pistolas lanzallamas que
usan con una habilidad de 40%.

Si Joshua Meadham no ha pasado todavia por el portal a Mu, do-
ce hombres serpiente se encuentran protegiendo el portal en el
campamento de Caduceo y sus alrededores. Si Rose Meadham ha
tomado el control de la isla, ver Otras facciones con el control
mas abajo.

El faro

El faro se encuentra situado en el punto mas alto de la isla, en la
cima de una pequena colina. La torre cuadrada y blanca esta cons-
truida en un estilo colonial espanol y tiene casi 30 metros de altura.
La antigua casa del guardian del faro estd adosada a la torre.

El interior de la torre estd hueco y una escalera asciende hasta la
parte superior. La planta baja de la torre tiene montones de cajas,
pergaminos y libros por todas partes. Los materiales escritos estdn
en varios idiomas, algunos prehumanos; las notas adjuntas, escritas
en inglés, indican que se ha construido un portal aqui que propor-
ciona un acceso estable a Mu. Escondida entre las cajas hay una
vibora cabeza de lanza dorada dormida y es necesario realizar una
tirada Dificil de Descubrir para poder verla mientras se rebusca
entre los papeles. Si la tirada fracasa, los héroes despiertan a la ser-
piente, que no esta muy feliz de verlos. Dependiendo de las circuns-
tancias, verifica quién tiene la Suerte mas baja para determinar qué
héroe es probable que sea mordido, y luego haz que la serpiente
lo ataque.

La antigua casa del guardian del faro se encuentra bastante dete-
riorada. Anos de fuertes lluvias, crecimiento de plantas y podre-
- dumbre han causado que la estructura colapse en algunos lugares.
La vegetacion local ha crecido dentro, cortada en parte para hacer
espacio a algunos sacos de dormir, mientras que en otros lugares los

arbustos y enredaderas se han apoderado por completo del lugar. de Cthulhu. ok
e e e — — A > ——— -
4:_‘» e D, =5
s -

e 0
“* LAISLA DE LA SERDIENTE r

-

T
u

Se oye el ocasional crujido ominoso de las viboras cabeza de lanza
dorada que se mueven entre las plantas; en todo momento hay al
menos una docena de ellas refugiadas aqui. Los petates, asi como
algo de ropa, pertenecen a los hombres serpiente que usan la casa
como refugio.

Ocultos entre el follaje y los escombros estan los esqueletos del fa-
rero y su familia. Sus huesos han sido limpiados hace mucho por
los insectos.

Otras facciones con el control

Si Caduceo ha sido neutralizada como amenaza y Rose Meadham
es consciente de ello, toma el control del portal en la Isla de la
Serpiente. Los héroes que lleguen después de este acontecimiento
descubriran el resultado de una batalla, con los cadaveres quema-
dos y mutilados de hombres serpiente por el suelo. Algunos han
sido desgarrados por una semilla informe. Los caddveres desmem-
brados estan cubiertos de una reveladora baba negra que una tirada
de Mitos de Cthulhu con éxito reconoce como limo negro dejado
por una semilla informe de Tsathoggua. Para cuando los héroes lle-
gan a la escena, Rose ha atravesado el portal, llevandose a la semilla
informe con ella.

Silas acciones de Tyranissh dieron como resultado la manifestacién
de los lloigor en Calcuta, Rose pasa por el portal sin incidentes; de
lo contrario, al otro lado del portal se observan las secuelas de una
poderosa batalla entre la semilla informe y los lloigor. La triunfante
Rose Meadham estaré en la Ciudadela, haciendo preparativos para
activar el Dispositivo del Fin del Mundo.

Si Tyranissh es la ganadora, ha convencido a todos los hombres
serpiente de la isla menos a uno para seguirla a través del por-
tal, dejando el lugar sin defensa. Encontraran al dltimo hombre
serpiente intentando desactivar el portal, asi que tienen la opor-
tunidad de evitar que el portal sea deshabilitado y viajar a Mu
para detener el Dispositivo del Fin del Mundo. Si los lloigor si-
guen todavia al otro lado del portal, los seguidores de Tyranissh
habran muerto, pero ella ha aprovechado el caos para huir a
la Ciudadela.

Viajar a través del portal

El viaje a través del portal es extrafio y desconcertante. Al pasar a
través de la luz pulsante que incide en sus cerebros, los héroes sien-
ten que una fuerza les da la vuelta de dentro hacia fuera y sus cabe-
zas se inundan de imdgenes inconexas y aterradoras que producen
una pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura. Si un héroe supera una
tirada Dificil de POD, puede darle sentido a estas imagenes y cons-
truir una narracion. Las imagenes cuentan como los antiguos (una
tirada de Mitos de Cthulhu puede identificarlos; de lo contrario,
proporciona simplemente una descripcion fisica) sacaron Mu del
mundo usando su ciencia alienigena, Al hacerlo, también se atra-
paron a si mismos y a los demds residentes de Mu en una realidad

separada. Comprender esta narracién otorga 1D3 puntos de Mitos -
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Los héroes llegan al otro lado del portal, que se abre a una llanura
maldita cubierta con los cuerpos rotos, carne desgarrada y sangre
de las primeras oleadas de hombres serpiente enviadas por Caduceo
(o la Noche Interior), solo para ser diezmadas por los lloigor. El
cielo es una masa de niebla gris arremolinada. Se puede ver a unos
pocos miembros de la expedicion de Caduceo en la distancia des-
plazandose a través de un pantano de aspecto siniestro en direccion
a un volcan que sostiene la antano poderosa Ciudadela. A tanta
distancia solo es visible una masa brillante de metal y vidrio tan
grande como el volcdn mismo. Se distinguen destellos ocasionales
de luz y explosiones, pero la batalla que los genera estd demasiado
lejos para que llegue ningun sonido.

. Laascension de Mu

Esta opcion se proporciona como medida desesperada en
caso de que los héroes hayan logrado encontrar un méto-
do para impedir que cualquiera de las facciones atraviese
el portal. Si esto sucediera, el Guardian podria finalizar la
campana con un enfrentamiento mas terrestre entre los
héroes y una de las facciones enemigas, aunque puede re-
sultar un poco anticlimatico. Si quieres finalizar la campana
| en Mu, hay otra opci6n.

' Tanto Joshua como Rose Meadham tienen un plan de con-

tingencia que solo usaran como Gltimo recurso: devolver
I Mu al mundo material antes de implementar sus planes. En
tal caso, cualquiera que sea el grupo antagonista invoca a
un byakhee para viajar hasta la Ciudadela de Mu.

Hay una serie de razones por las que tanto Joshua como
Rose son reacios a implementar el plan para que Mu se
materialice en la Tierra. El ritual desarrollado por Caduceo
para destruir el universo aparte que contiene a Mu requie-
re un sacrificio masivo de cientos de hombres serpiente o
seres humanos, lo que no le quitaria el suefio ni a Caduceo
ni a la Noche Interior, pero supondria un poco de planifica-
cion logistica y corre el riesgo de llamar la atencion.

El ritual es extremadamente peligroso porque, como el por-
| tal, necesita ser ejecutado fisicamente cerca de la ubicacion
actual de Mu. Devolver de repente un pequefo continente
| al Atlantico Sur causara terremotos y tsunamis masivos, y
' hay una probabilidad elevada de que ningln participante
en el ritual sobreviva a tales eventos destructores.

La siguiente complicacion es que llamaria la atencion de
una forma sin precedentes. Los hombres serpiente necesi-
tan algtn tiempo en la Ciudadela para poner en practica su
plan. La repentina presencia de una gran isla en el Atlantico
Sur atraera sin duda a humanos de todo el mundo, segura-
mente a los militares. Si bien cualquiera de las facciones
podria ejecutar sus planes antes de que una fuerza asf los
descubriera, ninguna de ellas tiene tanta prisa como para
correr ese riesgo.
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CoNCLUSION

Asumiendo que los héroes hayan logrado sobrevivir a los peligros
de la Isla de la Serpiente y hayan viajado a través del portal a Mu,
los acontecimientos continuaran a partir de ahora como se descri-
be en el Capitulo 9: Mu. El Guardian se saltara en este punto una
fase de desarrollo de los héroes y en su lugar se limitara a otorgar
las recompensas de Cordura especificadas a continuacion antes de
pasar directamente al capitulo final y al momento culminante de
la campana.

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

® Derrotar al doctor Gongalves y/o al doctor Cerqueira: +1D4
Puntos de Cordura.

® Sobrevivir a innumerables peligros y llegar a Mu: +1D6
Puntos de Cordura.

PERSONAJES Y MONSTRUOS

Nota: Los perfiles para los PN] clave (si han sobrevivido) se
pueden encontrar en el Apéndice A:

« Doctor Gongalves, pagina 239.
o Tyranissh, pagina 242.

« Rose Meadham, pagina 241.

o Joshua Meadham, pdgina 237.
« Canning, pdgina 238.

Doctor Sérgio Cerqueira,

43 anos, jefe de la estacion de Caduceo

FUE 50 CON60 TAM70  DES65 INT 75
APA 50 POD 80 EDU 75 COR 00 PV 13

BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 16 Suerte: 40
Combate

Combatir (Pelea) 35% (17/7), dafo 1D3

Pistola automatica .38 50% (25/10), dafno 1D10

Esquivar 45% (22/9)

Hechizos: Encantar carne, Espirales de Yig,
Yog-Sothoth.

Habilidades

Charlataneria 60%, Descubrir 60%, Escuchar 50%, Lanzar 45%,
Medicina 60%, Mitos de Cthulhu 33%, Primeros auxi-
lios 60%, Psicologia 55%, Saltar 40%, Trepar 35%.
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Idiomas: Inglés 35%, portugués (propio) 75%.

Nota: Aunque Cerqueira (si el doctor Goncalves ya ha sido eli-
minado por los héroes) intentara usar Espirales de Yig para
destruir a los héroes, en vez de usar sus propios Puntos de
Magia recurrira a los Puntos de Magia del Corazén de Yig.
Por lo tanto, guardara sus propios Puntos de Magia para
utilizarlos en defensa propia por si los necesita.

Serpiente marina,
monstruosa serpiente acuatica

Esta serpiente gigante es similar a la encontrada en el templo de
Bolivia, pero esta adaptada para vivir en el mar. Mide un metro
ochenta de didmetro y més de treinta metros de largo, y su piel ver-
de moteada le permite un cierto grado de camuflaje en el agua ex-
cepto en las aguas mds claras. Los héroes deben tener éxito en una
tirada de Descubrir para ver a la serpiente cuando estd completa-
mente sumergida. A pesar de ser una criatura marina, la serpiente
respira aire y necesita salir a la superficie cada veinte minutos mas
0 menos.

FUE300 CON260 TAM400 DESS80 INT 30
APA — POD 75 EDU — COR — PV 66
BD: +8D6 Corp.:0  Mov: 9 PM: 15 Suerte: 0

Combate

Ataques por asalto: 2 (coletazo, mordisco, engullir)

Engullir (maniobra de combate): Si el objetivo es engullido,
sufre automaticamente 1D10 puntos de dafo al final de
cada asalto (por una combinacion de asfixia y jugos gas-
tricos). La armadura de la serpiente puede ser ignorada si
el objetivo engullido ataca desde el interior. Ser engullido
es una experiencia traumatica que produce una pérdida de
1/1D8 Puntos de Cordura.

Combatir 60% (30/12), dafio 8D6

Engullir (mnbr) 60% (30/12), el objetivo (hasta Corpulencia 1)
es tragado entero

Coletazo 60% (30/12), dano 8D6
Armadura: 10 puntos de piel escamosa.

Pérdida de Cordura: Ver a una serpiente marina produce una
pérdida de 1/1D10 Puntos de Cordura.

------
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Viboras cabeza de lanza dorada,

terrores mortales y ocultos

FUE 10 CONS50 TAM 10 DES80 INT 10
APA — POD 50 EDU — COR — PV 6

BD: -2 Corp.: -2 Mov: 8 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 1 (mordisco)

Mordisco: Inflige un Gnico punto de dafio + 4D10 puntos
de dafo por veneno. Una tirada Dificil de CON con éxito
reduce el dafo por veneno a la mitad.

Mordisco 60% (30/12), 1+4D10 veneno
Armadura: 1 punto de piel escamosa.
Pérdida de Cordura: Ninguna.

Suardias hombres Sarplente = e N

Si Caduceo o la Noche Interior tienen el control de la isla cuando
llegan los héroes, doce guardias estdn situados alrededor del portal,
a menos que se especifique lo contrario en el texto. Usa los perfiles
para hombres serpiente del Apéndice A para todas las facciones
(ver Hombres serpiente de ejemplo en la pagina 247, Apéndice A).
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CAPITULO

o MU

EL CONTINENTE OLVIDADO

0s HEROES SE CONVIERTEN EN LOS PRIMEROS HUMANOS EN
pisar el continente perdido de Mu en mis de 10.000 afios. Alli
se enfrentan a criaturas imposibles de identificar, antiguos que
se han vuelto paranoicos y un shoggoth desbocado, y participan en
una batalla campal por el control de lo que una vez estuvo en el co-
razén del Segundo Imperio de los hombres serpiente: la Ciudadela.

Una vez dentro de la Ciudadela, los héroes se encuentran con una
civilizacion olvidada de hombres serpiente degenerados, sistemas
mortales de defensa biomecanica y el colapso de la propia realidad.
Los héroes son la tltima esperanza de una lucha desesperada por el
futuro de la humanidad.

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

El otro lado del portal de la Isla de la Serpiente se abre a una meseta
arrasada, cubierta con los cuerpos destrozados de hombres serpien-
te, junto a los cuales yacen los cuerpos mutilados de los gigantes
reptiles lloigor. El suelo estd empapado en tanta sangre que la tierra
se ha convertido en barro. Las rocas han sido arrancadas y la tierra
estd desgarrada y revuelta. El cielo es una gran masa arremolinada
de espesa niebla gris, con extraias columnas que se extienden hacia
abajo como tentéculos retorciéndose. El pico del poderoso volcan
(Yaddith-Gho) es visible a través de un valle lleno de pantanos. Una
extrafia estructura en espiral brilla por encima del volcdn como el
acero y el vidrio, mientras destellos de luz y fuego atraviesan la nie-
bla circundante.

Un camino desciende por la meseta hacia el pantano, aproxima-

damente en la direccién del volcan. Hay huellas en el barro, cuyo
_ ntimero y tipo varian segtin la faccion que logré obtener el control
del portal en el Capitulo 8: La Isla de la Serpiente.
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«El pasado es otro pais: allf se hacen las cosas de forma diferente».

—L. P. Hartley, 7he Go-Between

4Quién lleva la iniciativa?

En el Capitulo 8: La Isla de la Serpiente se discutieron las diferentes
situaciones, especialmente en relacion con las acciones de los héroes,
que llevarian a cada una de las facciones a ser la primera en atravesar
el portal. Es probable que en este momento los héroes hayan neutra-
lizado a una o dos facciones, dejando una clara favorita. Aunque no
sea el caso y ain haya multiples facciones en juego, el Guardian debe
centrarse en una sola faccion a partir de este punto. La situaciénen la
Ciudadela ya es bastante letal sin que los héroes tengan que lidiar con
Caduceo, la Noche Interior y Tyranissh al mismo tiempo.

Si no hay una faccién obvia que lleve la iniciativa, el Guardidn debe
dar prioridad a aquella con la que mis hayan chocado los héroes,
probablemente Caduceo, seguida de cerca por la Noche Interior,
mientras que Tyranissh es mas que nada una complicacion. Debes
estar preparado para jugar con ellos de acuerdo a las batallas prin-
cipales que elijan tus jugadores. Lo importante en este capitulo es
proporcionar a los héroes una batalla épica y culminante contra al-
guien a quien vean como su verdadera némesis.

EL ENTORNO

Mu es un lugar extrafio e incémodo para los sentidos humanos. El
cielo esta envuelto en una niebla gris turbulenta que parece estar vi-
va. Si bien no hay un sol visible, la luz dorada atraviesa la niebla en
puntos repartidos aparentemente al azar y cae sobre el paisaje como
luz proyectada por reflectores. El aire estd saturado de humedad y
es mas calido que el clima que los héroes acaban de dejar atrés, con
temperaturas medias de alrededor de 38 °C, y lleno de zumbidos de
insectos que ninglin entomélogo humano podria identificar.

La flora y la fauna de Mu difieren enorniemente de cualquier cosa
que los héroes puedan haber visto antes. Esto se debe en parte a que
es el hogar de una gran cantidad de especies que se extinguieron
hace tiempo en la Tierra, pero también a que los hombres serpiente
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y los antiguos de Mu eran excelentes ingenieros genéticos y mani-
pularon una gran cantidad de formas de vida mientras conducian
sus experimentos.

Los héroes pueden ver en la distancia, mas alld del pantano y el
volcén, lo que parece ser una selva espesa y vibrante, aunque los
arboles son mucho mas grandes que los encontrados en cualquier
jungla terrestre. Hay rafagas de colores que no son propios de ese
follaje, como el amarillo brillante y el escarlata. Ocasionalmente se
pueden ver grandes criaturas planeando por encima que pueden
ser identificadas con una tirada de Naturaleza o Arqueologia co-
mo pterosaurios imposiblemente grandes.

El pantano

El camino a través del pantano es serpenteante y traicionero, y
transcurre poco mas de ocho kilémetros antes de llegar a la base del
Yaddith-Gho. El suelo bulle y burbujea con vapor entre monticulos
de barro putrefacto y charcas de liquido espeso y maloliente. For-
mas sinuosas pueden verse retorciéndose debajo de la superficie,
algunas de las cuales miran con fijeza con ojos inquietantemente
inteligentes. Plantas atrofiadas de vividos matices crecen por todas
partes, algunas superando la barrera entre vegetal y animal. Aun-
que hay pocas peligrosas para un humanoide, los héroes son gol-
peados regularmente por zarcillos y vainas himedas como bocas
que se cierran en sus narices al pasar.

Insectos del tamafo de cabezas humanas dan vueltas y se rien co-
mo ninos. Las burbujas del barro emiten gases calientes con olor
a cualquier cosa, desde excremento hasta carne cocinada; algunas
explotan con destellos de luz y llamas. La visibilidad cambia extre-
madamente a medida que las neblinas de colores se desplazan y se
disipan de nuevo tan rapido como aparecen. Réfagas de viento ca-
lido y humedo soplan con sonidos distantes de metal desgarrador,
gritos inhumanos y explosiones. '

No todo lo que encuentran los héroes en el pantano es inofensivo.

Mas abajo se describen algunas posibles amenazas y molestias. Los

siguientes encuentros se presentan para que el Guardidn los use co-

mo quiera. Por ejemplo, si los héroes ya estian gravemente heridos,

no serd una buena idea arrojarles un shoggoth. Elije los encuentros

Que resulten entretenidos, pero recuerda que la campaia puede \e-
gar a un punto anticlimatico silos héroes nologran Ylegar vivos ala
Ciudadela. Lo tinico que se debe encontrar de forma obligatoria es
La base del volcan (ver la pagina siguiente), ya que conduce direc-
tamente a la Ciudadela.

El proposito del viaje a través del pantano es mostrar la naturaleza
extrana y amenazadora de Mu tanto como sea posible. Los héroes
se encuentran en una tierra extrana que ha existido fuera de la
realidad durante 10.000 afios y que esta poblada por inteligencias
alienigenas, particularmente hombres serpiente, antiguos y lloigor,
asi como por sus extraiias creaciones. Nada en este lugar deberia
parecer familiar o seguro.

El sonido y el destello de luz de una explosion ocasional en algiin
lugar distante se desplazan a través del pantano, provenientes de
la furiosa batalla que se estd desarrollando en la base del volcdn.

CAPITULO 9
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A veces la atmdsfera se detiene y, en el silencio del pantano, los
héroes oyen los sonidos de armamento extrafo, metal desgarradoy
gritos inhumanos en la distancia.

El sorbedor

Mientras los héroes viajan por el pantano, varias burbujas grandes
de barro se elevan desde el suelo antes de explotar. Més adelante,
una burbuja particularmente grande crece y crece, pero en lugar
de explotar, se abre, revelaindose como el ojo de una entidad mons-
truosa que se retuerce debajo del agua. Comienza a absorber el su-
cio liquido que rodea a los héroes, dejandolos expuestos sobre un
suelo cuarteado y embarrado.

Los héroes pueden elegir si huyen, tratan de saltar a un terreno mds
seguro (una tirada combinada de Descubrir y Saltar) o ahuyentan
a la criatura, que, si sufre 40 puntos de dano, se sumerge de nuevo
bajo la superficie con una especie de eructo. La criatura vomita flui-
do, enviando olas en todas direcciones. Cualquier héroe a menos
de 20 metros necesita hacer tiradas de Esquivar o Saltar; de lo con-
trario, podria caer por debajo de la superficie y tendria que nadar
hacia un lugar seguro. El Guardidn debe recordar a los héroes que
no estan solos en el agua sucia y que formas sinuosas chocan contra
ellos cuando intentan salir del barro liquido. No hay un peligro real,
pero el Guardidn debe tratar de hacer la experiencia tan incomoda
como sea posible.

El coro del pantano

El coro del pantano estd formado por pequenas criaturas aleteantes
que parecen un cruce entre una raya y un loro con piel de rana. Las
criaturas se deslizan por el barro detras de los héroes, silenciosa-
mente al principio, hasta la primera vez que oyen a los héroes hacer
un ruido.

El coro de buenos imitadores repite palabras, frases y otros sonidos
que escucha en voz alta y chirriante. A menos que los héroes ahu-
yenten a las criaturas, arruinardn cualquier elemento sorpresa que
pretendan aprovechar.

Ahuyentar al coro es dificil. Las criaturas se dispersan cada vez que
WA PRISONA $R ACRTCA 2 THRNOS de res metros de ellas, aleteando
por el barro o desapareciendo bajo el agua. Es casi imposible lu

con éxito logra que un atacante potencial se acerque lo suficier
para atacar. Las armas a distancia son mas efectivas, pero cualg
ataque incurre en dos dados de penalizacion debido al pequeno
mano de los miembros del coro y su movimiento constante. El
se hace eco alegremente del sonido de cualquier disparo, repiti
dolo incluso mas fuerte que el original.

Tan pronto como un héroe inflija un solo punto de dafio al cor
criaturas se dispersan. Por cada 3 puntos de dano que inflijan
héroes, logran matar a una de las criaturas. Los héroes pueden

ne alejado; de lo contrario, regresan durante el siguiente encue
de los héroes con otro habitante del pantano.

R
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Suenos mortales

El camino se hunde a través de un tramo de suelo para ascender
mas tarde por encima de un monticulo empinado. La ladera esta
cubierta de plantas carnosas y oscilantes de piel purpura moteada,
que estdn coronadas por lo que parecen ser vainas. Las plantas se
mueven un poco mas de lo atribuible a la brisa, volviéndose hacia
el héroe con la menor suerte y rociandole de algtn tipo de polvo
que se puede eludir con una tirada Dificil de Esquivar (porque el
suelo es inestable), o una tirada Dificil de CON, si el héroe aguanta
el aliento hasta que pase el peligro.

Si el héroe respira una bocanada de las finas semillas multicolor,
resultan ser alucinogenas. El Guardian deberia tratarlo como un
episodio de locura con delirios desatados. Por muy extrano que
sea el pantano, parece més peligroso cuando todo lo que rodea al
héroe afectado estd vivo y trata de comérselo. Estas ilusiones son
simplemente un efecto secundario. El verdadero propésito de las
semillas es reproducirse; brotan dentro de los pulmones de la vic-
tima durante un mes, ahogandola poco a poco. Solo la cirugia ex-
perimental, la ciencia insdlita o la magia pueden salvar al héroe de
una muerte lenta y dolorosa. Asumiendo que el héroe en cuestion
sobreviva a este capitulo, la busqueda de una cura puede formar
parte del siguiente escenario.

Hombre serpiente herido

Uno de los hombres serpiente que viaja con Joshua Meadham (sus-
titiyelo por Rose Meadham o Tyranissh si una de ellas es la prin-
cipal antagonista) ha sido herido y ahora se encuentra atrapado en
un charco de barro absorbente, dado por muerto. Se aferra a la vida
y gime pidiendo ayuda. Si es rescatado, puede informar a los héroes
del plan de Joshua Meadham (o los planes de Rose Meadham o
1 Tyranissh, si es el caso) si hacen una tirada de habilidades sociales
apropiada. Si los héroes le sacan del barro, obtienen un dado de
bonificacion a la tirada por haberle salvado la vida.
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Los antiquos caidos

Aproximadamente un kilémetro y medio antes de la base del volcan
hay un claro cubierto de juncos y rodeado por el pantano, en el que
se encuentran las consecuencias de una violenta escaramuza. Tres
antiguos muertos, chamuscados por pistolas lanzallamas, yacen
junto a los restos destrozados de dos hombres serpiente. Uno de
estos cuerpos ha sido tan vapuleado con un manipulador de gra-
vedad (ver Apéndice B en la pagina 253) que es poco mds que una
mancha roja.
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Un cuarto antiguo ha sobrevivido, débil, herido y apenas conscien-
te, y se encuentra flotando en una charca al lado del claro, mientras

& es mordisqueado por criaturas que parecen ojos humanos con las
;: patas de una arana. El antiguo sostiene un dispositivo de metal en
::-..; - uno de sus tentdculos. Se trata de un comunicador psiquico (ver
- Apéndice B en la pagina 252). Cualquier héroe que trate de ayudar
'%"- al antiguo obtiene un dado de bonificacién a cualquier tirada de
! habilidad social cuando use el comunicador.
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El antiguo estaba tratando de invocar a un shoggoth de la batalla
cercana. El shoggoth llegara en dos minutos, a menos que los héroes
hagan algo para evitarlo. Un minuto mas tarde pueden escuchar
cdmo se acerca gritando: «jTekeli-li! jTekeli-li!». Instantes después,
ven enormes olas de liquido estancado arrojado al aire mientras el
shoggoth se desplaza por el pantano como un tren de mercancias.

Si un héroe toca el comunicador psiquico, pierde 5 Puntos de Ma-
gia y crea de inmediato un enlace con el antiguo y su cabeza se
inundara de imdgenes de un ejército que se concentra alrededor
de la base de la Ciudadela. También le revela que el shoggoth esta
en camino.

Uno de los antiguos muertos tiene un dispositivo que parece un
cubo de bronce con hendiduras irregulares y tallas abstractas re-
cubriendo su superficie. Es el manipulador de gravedad que estaba
usando como arma (ver Apéndice B en la pagina 253).

La base del volcan

A medida que los héroes se acercan a la base del Yaddith-Gho, el
paisaje comienza a cambiar. Los sonidos de insectos y criaturas
deslizantes desaparecen, incluso antes de que ser ahogados por la
batalla cercana. Lo tinico que se mueve en el pantano es el barro
burbujeante, las hojas que soplan en el ligero viento y las volutas de
niebla que pasan a la deriva.

Mds adelante se encuentran con una serie de criaturas extranas. Es-
tin demasiado quietas y no intentan apartarse del camino de los
héroes. Cuando estos se acercan, resulta que las criaturas no son
nada mas que pieles de cuero y algunas se desmoronan al tacto.

Una serie de antiguos y lloigor estdn petrificados junto a algunos de
los habitantes del pantano. Incluso hay un shoggoth congelado, que
se asemeja a un afloramiento de roca volcdnica. Estas criaturas han
quedado petrificadas por la exposicién a Ghatanothoa, cuyo poder
aumenta y disminuye, extendiéndose ocasionalmente en oleadas
sobre el pantano. En momentos como esos petrifica a cualquier co-
sa en las proximidades, lo que no sucederd durante el transcurso
de este capitulo a menos que los héroes despierten al Primigenio.

LA CIUDADELA

Los hombres serpiente de Mu construyeron el corazén de su impe-
rio sobre el volcan Yaddith-Gho, que contiene la forma durmiente
de Ghatanothoa, utilizando elementos de una estructura anterior
construida por los mi-go. La Ciudadela es una estructura retorcida
de cristal y metal plateado, casi del tamafio del propio volcan, con
patas arqueadas que se enganchan en las paredes del créter. Largos
postes de cristal y metal descargan el peso en el créter y se introdu-
cen profundamente en la carne del dios para extraer la energia de la
Ciudadela directamente de la fuerza vital de Ghatanothoa.

La existencia de la Ciudadela siempre ha sido una afrenta para los
lloigor, que adoran a Ghatanothoa, mientras que los antiguos te-
men el Dispositivo del Fin del Mundo contenido entre sus muros. .

o
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Todos ellos han tratado de destruir la estructura muchas veces. En
respuesta, los hombres serpiente han construido una serie de sis-
temas de defensa, el mas poderoso de los cuales es ironico a la luz
del destino de Mu: toda la estructura estd levemente desintonizada
con la realidad del continente perdido. Aunque la ciudadela es visi-
ble, en general es imposible interactuar con ella fisicamente, lo que
también mantiene a sus ocupantes a salvo de los efectos petrifican-
tes de Ghatanothoa. A pesar de todos los esfuerzos desde la caida
de Mu, los antiguos y los lloigor han sido incapaces de afectar a la
Ciudadela en lo mds minimo.

Cualquiera que sea la faccién que haya logrado llegar primero a la
Ciudadela (Caduceo, la Noche Interior o Tyranissh), ha sincroni-
zado de nuevo parte de la misma con el resto de Mu. Si se trata de
Caduceo, ha usado tecnologia antigua para volver a sincronizarla.
Si se trata de la Noche Interior o Tyranissh, han realizado un ritual
para conseguir el mismo resultado.

Los antiguos de Mu, alertados por esta nueva actividad, han ataca-
do usando un arma de gravedad para derrumbar uno de los pilares
de apoyo de la Ciudadela. Ahora toda la estructura se inclina de
forma alarmante y se hunde lentamente en el crater volcénico. Y lo
que es mds importante, la capacidad de mantener la desincroniza-
cién con el resto de Mu ha quedado danada. Las diferentes partes
de la Ciudadela circulan ahora entre varias fases de la realidad, con
efectos potencialmente mortales.

Mientras tanto, los hombres serpiente de nuestro mundo han lo-
grado acceder a la Ciudadela, activando algunos de sus sistemas de
defensa. Como resultado, la Ciudadela se encuentra bajo asedio.

El asedio

Los antiguos se ven a si mismos como la tltima linea de defensa
contra la destruccion, especialmente si los lloigor han caido o se
han dispersado. Suponen que cualquier hombre serpiente que ha-
ya vuelto a la Ciudadela lo ha hecho para devolver Mu al mundo
material y activar el Dispositivo del Fin del Mundo. Los antiguos
pretenden evitarlo a toda costa.

Es una batalla desesperada, ya que los antiguos son pocos y so-
lo cuentan con unas docenas de shoggoths a su disposicion. Es-
tan usando los pocos recursos que tienen para intentar destruir
la Ciudadela antes de que los hombres serpiente desencadenen la
muerte de todos.

El asedio esta demostrando ser sangriento. Las armas laser de los
hombres serpiente barren el terreno matando a los antiguos y pro-
vocando que los shoggoths hiervan y exploten en bolas de proto-
plasma vivo. Por su parte, los shoggoths se lanzan en masa sobre
las partes de la Ciudadela que se sincronizan (brevemente) con Mu,
mientras los antiguos usan armas de gravedad para arrancar trozos
de la superestructura. Hay fuego, metal desgarrado y muerte por
todos lados. La buena noticia es que las facciones estdn tan ocu-
padas maténdose entre sf que los héroes deberfan poder llegar a
la base de la Ciudadela sin tener que enfrentarse a ninguna de las
partes involucradas.
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Acceder a la Ciudadela

Entrar en la Ciudadela es complicado. Como la estructura entra y
sale de la realidad, los héroes tienen que acceder en el momento
preciso. En cada asalto en que lo intenten, es necesaria una tirada
conjunta de Suerte para que esa parte de la estructura sea lo sufi-
cientemente tangible como para permitir el acceso. Incluso cuando
se vuelve accesible, es imposible entrar con vehiculos mds grandes
que una esfera de transporte.

Cada asalto que los héroes permanezcan atrapados fuera, tira 1D10
para ver si tienen que lidiar con algin peligro:

Tirada
1

Resultado

Un shoggoth desbocado se interesa por los héroes.

Un antiguo armado con un manipulador de
gravedad identifica a los héroes como enemigos.

Los sistemas de defensa de la Ciudadela
disparan a los héroes con fuego laser:
50% de probabilidad de impactar y causan
1D10 puntos de dafo (puede ser esquivado).

Parte de la superestructura de la Ciudadela
colapsa. Cada héroe hace una tirada de
Suerte para salir de la zona; de lo contrario,
sufre 1D6 puntos de dafio por los escombros
que caen (que pueden ser esquivados).

La batalla continta alrededor de
los héroes sin afectarles.

Pasar tiempo en las cercanias de la Ciudadela ya es de por si arries-
gado sin contar con las rafagas de fuego laser y los shoggoths fu-
riosos, debido a la proximidad de Ghatanothoa. Algunos antiguos
han comenzado a petrificarse, aunque dada su fisiologia alienigena,
la tinica forma de determinarlo es la ausencia de moviendo ni aun
cuando estan en peligro. Los shoggoths tardan mds en verse afecta-
dos, posiblemente debido a su fisiologia inusual.

Al estar tan cerca del Primigenio se corre el riesgo de incurrir en
una variante de la Maldicién de Ghatanothoa (ver la pagina 340 del
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu), aunque no se pueda
ver al dios en su lugar de descanso en lo profundo del criter. Cada
diez minutos pasados a la sombra del Yaddith-Gho, todas las enti-
dades vivientes deben hacer tiradas de CON. Los héroes deberian
hacer una tirada si pasan mas de cinco asaltos tratando de entrar en
la Ciudadela. Si fracasan, pierden 3D10 puntos de DES a medida que
los musculos se ponen rigidos y comienza una paralisis progresiva.
Sila DES se reduce a cero, se produce la inmovilizacion completa; un
proceso de petrificacion que normalmente es irreversible. En unos
minutos, la carne y los tendones de la victima se endurecen hasta al-
canzar la consistencia del cuero y el hueso. El cerebro y los otros orga-
nos internos permanecen frescos y vivos en este duro caparazon in-
movil, conscientes pero insoportablemente encarcelados. Solamente
la destruccion del cerebro termina con el sufrimiento de la victima
que, ciega y entumecida, sufre la pérdida de 1D6 Puntos de Cordura
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cada dfa hasta alcanzar la locura permanente o la misericordiosa li-
beracién de la muerte. Las criaturas dentro de la Ciudadela son in-
munes a este efecto debido a las barreras protectoras, consagradas
por sus constructores originales. En los dias de gloria del Segundo
Imperio, los poderes de los hombres serpiente eran tan grandes que
les permitian protegerse contra los propios dioses.

DEnTRO DE LA CIUDADELA

La tecnologia que mantiene la Ciudadela desincronizada con el res-
to de Mu es una bendicion a medias. Ha permitido que la estruc-
tura y sus ocupantes resistan el ataque de sus enemigos y eviten los
efectos petrificantes de Ghatanothoa, pero también los ha aislado
durante miles de afios con algunas consecuencias extrafas.

Mientras que la tecnologia de la Ciudadela, en la que se mezclan
elementos de biomecanica, electronica, ingenieria mdgica y pura
hechicerfa, estd mds alld de la comprension humana, también lo es-
té de la comprension de los hombres serpiente degenerados que atin
habitan en su interior. La endogamia, la supersticion y la indolencia
han llevado a los residentes a desarrollar una mentalidad propia de
un culto del cargo, que les hace completamente dependientes de
los sistemas automatizados de la Ciudadela para su supervivencia.

La Ciudadela se mantiene utilizando drones auténomos y sistemas
biomecanicos autoreparadores, que extraen toda la energia que ne-
cesitan del corazon palpitante del dios que hay debajo, alimentando
las necesidades fisicas de sus residentes. Algunos de los sistemas se
han vuelto defectuosos con el tiempo, dando lugar a que los hom-
bres serpiente degenerados hayan desarrollado creencias y rituales
en torno a estas irregularidades.

2 e

Pruebas de juego

Un grupo de las pruebas de juego estaba tan fascinado por
el manipulador de gravedad que se olvidoé completamente
del comunicador psiquico. Los héroes no tenian ni idea de
que un shoggoth se dirigia hacia ellos hasta que vieron la
estela gigante en el agua del pantano y escucharon el grito
de «iTekeli-li'». Afortunadamente, se hicieron una idea basi-
ca de como funcionaba el manipulador en esos pocos mi-
nutos, aunque no lo dominasen por completo. Este proceso
de descubrimiento llevo a la muerte repentina y violenta del
hombre serpiente que habian rescatado en el encuentro an-
terior, que quedé reducido a una mancha roja y grumosa en
el barro, y la rapida elevacion del antiguo superviviente (y su
comunicador) a las alturas entre la niebla sobre Mu.

Cuando llego el shoggoth, uno de los héroes le dirigio el
manipulador de gravedad, elevando a la criatura por el cie-
lo de forma incontrolada. Después, los héroes huyeron de
la zona antes de que el shoggoth tuviera la oportunidad de
caer nuevamente y siguieron corriendo hasta que llegaron
al volcan.
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A la hora de retratar la Ciudadela, imagina en general una tecno-
logia casi milagrosa que estd fallando de formas extranas y pertur-
badoras. Ademds, los problemas se han agravado por el asedio, que
estd causando que partes de la Ciudadela se encuentren en diferen-
tes niveles de realidad.

Orientarse por la Ciudadela

El Guardian debe evitar que la Ciudadela se presente como un es-
cenario de «mazmorreo». Se trata de una gran estructura, hogar de
decenas de miles de hombres serpiente degenerados. Una explora-
cién innecesaria llevaria dias y restaria efectividad a la sensacién
de urgencia.

Es més apropiado desgranarla en una serie de encuentros mientras
los héroes intentan seguir a cualquier antagonista que haya entrado
en la Ciudadela antes que ellos. El recorrido conduce a través de las
siguientes localizaciones:

LOCALIZACIONES

El salon de banquetes (pagina 227).
Las moradas (pagina 227).
Las cdmaras de incubacion (pagina 227).

La Memoria Colectiva (pagina 227).

AR IR L

El templo de Yig/Sala de control (pagina 229).

Los héroes solo encuentran El taller de reparaciones (pagina 228)
si uno o mas de ellos resultan gravemente heridos mientras estdn en
la Ciudadela y son llevados para su reparacion por ratas biomeca-
nicas, o si saben que el proceso de hibridacion puede ser revertido
y deciden buscar la forma de hacerlo.

Cuando los héroes estén siguiendo la ruta de una localizacion a
otra, uno de ellos debe intentar una tirada de Seguir rastros. El éxi-
to significa que pasan a la siguiente localizacion sin incidentes; un
fracaso hace que tomen un desvio accidental y tenga lugar uno de
los siguientes encuentros. Esto no significa que los héroes pierdan
el rastro completamente, sino que encuentran el camino hacia la
siguiente localizacion después del encuentro.

ENCUENTROS (EN EL ORDEN EN QUE SUCEDEN):

Animales para alimentacion escapados (pagina 226).
La procesion de los suplicantes (pagina 226).

La disolucion (pdgina 226).

Las profundidades salobres (pagina 226).

AP R

Un enjambre de moscas cuchilla (pagina 226).

Nota para el Guardidn: Si la Noche Interior lleva
la iniciativa, puede resultar mas facil seguir sus
movimientos, ya-que las dos semillas informes que
traen consigo van dejando rastros ocasionales de
baba. Cualquier tirada de Seguir rastros para ir
tras sus huellas aniade un dado de bonificacion.
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Sistemas de defensa

La Ciudadela posee laseres externos y también sistemas de defensa
interna. La mayoria no estan operativos, ya que no han sido nece-
sarios en 10.000 afos y han entrado en hibernacién. Solo algunos
restos acechan aun en los corredores de la Ciudadela, y los encuen-
tros con estos sistemas deberian ser escasos. El Guardian deberia
usarlos como una amenaza o complicacién en una escena, en lugar
de una serie de encuentros de combate.

Serpientes plateadas: Estas grandes serpientes, hechas de metal vivo,
patrullan silenciosamente por toda la Ciudadela atentas a los intru-
sos. Se han reprogramado a si mismas para estar menos alerta des-
pués de milenios de seguridad en los que solo ha destacado alguna
falsa alarma ocasional que ha conducido a la muerte accidental de un
hombre serpiente. Como resultado, los héroes solo encuentran una
serpiente plateada si pasan demasiado tiempo en un mismo lugar.

Por cada diez minutos que los héroes pasen explorando una loca-
lizacion de las nombradas, pide una tirada conjunta de Suerte. Un
fracaso significa que una serpiente plateada llega para investigar.
Los perfiles para las serpientes plateadas se pueden encontrar al fi-
nal de este escenario (pdgina 234).

Moscas cuchilla: Enjambres de moscas cuchilla vagan a la deriva por
los corredores de la Ciudadela. Son atraidas por los ruidos fuertes y la
presencia en la atmosfera de particulas de sangre de hombre serpien-
te. Si los héroes matan o hieren seriamente a un hombre serpiente en
la Ciudadela, o si un héroe hibrido sufre algin dano, un enjambre
de moscas se sentird atraido hacia su posicién en 1D10 asaltos. El
mecanismo que permite a las moscas discernir amigos de enemigos
no ha funcionado en miles de afos y atacaran a cualquier a criatura
viviente a diez metros o menos de la sangre derramada.

Los hombres serpiente degenerados de la Ciudadela conocen bien
los peligros de las moscas cuchilla y huyen tan pronto como se de-
rrama sangre. Han visto a sus camaradas reducidos rapidamente a
huesos después de accidentes que las han atraido. Los hombres ser-
piente que han sido muy afortunados o sencillamente no han san-
grado lo suficiente como para atraer la atencién de las moscas, son
arrastrados por pequenas criaturas metdlicas parecidas a ratas (ver
El taller de reparaciones en la pagina 228). El perfil de las moscas
cuchilla se puede encontrar al final de este escenario (pagina 234).

ENCUENTROS

Animales para alimentacion escapados

Estos mamiferos pequeios, ciegos y sin pelo, que han sido creados
por los mecanismos del Salén de banquetes (ver la pagina siguien-
te), se escapan a menudo y se los puede encontrar vagando por los
corredores. Son fisicamente similares a roedores, pero en Gltima
instancia, no se parecen a nada que haya en la naturaleza. Suelen ser
deformes, con demasiadas o muy pocas extremidades, algunas ves-
tigiales. Sus gritos suenan a menudo inquietantemente como gritos
humanos y se puede escuchar su eco en los pasillos tranquilos.
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Estos animales no tienen miedo. Si perciben a los héroes, inten-
tan arrastrarse hacia ellos y rozarse contra su cuerpo en busca
de calidez.

La procesion de los suplicantes

Algunos hombres serpiente especialmente desquiciados, muertos
de miedo por los sonidos de la batalla que tiene lugar en el exterior,
han decidido que debe tratarse de un castigo que les ha enviado
Yig por su falta de piedad. Unas docenas de ellos han decidido hu-
millarse y se dirigen hacia la sala de control arrastrandose sobre
sus vientres, siseando oraciones rotas en naacal. Si se encuentran
con un héroe que ha sido hibridado, se dan cuenta de que hay algo
especial en esa persona y se interesan por ella. Si el héroe puede
realizar algtin acto o dar una explicacién que convenza a los supli-
cantes de que es alguien querido para Yig, comienzan a adorarlo.
De lo contrario, los suplicantes se vuelven contra el héroe e intentan
destruirlo como una abominacién. Huir de ellos deberia ser ficil,
ya que los suplicantes se niegan a usar sus extremidades por temor a
enojar a Yig, con lo que su Movimiento se reduce a 2 (ver Hombres
serpiente degenerados en la pagina 234).

La disolucion

Con la ciudadela entrando y saliendo de la realidad, algunas partes
se vuelven insustanciales practicamente sin previo aviso. Un héroe
puede hacer una tirada de Descubrir para detectar que el metal se
vuelve esponjoso 0 brumoso en apariencia; de lo contrario, corre el
riesgo de entrar en una seccion de terreno que estd en una fase dife-
rente, lo que le obliga a hacer una tirada de DES para evitar caerse
a través del suelo y separarse del grupo.

El drea que hay bajo el suelo se compone de conductos y tineles.
Algunos contienen desechos, mientras que otros estdn ilumina-
dos por los destellos de cables brillantes. La mayoria puede estar
inundada debido a las acciones de los héroes (ver Las profundi-
dades salobres a continuacién). Un héroe puede hacer una tirada
de Orientarse para encontrar una ruta hacia el punto donde desa-
parecid; de lo contrario, sale a la superficie en una localizacién que
elija el Guardian.

Un Guardidn generoso podria advertir sobre el peligro haciendo
que los héroes sean testigos de un hombre serpiente degenerado
que cae a través de una seccién de suelo aparentemente solido con
un grito asustado.

Las profundidades salobres

Una de las realidades dimensionales que atraviesa una seccion de
la Ciudadela en su ciclo es acuatica. Las paredes de las habitaciones
y los corredores de esa drea estdn hechos de agua por la fusion de
las dos realidades, pero mantienen la forma de la estructura. Los
héroes pueden caminar por el suelo, pero cada paso es esponjoso
y salpica gotitas de salmuera estitica. El movimiento de cualquier
criatura que camina a través de esta superficie se reduce a la mitad.
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Las paredes son transltcidas y aunque las profundidades que se ob-
servan mas alld estin demasiado abajo para que haya luz natural,
extranas estructuras luminiscentes de coral verde se elevan sobre
el corredor, con formas similares a edificios. A veces aparecen las
oscuras formas humanoides de profundos nadando entre las torres.
Cuando los héroes atraviesan esta drea, los profundos se interesan
por ellos y se acercan nadando para mirar, como gente que observa
alos peces en un acuario. Ver a los profundos produce una pérdida
de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Las paredes de esta drea son estables, pero también fragiles. Un
solo punto de dafio provocard una fuga en una de las superficies
acuosas. Dada la gran presién diferencial entre el aire del pasillo y
las profundidades del exterior, la fuga se convierte rapidamente en
un diluvio. Una gran ola de fria agua marina empuja en todas las
direcciones, infligiendo 1D10 puntos de dano a cualquier persona
atrapada en su estela, que es golpeada contra cada objeto duro en
las cercanias. El Guardian debe ser benevolente con los locos planes
que pueden llegar a urdir los jugadores para evitar que sus héroes
mueran ahogados; la rapidez mental y las reacciones rapidas ayu-
dardn a los héroes a salvarse. Una tirada de Saltar, Trepar o Nadar
sera apropiada.

Cualquier grieta en la pared acaba por sellarse cuando se restable-
ce la realidad de la Ciudadela. El agua de mar que haya entrado
permanecerd, y los héroes tendran que caminar a partir de ese mo-
mento atravesando una salmuera fria y turbia que les llega hasta las
rodillas, por lo que resulta imposible correr. Un Guardién particu-
larmente cruel puede pedir a los jugadores que hagan una tirada
conjunta de Suerte para evitar a los profundos que han sido succio-
nados por la grieta (ver la pagina 313 del Manual del Guardidn de
La llamada de Cthulhu).

LOCALIZACIONES

El salon de banquetes

Una sala grande y maloliente con paredes de metal, pilares crista-
linos, luces pulsantes y mesas largas y oxidadas dispuestas al azar.
Las mesas son demasiado grandes para que los hombres serpiente
degenerados se sienten comodamente, por lo que tienden a subirse
encima de ellas, a menudo quedandose dormidos in situ después
de una comida. El suelo esta lleno de huesos, restos de alimentos
podridos y excrementos de hombres serpiente.

Los sistemas automatizados de la Ciudadela transforman la energia
extraida de Ghatanothoa y los desechos organicos, incluyendo ex-
crementos y cadaveres (ofrecidos con reverencia a un orificio de me-
tal en la maquinaria), en comida para los residentes. Este procesa-
miento tiene lugar en el subsuelo y dentro de las paredes de una gran
estructura anillada que circunda el nivel superior de la Ciudadela.
Estas materias primas también permiten la creacién de las cons-
trucciones biomecanicas de la Ciudadela, incluidos los insectos que
Caduceo planea usar para propagar su virus.
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Las paredes estdn cubiertas de lo que parecen ser orificios de pal-
pitante carne esponjosa, cada uno de los cuales produce carne vi-
va por lenta extrusion. Como los hombres serpiente prefieren los
alimentos vivos, las comidas creadas por esta maquinaria parecen
ser mamiferos pequenos, lampinos y sin ojos, con extremidades
atrofiadas y sin garras, que matllan como gatitos (ver Animales
para alimentacion escapados en la pdgina 226). Gimen y se agitan
mientras salen empujados de los dispensadores. La mayoria son
arrancados y devorados por los hombres serpiente a la espera, pero
algunos caen a tierra y gatean impotentes hasta que son encontra-
dos y devorados o encuentran un lugar tranquilo para morir.

Las camaras de incubacion

Una gran camara hundida, llena de filas y filas de huevos, cada uno
del tamano de un balén de futbol americano. Muchos de los huevos
son antiguos y hace tiempo que se pudrieron y colapsaron, El olor
a descomposicion es abrumador. El aire es calido y humedo, ha-
ciendo que las paredes goteen una repelente condensacion carnosa.

Los pocos hombres serpiente degenerados capaces de concebir
traen aqui sus huevos para que se desarrollen. Algunos huevos cer-
canos a la puerta palpitan mientras los embriones de su interior se
preparan para eclosionar.

Dos serpientes plateadas patrullan la habitacion para garantizar
que nadie perturba los huevos. No atacaran a menos que alguien
dane un huevo, en cuyo caso actuardn de inmediato.

Las moradas

Hay decenas de estas pequenas habitaciones dispersas por toda la
Ciudadela. Sus propositos originales pueden haber sido otros, pero
ahora son utilizadas por los hombres serpiente degenerados para
dormir o pasar el rato. Los suelos estan cubiertos con telas que fue-
ron finas, incluyendo algunos tapices que se remontan al Imperio
de Valusia, ahora manchados y sucios. Estos panos pueden propor-
cionar proteccion contra las moscas cuchilla (pagina 234).

Algunos hombres serpiente degenerados conservan un impulso
creativo. Los héroes que registren estos lugares pueden descubrir
fetiches hechos de hueso y alambre, esculturas retorcidas hechas
de metal vivo y muda de piel, o dispositivos extranos que corretean
chispeando y levantan la vista con lo que parecen ser ojos vivientes.

La Memoria Colectiva

Esta habitacion amplia, pero oscura y sérdida, contiene lo que pa-
recen ser miles de tentaculos de metal retorciéndose en las pare-
des. Cientos de hombres serpiente degenerados abarrotan el suelo
gimiendo, todos ellos con uno de los tentéculos unido a la cabeza.

Los tentaculos son-enlaces neurolégicos a una computadora orga-
nica, programada para preservar el conocimiento y la historia de
los hombres serpiente y difundirlos a las generaciones venideras.

Las generaciones actuales solo lo usan para el entretenimiento, .
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reviviendo relatos en primera persona de los dias en que los hom-
bres serpiente gobernaban la Tierra y aplastaban a sus rivales bajo
sus pies escamosos. Las grabaciones mds técnicas y académicas se
atrofiaron hace mucho tiempo por la falta de uso y apenas ofrecen
nada mds que imagenes inconexas y consejos extranos.

Si un héroe se atreve a dejar que uno de los tentdculos se conecte a
su craneo, puede intentar una tirada Dificil de POD para aprender
algo atil. Un éxito significa que el héroe gana 1D20 puntos en la
habilidad de Mitos de Cthulhu y también en la lengua naacal, pero
pierde la misma cantidad de Puntos de Cordura. Ademds, el héroe
adquiere conocimientos sobre el diseno de la Ciudadela, asi como
sobre el propésito de la sala de control. Una pifia en la tirada o un
fracaso en una tirada forzada pueden resultar en un episodio de lo-
cura en el que el héroe cree ser un hombre serpiente de las antiguas
Valusia 0 Mu. Un héroe que experimenta un episodio de locura
como resultado de una pérdida de Cordura por usar el dispositivo
sufre el mismo delirio.

Si los héroes atin no han averiguado nada del taller de reparaciones
que contiene una forma de revertir el proceso de hibridacion, ya
sea por los investigadores de Caduceo o Tyranissh, pueden obtener
la informacion a través de la conexion con la Memoria Colectiva.

El taller de reparaciones

Los dispositivos biomecanicos averiados y los hombres serpiente
heridos (si no son devorados por las moscas cuchilla por error) son
arrastrados por enjambres de criaturas similares a ratas metdlicas
hasta un taller cavernoso para su reparacion. Hay grandes tanques
abiertos, tubos de cristal y vainas carnosas palpitantes donde las
méquinas y las criaturas son descompuestas y reconstruidas. Lo
héroes que pierdan el conocimiento debido a sus heridas seran
transportados al taller por las criaturas metdlicas, a menos que sus
compaiieros lo impidan. Las heridas son tratadas y los héroes recu-
peran 2D10 Puntos de Vida, pero a un precio: cada héroe curado
de esta manera debe tirar 1D4 en la siguiente tabla para ver de qué
forma ha sido alterado:

1. Ahora es el anfitrion de una colonia de gusanos biomecé-
nicos que viven dentro de su carne, atravesandola como si
fuera tierra. Los gusanos no pueden mitigar las heridas o
enfermedades de acuerdo con su proposito debido a una
incompatibilidad biolégica, pero curardn el daiio que infli-
gen al horadar el cuerpo. Su presencia causa incomodidad
en el mejor de los casos y ocasionalmente un dolor terrible.
Si el héroe es consciente de lo que le ocurre, debe hacer una
tirada de Cordura con una pérdida de 1/1D8 puntos.

2. Las partes dafiadas del cuerpo del héroe han sido reempla-
zadas por metal vivo, que mantendrd su forma mientras
el héroe esté consciente y cuerdo; de lo contrario, cambia
abruptamente entre una variedad de formas alarmantes y
extranas o sencillamente se convierte en un charco. Estar
sometido a este procedimiento produce una pérdida de
1/1D8 Puntos de Cordura.

3. A partir de ahora, el héroe estard cubierto de escamas, lo
que reduce 5D10 puntos la APA pero proporciona 1 punto
de armadura. Si el héroe es consciente de lo que le ocurre,
debe hacer una tirada de Cordura con una pérdida de
1/1D8 puntos.

4. Las heridas del héroe se curan sin efectos secundarios
evidentes, pero en algin momento del futuro, comenzard a
producir huevos por cualquier orificio disponible. Cuando
le ocurra, debe hacer una tirada de Cordura con una
pérdida de 1/1D8 puntos.

La maquinaria de esta 4rea se puede utilizar para invertir el proce-
so de hibridacién. Para llevar a cabo el procedimiento es necesario
realizar una tirada combinada de Mitos de Cthulhu y Conducir
maquinaria, mientras el cuerpo del héroe se coloca en una vaina
biomecdnica de carne donde sera descompuesto y reconstruido.
Una pifia o un fracaso al forzar la tirada pueden transformar por
completo al héroe en un hombre serpiente.

Una pared de esta inmensa sala estd ocupada por maquinaria y una
abrumadora red de tubos, construidos de una mezcla de metal bri-
llante, cristal y carne palpitante, que crea esferas de transporte de la
misma forma que un insecto pone huevos. Si Caduceo o Tyranissh
tienen el control de la Ciudadela, la maquinaria estd funcionando y
el suelo esta plagado de esferas abiertas. Nubes de insectos biome-
cénicos parecidos a las moscas cuchilla se introducen por grupos
en su interior. AGn no se ha lanzado ninguna de las esferas, lo que
puede cambiar en cuanto los héroes lleguen a la Sala de control

(pagina 231).

Pruebas de juego

Dos de nuestros grupos de pruebas incluian a un heroe
sometido al procedimiento de hibridacion, y las reaccio-
nes de los dos jugadores fueron diametralmente opuestas.
Una acept6 en gran medida los cambios, y su personaje fue
més comprensiva con los hombres serpiente cuando estu-
vo cerca de convertirse en uno ella misma, aunque sigui6

oponiéndose firmemente a cualquier plan para dominar o
destruir a la humanidad. El otro vio el cambio como una
afliccion y luché contra ella en todo momento. El proceso
para deshacer la hibridacion fue inicialmente improvisado
por uno de los Guardianes como una forma de atender los
deseos del jugador.
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Escalera para bajar
a la sala de control

Estatuas A

TEMPLO DE
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En el centro de la Ciudadela hay un antiguo templo dedicado a
Yig. Es una gran estructura circular, de unos 60 metros de dia-
metro. Alrededor del borde se sitian una serie de nichos con
coloridas estatuas de ofidios que se retuercen constantemente,
animadas por una combinacion de energia y tecnologia antiguas.
Las paredes ascienden en espiral hasta el techo abovedado a de-
cenas de metros de altura, que estd rematado por una brillante
bola de energia verde. La bola es la fuente de iluminacién para
toda la sala y la bana de una tonalidad verdosa. El templo esta
construido sobre la sala de control y es su unica forma de acceso
después de que la Ciudadela haya sufrido algunos danos estruc-
turales recientes.

Muchos hombres serpiente degenerados vienen aqui para celebrar
sus ritos, aunque la mayoria lo ha olvidado casi todo sobre Yig y
ha llegado a aceptar al sistema informatico de la sala de control
que hay debajo como su verdadero dios (ver La sala de control
més adelante). No suele haber menos de una docena de hombres
serpiente degenerados presentes en el templo.

Si Joshua Meadham lleva la iniciativa: Las gradas metélicas que
rodean el pozo central estdn abarrotadas de cientos de hombres
serpiente degenerados que cantan y se retuercen. Algunos de ellos
hacen ofrendas de sus mudas de piel a Yig; toda la superficie del
templo esta cubierta de sus restos. Si hay una confrontacion vio-
lenta en este lugar, el ajetreo agitara las escamas en el aire como si
fueran confeti, reduciendo la visibilidad y dificultando los ataques
a distancia con un dado de penalizacion (ver La invocacién de Yig
mds adelante).

Si la Noche Interior lleva la iniciativa: Rose Meadham deja aqui
una de sus dos semillas informes para proteger la entrada a la sala
de control. La semilla informe se entierra bajo las capas de muda
de piel, de forma que parece un monton de residuos, Una tirada de
Descubrir con éxito revela un limo negro rezumando entre algu-
nos de los pedazos de piel mas grandes. La semilla informe atacara
en cuanto un ser humano se acerque a la sala de control.

Si Tyranissh lleva la iniciativa: La Unica presencia en el templo
serdn unas pocas docenas de hombres serpiente degenerados, dur-
miendo, comiendo o mirando la esfera de luz con profundo interés.
Tyranissh no tiene necesidad de ellos ni del templo.
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La invocacion de Yig

Esta seccion solo tiene lugar si Joshua Meadham atin estd vivo y
Caduceo sigue siendo una amenaza. Si los héroes los han neutra-
lizado, consulta las opciones relacionadas con la Noche Interior o
Tyranissh en la seccion titulada La sala de control a continuacion.

Joshua Meadham ha aprendido a través de sus estudios que la esen-
cia pura de Yig ha sobrevivido en Mu y que el Yig que existe en el
resto del mundo no es mas que una sombra. Su plan original era
dedicar de nuevo el templo a Yig, eliminando la podredumbre es-
piritual de lo que ve como milenios de adoracion corrupta, pero en
cuanto comenzo, se dio cuenta de que alli habia algo aiin mds gran-
de. Mientras sus asociados estdn ocupados en la sala de control que
hay debajo, Joshua Meadham se encuentra en el templo atrayendo
sobre su persona el poder de Yig que le convertird en un recipiente
para el dios renacido.

Cuando los héroes se acercan al templo, pueden escuchar los gri-
tos y canticos de hombres serpiente degenerados que rezan cha-
purreando en naacal. Por encima de los gritos suena algo parecido
a un arco eléctrico que cruje a través del aire y el rugido de una
poderosa criatura.
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En el interior del templo, la transformacion de Joshua Meadham
esta casi completa. Se convertird en Yig en tres asaltos (consulta el
perfil del Avatar de Yig en la pagina 235 para saber mds). Los cien-
tos de hombres serpiente degenerados recitan el nombre de Yig, se
retuercen en éxtasis o se tiran por el suelo.

Moverse a través de la masa requiere una tirada Dificil de FUE o
TAM para apartar los cuerpos que se retuercen, o una tirada Dificil
de DES para pasar por encima y alrededor de ellos. Los hombres
serpiente no prestan atencion a los héroes porque estan comple-
tamente cautivados por el renacimiento de su dios. Si los héroes
atacan a Yig, los hombres serpiente no harédn nada para defenderlo,
puesto que les da miedo la violencia, e intentardn huir. Para evitar
ser arrastrado por la ola de criaturas presas del panico es necesario
realizar una tirada Normal de Esquivar o Dificil de FUE, TAM o
DES. Un fracaso significa que el héroe sufre 1D10 puntos de da-
fio al ser aplastado y pisoteado, para terminar en el corredor fuera
del templo.

Si Joshua Meadham completa su transformacion, utiliza su nuevo
poder para evitar que los héroes accedan a la sala de control has-
ta que sus asociados hayan podido enviar las esferas de transporte
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llenas de insectos biomecanicos cargados de virus por todo el mun-
do (ver La sala de control a continuacion).

La sala de control

La sala de control que se encuentra debajo del templo de Yig se
ha convertido en el nuevo templo de los hombres serpiente dege-
nerados, que recuerdan que la sala fue importante una vez y jugé
un papel en su caida. Ahora creen que obtendrdn la redencién por
venerar a la computadora que controla sus vidas.

La cdmara que alberga la sala de control se encuentra justo enci-
ma de la carne palpitante de Ghatanothoa. Ahora que las defen-
sas de la Ciudadela se han roto, se encuentra al alcance del dios, y
Ghatanothoa estd tratando de quitarse de encima la monstruosa
estructura que lo ha atormentado durante tanto tiempo. Esto signi-
fica que por cada asalto que los héroes pasen en la sala de control,
hay un 25% de posibilidades de que Ghatanothoa arremeta contra
la estructura, enviando ondas de choque a través de la cdmara y
obligando a todos los que estédn dentro a hacer una tirada Dificil de
DES si quieren realizar una accion ese asalto. Los que fallen la tira-
da sufren 1D4 puntos de dafio por golpes contra la dura superficie.

La computadora

Tras milenios de un mantenimiento inadecuado, el culto de los
hombres serpiente degenerados y una autorreflexiéon cada vez
mds trastornada, la computadora inteligente que administra la
Ciudadela ha decidido que es un dios. El Dispositivo del Fin del
Mundo que tiene bajo su control le otorga el poder sobre la vida
y la muerte, no solo de los residentes de la Ciudadela, sino poten-
cialmente de todo el planeta, lo que ha reforzado su megalomania.
La tnica razén por la que aun no ha activado el Dispositivo del
Fin del Mundo es el aislamiento de Mu, aunque podria no ser el
caso cuando lleguen los héroes, dependiendo de qué faccion lleve
la iniciativa.

La computadora existe como una serie de bancos de memoria en
retorcidas espirales serpentinas de plata, oro y vidrio, que rodean la
sala de control. Los diversos paneles de control permiten a los ope-
radores conectarse a la computadora, ya sea a través de pantallas
tactiles o interfaces neurales directos, que envuelven sus cabezas
y manos con una masa pulsante de gelatina psicoactiva de color
parpura. Dos hombres serpiente estan conectados a las interfaces
neuronales cuando llegan los héroes.

Las interfaces neuronales son peligrosas para los seres humanos,
ya que estdn calibradas para los sistemas nerviosos de los hombres
serpiente. Los héroes que interacttien con las interfaces y no hayan
sido hibridados necesitan hacer una tirada de Cordura con una
pérdida de 0/1D6 puntos para evitar sentirse abrumados por pen-
- samientos e imagenes alienigenas. Si un héroe puede conectarse de
forma segura a través de una interfaz neuronal, no necesita combi-
nar la habilidad de hablar naacal con otras habilidades al comuni-
carse con la computadora.
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La computadora proyecta un avatar holografico en el aire sobre la
sala de control que tiene la forma de una cabeza de serpiente gigan-
te con una réplica de la Corona de la Cobra. Su voz es sibilante y
atronadora, tan fuerte que retumba por toda la cdimara cuando ha-
bla. Aunque la computadora conoce muchos idiomas, solo se digna
a hablar en naacal.

La personalidad de la computadora es caprichosa, cruel y burlona.
Para ella, el resto de entidades inteligentes no son mas que insectos.
Quiere que el imperio de los hombres serpiente emerja de nuevo y
que sus fieles florezcan. La computadora recuerda que los humanos
son enemigos de sus creadores y los desprecia. Cualquier humano
que trate de amenazar a la computadora, razonar con ella o supli-
carle, sufre dos dados de penalizacion a todas las tiradas de habi-
lidades sociales; los hibridos solo tienen un dado de penalizacion.

Un grupo de héroes inteligentes encontrara la forma de tratar con la
computadora. Una tirada combinada de Otras lenguas (naacal) e
Informdtica con éxito podria permitirle a un héroe elaborar algin
tipo de paradoja logica que vuelva loca a la computadora. Una tira-
da combinada de Otras lenguas (naacal) y Extrema de Persuasién
puede permitir al héroe convencer a la computadora de que no hay
esperanza para el imperio de los hombres serpiente, sumergiéndola
en una desesperacion suicida. En ambos casos, la computadora ac-
tiva un mecanismo de autodestruccion que destruira la Ciudadela
y todo lo que hay en su interior en solo cinco minutos. Los héroes
tendran que huir rapidamente si quieren salir fuera antes de que
explote todo (ver Escapar de la Ciudadela en la pagina 232).

Si los héroes recurren a la violencia contra la computadora, usa el
perfil que se encuentra al final del escenario (ver La computado-
ra maestra de la Ciudadela en la pigina 235). Si la computadora
empieza a disparar con los ldseres sobre los héroes, pide una tirada
conjunta de Suerte cada vez que se produce un disparo errdtico.
Un fallo significa que el disparo impacta contra un soporte estruc-
tural, lo que, combinado con el dafio que ha causado Ghatanothoa
golpeando desde abajo, es suficiente para que el suelo del pozo cen-
tral de la sala de control se desplome en 1D3 asaltos. En ese caso,
cualquiera que se encuentre sobre el suelo debe tener éxito en una
tirada de Saltar para no caer en el centro vivo de Ghatanothoa. Si
los héroes tratan de no mirar hacia abajo al horror del Primigenio,
deben hacer una tirada de POD para resistir la tentacion. Un fra-
caso provoca una tirada de Cordura por mirar a Ghatanothoa con
una pérdida de 1D10/1D100 puntos. El campo de fuerza protector
que detiene al dios protege a los héroes de la petrificacién, pero
cualquier dafio estructural adicional provoca el fallo de dicha pro-
teccion en 2D6 asaltos.

Si Caduceo tiene el control

Seis de los hombres serpiente que siguen fielmente a Joshua
Meadham han descendido a la sala de control para preparar la red
de esferas de transporte. Aunque el verdadero mecanismo estd ubi-
cado en El taller de reparaciones (pagina 228), es operado y con-
trolado desde la sala de control. La computadora proyecta un mapa
del mundo en el aire, por debajo de la cabeza del avatar. Ugas-lipeas \
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punteadas muestran las trayectorias proyectadas de las esferas de
transporte llenas de insectos biomecanicos cargados de virus.

Los seguidores de Joshua Meadham han dado instrucciones a la
computadora para que sepa como salir del universo aislado cons-
truido por los antiguos y conseguir que Mu regrese al mundo ma-
terial. En el momento en que los héroes llegan a la sala de control,
tienen 6 asaltos para desactivar el sistema de control antes de que
comience el proceso que devolverd a Mu al mundo. Si los héroes
optan por enfrentarse a este problema de inmediato en lugar de
deshabilitar la computadora por completo, pueden intentar una ti-
rada combinada de Informatica y Mitos de Cthulhu para acceder
a los sistemas directamente, eludiendo la personalidad de la com-
putadora. Usar una interfaz neuronal afade un dado de bonifica-
cion a la tirada (si el héroe se las arregla para mantenerse cuerdo).
Un éxito Normal permite a los héroes apagar el sistema de control
en 10 asaltos. Para entonces Mu se ha manifestado brevemente en
el mundo real, causando cataclismos como terremotos y tsunamis,
pero los héroes lograran impedir el lanzamiento de cualquier es-
fera de transporte. Un éxito Dificil apaga el sistema en 5 asaltos,
justo antes de activarse, mientras que un éxito Extremo lo apaga
de inmediato.

Dos seguidores de Joshua Meadham estan conectados a interfaces
neuronales, ajenos al mundo exterior, pero los otros cuatro segui-
dores pueden defender la computadora con pistolas lanzallamas
(ver Apéndice B, pagina 254). Usa el perfil para los hombres ser-
piente que se encuentra al final del escenario (pdgina 234). Después
de un asalto de combate, la computadora activa sus propios siste-
mas de defensa laser (ver La computadora maestra de la Ciudade-
la en la pagina 235).

Si la Noche Interior tiene el control

Rose Meadham, acompanada por tres secuaces y una semilla in-
forme, ha contactado con la computadora para cuando llegan los
héroes. La Noche Interior ha convencido a la computadora de que,
como dios, deberia rehacer el mundo a su propia imagen. Los es-
pias de Rose han robado a Caduceo las instrucciones para devolver
Mu al mundo material y puede introducirlas en la computadora.

Resuelve cualquier intento de detener a Rose segtn lo explicado
en la seccion Si caduceo tiene el control mds arriba. La princi-
pal diferencia es que, en lugar de lanzar esferas de transporte, la
computadora activara el Dispositivo del Fin del Mundo una vez
que Mu haya regresado a la Tierra. El resultado final serd que uno
de los 1.500 volcanes de la Tierra entrara en erupcion cada cuar-
to de hora y se producird una actividad sismica generalizada. El
mundo se volvera inhabitable en su mayor parte en cuestion de
dias, envuelto en la oscuridad y un frio mortal, y la civilizacion
humana desaparecera.

Por supuesto, Rose Meadham, sus matones y su semilla informe
intentan (enérgicamente) evitar cualquier interferencia por parte
de los héroes. La semilla informe se ha escondido en las grietas del
techo, lista para caer sobre los intrusos. Una tirada de Descubrir
con éxito detecta gotas de baba negra que caen desde arriba.

CAPITULO 9

Si Tyranissh tiene el control

El plan de Tyranissh es idéntico al de Joshua Meadham, teniendo
en cuenta que descubrio el secreto para devolver Mu al mundo ma-
terial mientras estaba prisionera en Caduceo. La diferencia clave
de su plan con respecto al de Caduceo es que busca usar la red de
esferas de transporte e insectos biomecanicos para distribuir un
mutdgeno que convertird a la humanidad en hibridos de hombre
serpiente. A efectos de las reglas tiene el mismo efecto que el proce-
so de hibridacién descrito en el Apéndice C, pagina 259.

Aunque Tyranissh no cuenta con hombres serpiente que la sigan,
ha convencido al tltimo lloigor superviviente para que se una a ella
con la promesa de destruir la Ciudadela y liberar al dios una vez que
su plan haya llegado a buen término. El lloigor es intangible cuando
llegan los héroes, pero si es necesario, adquirird forma fisica para
defender a Tyranissh. Ademas, ha convencido a la computadora de
seguir sus instrucciones y por lo tanto puede defenderse cuando los
héroes llegan a la sala de control.

EscapAr DE LA CIUDADELA

Si los héroes logran que la computadora inicie su mecanismo de
autodestruccion, tendran poco tiempo para escapar antes de ser
destruidos. Los héroes tienen que superar una serie de peligros a
pie antes de que puedan llegar a la brecha por la que entraron en
la Ciudadela.

Masas de hombres serpiente degenerados recorren la Ciudadela
presas de un panico ciego. El héroe en la vanguardia debe tener
éxito en una tirada Dificil de Intimidar para abrirse paso a través
de la multitud aterrorizada. Un fracaso significa que cada héroe
sufre un dado de penalizacién en su siguiente tirada de habilidad
para representar un retraso y/o la confusion general de la situacién
mientras intentan escapar.

Una serie de pequenas explosiones agitan la Ciudadela, sacudien-
do el suelo y lanzando desechos al aire. Cada héroe debe intentar
una tirada de Esquivar para evitar que la onda de choque le inflija
1D10 puntos de dano.

Corrientes de agua de mar helada atraviesan el complejo cuando
colapsa la seccion en fase con las profundidades oceanicas. Los hé-
roes pueden elegir si hacen una tirada Dificil de FUE para agarrarse
a algo solido y evitar ser arrastrados, una tirada de Nadar para des-
plazarse por el agua torrencial o una tirada de Suerte para dejarse
llevar por la corriente y esperar que los conduzca a un lugar seguro.
Los héroes que fracasan en esta ultima siguen intentando salir de la
Ciudadela cuando finalmente explota.

Si los héroes tienen acceso a un vehiculo para huir de la Ciudadela,
solo necesitan hacer una tirada Dificil con la habilidad de Pilotar
adecuada, o una tirada de POD si se trata de una esfera de trans-
porte, que les permita esquivar los diversos peligros.

Como siempre, el Guardidn debe adaptarse a cualquier plan loco
que se les ocurra a los jugadores. Esta situacion es peligrosa y las
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soluciones creativas pueden marcar la diferencia entre la vida y la
muerte. Las aplicaciones repentinas de ciencia insélita, el uso es-
pontdneo de Mitos de Cthulhu y la magia son soluciones posibles y
el Guardidn deberia ser favorable a las ideas ingeniosas.

Usar un Dispositivo Haftorang

Si los héroes estin en posesion de un Dispositivo Haftorang (po-
siblemente desde el capitulo de Calcuta), tienen un método mas
simple de destruir la Ciudadela. Desafortunadamente, tanto Joshua
como Rose Meadham saben como desactivar estos dispositivos y
serdn alertados de una amenaza tan obvia, ya sea por la compu-
tadora o los residentes de la Ciudadela. Se requiere una tirada de
Sigilo con éxito para ocultar el dispositivo de forma efectiva en
la Ciudadela.

Otra posibilidad es que los héroes detonen el dispositivo de forma
retardada con muy poco margen. No les quedara tiempo para esca-
par, jpero un gasto de 30 puntos de Suerte o més puede proporcio-
narles una huida milagrosa de una muerte segura!

CoNCLUSION

Es probable que las acciones de los héroes conduzcan a la violenta
destruccion de la Ciudadela, en cuyo caso Ghatanothoa es liberado
¥» como consecuencia, cualquier criatura que se encuentre luchan-
do en el exterior huye para no ser petrificada. Los héroes haran bien
en hacer lo mismo.

Al desaparecer el poder de la Ciudadela, el portal de regreso a la
Tierra ya no es estable. Determina si el portal sigue operativo con
una tirada conjunta de Suerte. Si la tirada fracasa, el portal ha co-
lapsado. Si Mu se ha manifestado en el mundo material, los héroes
pueden buscar otras formas de escapar. Pero si Mu todavia sigue
atrapado en su propia dimension, es probable que los héroes no
tengan forma de volver a casa.

Claro que Mu es un gran continente lleno de maravillas, horrores,
hechiceria extrafia, ciencia insolita y peligrosos residentes. Un gru-
po de héroes inteligentes deberia ser capaz de encontrar una forma
de escapar antes o después, o tal vez de convertirse en amos de ese
extraiio mundo nuevo. Pero esa es una historia para otra ocasion...

Recompensas

Cada héroe puede recibir las siguientes recompensas de acuerdo al
resultado del capitulo:

® Los héroes detienen el plan maestro de la faccién que lleve
la iniciativa: +1D20 Puntos de Cordura.

® La Ciudadela es destruida: +1D10 Puntos de Cordura.

® Los héroes logran regresar a la Tierra: +1D10 Puntos
de Cordura.

Pruebas de juego

Todas nuestras pruebas de juego concluyeron con la vio-
lenta destruccion de la Ciudadela, que, no obstante, se de-
sarrollé de forma muy diferente en cada caso.

Un grupo derrot6 a Rose Meadham y su semilla informe sin
sufrir bajas. A continuacion programaron un retardo lar-
go en el Dispositivo Haftorang y huyeron de la Ciudadela
en una esfera de transporte modificada. Fallaron su tirada
conjunta de Suerte para determinar si el portal seguia ope-
rativo, pero su generoso Guardian les dio la oportunidad
de repararlo con ciencia insélita. Regresaron a la Tierra de
forma segura, armados con rayos de la muerte y esferas de
transporte con las que buscar nuevas maneras de luchar
contra los Mitos.

Un segundo grupo se encontré frente a frente con Joshua
Meadham cuando se transformé en el avatar de Yig y luché
contra él hasta llegar a un punto muerto, pero no pudo
evitar que sus secuaces liberasen mientras tanto las esferas
de transporte llenas de moscas. Un héroe noble activé el
Dispositivo Haftorang con un retardo corto, sabiendo que,
de otra forma, los matones de Joshua Meadham podrian
desactivarlo, y lo defendio hasta que explotd. Gracias a su
sacrificio, el resto de los héroes escapé ileso y encontré un
portal que los estaba esperando.

El dltimo grupo luché contra Rose Meadham en la sala de
la computadora, que resulto tan dafada que uno de sus
adversarios cay6 al nicleo viviente de Ghatanothoa. Otra
heroina se sacrifico para hacer estallar el mecanismo de
autodestruccién mientras la sala de control se desploma-
ba. El resto huy6 de la Ciudadela a pie, abriéndose camino
entre peligros y logrando salir justo antes de la explosion.
Encontraron el portal cerrado y la campana terminé cuan-
do decidieron establecerse y explorar Mu en busca de otro
camino a casa.
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PERSONAJES Y MONSTRUOS

Nota: Los perfiles de los PN] clave se pueden encontrar en el
Apéndice A:

o Tyranissh, pagina 242.

» Rose Meadham, pagina 241.

s Joshua Meadham, pdgina 237.

» Canning, pdgina 238.

Serpientes plateadas, o L
guardianes de la Ciudadela

Estas entidades biomecanicas se asemejan a pitones de hasta 5 me-
tros de largo, hechas de metal liquido reluciente. Pueden cambiar
su forma ligeramente, lo que les permite pasar entre grietas o
por debajo de las puertas, pero no pueden tomar la apariencia de
otras entidades.

FUE140 CON 100 TAM 140 DES65 INT 10
APA — POD 40  EDU — COR — PV 24
BD: +2D6 Corp.:3  Mov: 8 PM: 8 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 1 (constriccion)

Ataques de combate: Como las pitones, las serpientes de
plata son constrictoras y atacan enrollandose alrededor
de su presa. Ademas de envolver a la victima, también le
cubren la boca y la nariz, llenandolos de un viscoso liquido
plateado para ahogarla mas rapido. Su primer ataque sera
una maniobra de combate para apresar rapidamente al
objetivo. En los asaltos subsiguientes, la serpiente inflige
automaticamente su bonificacion al dafo hasta que el
objetivo se libera con una tirada enfrentada de FUE o DES
contra la FUE de la serpiente, o muere.

Combatir 60% (30/12), constriccion, daino 2D6 en los siguientes
asaltos

Esquivar 35% (17/7)

Armadura: Ninguna, pero las serpientes de plata reciben el

dafo minimo de las armas empaladoras debido a su carne
fluida.

Pérdida de Cordura: Ver a una serpiente plateada produce
una pérdida de 0/1 Puntos de Cordura.

CAPITU
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Moscas cuchilla,
enjambres carnivoros

Estos insectos biomecanicos, que son un poco mas grandes que
los mosquitos, viajan en enjambres de miles de ellos. Las moscas
emiten un misterioso zumbido metdlico mientras se desplazan, que
puede ser escuchado a cientos de metros de distancia.

Si un enjambre encuentra un intruso, rodea al objetivo y le arranca
la carne como una especie de piranas del aire. Cualquier cantidad
de armadura corporal completa proporciona proteccién, ya que ca-
da mosca hace poco dafo por separado. Envolverse de pies a cabeza
en tela gruesa o capas de ropa es una proteccion efectiva. Un objeti-
vo desprotegido sufre 1D6 puntos de dano por asalto hasta que las
moscas se dispersan, son destruidas o el objetivo escapa.

La mayoria de las armas son inutiles contra las moscas, que com-
ponen una informe masa voladora a la que no pueden impactar
con contundencia ni los ataques cuerpo a cuerpo, ni los ataques
a distancia. Los explosivos, el fuego, la electricidad o la magia son
mis efectivos: 10 puntos de dafio de una de estas fuentes provocan
la dispersion de un enjambre de moscas cuchilla. Las moscas no
pueden operar en el agua u otros fluidos.

Las moscas tienen Movimiento 8. Usa las reglas de persecucion si
un héroe intenta huir.

Hombres serpiente degenerados,
vdstagos caidos de Mu

Los residentes de la Ciudadela son insignificantes, débiles e inefi-
caces en comparacion con los hombres serpiente que los héroes
han encontrado en la Tierra. La mayoria son apenas mds grandes
que un nino humano, con escamas palidas y retorcidos cuerpos es-
cualidos. Huyen gimoteando de terror cuando se los amenaza con
violencia. También son estipidos en comparacion con sus parientes
terrestres y se les engana facilmente. Los héroes que intenten en-
ganarlos recibiran un dado de bonificacién en cualquier tirada de
habilidad para hacerlo.

FUE 30 CON40 TAM30  DES45 INT 30
APA — POD50 EDU— COR — PV7

BD: -2 Corp.:—2 Mov: 6 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 1 (bofetada, aranazo, mordisco)

Ataques de combate: Los hombres serpiente degenerados
solo luchan cuando se ven acorralados y, aun asi, sus
ataques se limitan a poco mas que bofetadas y aranazos.
Si uno de ellos obtiene un éxito Extremo, puede llegar a
dar un mordisco; su veneno es tan fuerte como el de un
hombre serpiente normal.




Mordisco: Inocula veneno. La victima debera superar una tira-
da Extrema de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafo.

Combatir 20% (10/4), dafno 1D3-2 (+ mordisco si obtiene un
éxito Extremo)

Esquivar 22% (11/4)
Armadura: Ninguna.

Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente degenerado
produce una pérdida de 0/1D3 Puntos de Cordura.

Avatar de Yig,

El Yig que se puede encontrar en la Tierra es comparativamente
débil para una deidad de los Mitos. Aqui en Mu, Joshua Meadham
es capaz de canalizar el poder del dios y acceder a una version mds
primaria de Yig. En consecuencia, su avatar es en realidad un ente
muy poderoso.

El avatar se asemeja a un hombre serpiente gigantesco, de muscu-
los abultados y largas garras negras afiladas. Sus ojos sobresalen y
gotean ldgrimas de sangre y veneno. Su piel estd moteada con mar-
cas de toda clase de criaturas serpentinas que bailan lentamente en
cadticas oleadas de color. Dos enormes colmillos dominan su boca
y gotean un veneno chisporroteante que puede escupir hasta una
distancia de 100 metros. Su sombra se retuerce antinaturalmente
como si se tratara de mil serpientes hechas de oscuridad viviente.

FUE200 CON200 TAMZ200 DES80 INT 150
APA — POD 140 EDU — COR — PV 40
BD: +4D6 Corp.:5 Mov:10 PM:28 Suerte: 0

Combate
Ataques por asalto: 2 (garra, mordisco, aplastamiento)

Ataques de combate: El avatar usa garras y dientes para des-
garrar la carne de sus enemigos, 0 sus pies y su cola para
aplastarlos.

Escupir veneno: El veneno causa 1D6 puntos de daio mien-
tras que el acido ciega al objetivo durante 1D10 asaltos.
El objetivo puede intentar una tirada Dificil de CON para
evitar ser cegado.

Combatir 120% (60/24), dafio 1D8+4D6

Escupir veneno 50% (25/10), dano 1D6 + acido

Esquivar 50% (25/10)

Armadura: La transicion de Joshua Meadham a avatar esta

- finalizando todavia cuando los héroes lo encuentran por

primera vez. Al principio solo tendra 2 puntos de armadura

por escamas; su armadura aumenta 2 puntos mas cada

asalto a medida que su piel se espesa, hasta un méaximo

de 10 puntos.

Pérdida de Cordura: Ver al avatar de Yig produce una pérdida
de 1D3/1D10 Puntos de Cordura.

o

La computadora maestra de la Ciudadela,

cruel e iluso aprendiz de dios

Aunque la computadora no se puede moyver, es dificil de destruir y
capaz de defenderse con dos caiones ldser ocultos en el techo de la
sala de control. Los ldseres tienen 8 puntos de resistencia cada uno
y se pueden destruir por separado. Como son pequeiios y estan em-
potrados, los ataques contra ellos sufren un dado de penalizacion.

Si la computadora es violentamente destruida (es decir, no se la des-
truye a través de las interfaces neuronales), se activa el mecanismo
de autodestruccion de la Ciudadela. Los héroes tienen cinco mi-
nutos para alejarse de la estructura antes de que detone, matando
a todo el que se encuentre en su interior (ver La computadora en
la pagina 231).

FUE — CON— TAM500 DES— INT 400
APA — POD50 EDU— COR — PV 40
BD: n/a Corp.:n/a Mov: 0 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Ataques por asalto: 2 (laseres)

Ataques de combate: Laseres de defensa ocultos en las esqui-
nas superiores de la sala de control que pueden derramar
una lluvia de ardiente muerte verde sobre cualquier posible
atacante.

Ldser 50% (25/10), dafo 1D8

Esquivar n/a

Armadura: 2 puntos por carcasa de metal, cristal y vidrio.
Pérdida de Cordura: Ninguna.
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Caduceo

Joshua Meadham (Ssuli

APARECE EN: Capitulos 2 a 9

Ssulithan, el hombre serpiente que suplanta a Joshua Meadham, ha
utilizado material genético del Meadham original para asumir la
apariencia de su victima de forma permanente, convirtiéndose en
un hibrido. Ha tenido cuidado de envejecer su disfraz humano de
acuerdo a 1o que le corresponderia al hombre original, y ahora

aparenta mas de setenta anos.

Mientras que el hombre serpiente se ha ocupado de cultivar una
naturaleza mis filantrépica de la que nunca tuvo el verdadero
Joshua Meadham para darle credibilidad a Caduceo, se ha cuidado de
preservar también el lado menos agradable de la personalidad del
hombre. El nuevo Joshua Meadham es igual de rapido que el original
a la hora de burlarse de sus oponentes, atacar sus debilidades y
aplastarlos, aungue ahora muchos ven su crueldad como algo atil

para un prop6sito mayor.

Una vez que los héroes sepan que Caduceo planea dirigirse a Mu,
tratara de distraerlos compartiendo todo lo que sabe acerca de los
planes que tiene la Noche Interior para acabar con la humanidad
usando el Dispositivo del Fin del Mundo, asi como cualquier
informaci6n gue tenga acerca de Tyranissh. Espera que, al poner

el foco sobre un enemigo comin, pueda convencer a 10s héroes de
detener a sus oponentes y que asi dejen en paz sus propios planes.

JOSHUA MEADHAM

aparenta 70 anos, jefe de Caduceo

FUE 100 CON90 TAM70 DES95  INT 100
APA 60*  POD 12 EDU -~ COR ~ PV 16
BD +1D6 CORP. 2 MOV 8 PM 24  SUERTE 99

* Como humano.

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 2 (garras, arma, mordisco)

MORDISCO: Inocula veneno. La victima deberji superar
una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufrira
1D8 puntos de dafo.

GARRAS: Garras retrictiles. Infligen 1D6 + BD puntos
de dano.

Combatir 120% (60/24), dafo 1D3+1D6, garras 1D6+1D6
Mordisco 100% (50/20), dafio 1D8 + veneno
Esquivar 100% (50/20)

ARMADURA: 1 punto de escamas escondidas debajo de

Su carne humana; suele haber ejecutado el hechizo
Proteccion corporal, que le proporciona 5D6 puntos de
armadura adicionales por un coste de 5 Puntos de Magia.

HECHIZOS: Contactar con Yig, Proteccibn corporal.

PERDIDA DE CORDURA: Ver a Joshua Meadham en su
verdadera forma de hombre serpiente produce una
pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

HABILIDADES

Crédito 99%, Intimidar 60%, Lanzar 60%, Mitos de
Cthulhu 60%, Persuasién 70%, Pilotar (Aeronave) 40%,
Psicologia 60%, Sigilo 70%.

IDIOMAS: Espanol 40%, inglés 90%, naacal
(propio) 85%, portugués 40%.

TALENTOS PULP

PESO PESADO: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
afadir un dado de daho adicional en combate cuerpo a
cuerpo (el tipo de dado depende del arma utilizada;
por ejemplo, 1D3 sin armas, 1D6 con una espada, etc.).

TRASFONDO

DESCRIPCION: Apariencia pequefia y fragil; camina con
la ayuda de un bastén. Su pelo blanco se ha vuelto mas
€8Cas0, pero sus cejas y su barba son asombrosamente
tupidas. Su aparente fragilidad no se corresponde
COn sus 0jOs Oscuros y penetrantes, que no muestran
1os signos de la edad o disminuci6n en las facultades.
Debajo de la ropa se termina la pretensidén de ser un
anciano y su cuerpo es una fibrosa masa de misculos
que se mueven bajo la piel lisa, rosa y sin pelo. Como
todos los hibridos de hombre serpiente, Joshua carece
de genitales externos.

RASGOS: En conversacion, Joshua Meadham es agudo
Yy dspero.

IDEAS PARA LA INTERPRETACION: Halaga el trabajo de
los héroes leales, intentando inspirarlos a hacer
mas. Busca venganza contra los héroes que se vuelvan
contra &1.

THNAE B e T
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Canning i

APARECE EN: Capitulos 2 a9

Canning es el criado de Joshua Meadham y acompaia a su amo. a
todas partes. Al igual que este, Canning e€s un hibrido de hombre
serpiente, pero en su caso, fue creado con miltiples cadenas

de ADN de diferentes fuentes utilizadas para crear €l arma

viviente perfecta. Posee gruesas capas de escamas debajo de su
piel humana que le proporcionan la armadura y rapidez de una
mamba negra. Su mordisco es altamente venenoso debido al ADN

tomado de una serpiente marina.

CANNING

aparenta 40 afos, sirviente gigantesco

FUE 120 CON 85
APA 40% POD 75

TAM 95 DES 75

INT 60
PV 18
SUERTE 35

EDU - COR -~

BD +2D6 CORP. 3 MOV 8 PM 15

* Como humano.

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 2 (arma, mordisco, lengiietazo)

MORDISCO: Inocula veneno. La victima debera superar
una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufrira 2D8
puntos de dano.

LENGUETAZO: Puede disparar su larga lengua
camalednica una vez por asalto a distancias de hasta
10 metros. Un objetivo apresado debe hacer una tirada
Dificil de CON para evitar perder por completo el
control muscular cuando es expuesto al veneno gque
recubre la lengua. E1 veneno causa un dolor abrasador
(pero nada de dano fisico) que inmoviliza (aturde) al
objetivo durante 2D4 asaltos. Inmovilizado o no, el
objetivo es atraido hacia Cannring, que 1o aplasta en
el siguiente asalto con un dado de bonificacién. Si el
objetivo resiste el veneno, puede intentar una tirada
enfrentada de FUE para liberarse de la lengua.

Combatir 100% (50/20), dafio 1D3+2D6

Mordisco 100% (50/20), dafio 1D8 + veneno
Lengiietazo 60% (30/12), veneno paralizante + presa
Esquivar 100% (50/20)

ARMADURA: 5 puntos de escamas gruesas escondidas
debajo de su piel humana, que pueden quedar expuestas
por cortes o heridas.

HECHIZOS: Ninguno.

PERDIDA DE CORDURA: Ver a Canning en su verdadera

forma de hombre serpiente produce una pérdida de

0/1D6 Puntos de Cordura, si las escamas debajo de su
iel acaban siendo reveladas.

HABILIDADES

Conducir automévil 75%, Crédito 60%,
Intimidar 90%, Lanzar 80%, Mitos de Cthulhu 20%,
Sigilo 60%.

IDIOMAS: Inglés 50%, naacal (propio) 65%.

TALENTOS PULP

ALERTA: Nunca puede ser sorprendido en combate.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Un hombre brutal que supera
ampliamente los dos metros de altura y es muy
musculoso. Su cabeza esta completamente calva,
tiene ojos acerados y no habla nunca. El proceso
utilizado para crear a Canning le privé de las
cuerdas vocales y el pelo humanos, faltandole
incluso las cejas.

RASGOS: Nunca habla. Mira constantemente a su
alrededor, excepto cuando le dedica una mirada de
advertencia a cualguier persona que no le muestre
a Joshua Meadham el respeto que espera. Cualgquier
intento de entablar conversacién con Canning es
respondido con una fria mirada cefiuda.

IDEAS PARA LA INTERPRETACION: Vigila de cerca
a cualquier héroe que parezca estar actuando
sospechosamente, ya s€a siguiéndolo &1 mismo
0 encargando a Frank De Luca que 1o haga (ver
Capitulo 2: Nueva York). Trata sin piedad a
cualguier persona que represente una amenaza
para el senor Meadham.




]

Doctor Victor Gomes-Goncalyes- // 4

APARECE EN: Capitulos 2 a 9

Gongalves nacib y crecid en S30 Paulo (Brasil). Estudié

¥ Practico la medicina en 1os Estados Unidos antes de
unirse a Caduceo como trabajador de campo, poco después de
que la organizacién fuese fundada. Cuando ascendid en la
organizacién, conocié su verdadera naturaleza.

Gongalves sabe que Caduceo es una secta de Yig dedicada a acabar
con la adoracién herética de Tsathoggua, y que los lideres de

la organizacién son hombres serpiente disfrazados. En lugar de
volverse contra sus empleadores, Gongalves se ha implicado mas
profundamente, ya que el conocimiento ¥y €l poder que ha ganado
le han nublado la mente. Consciente de que Yig es un dios vivo y
poderoso, se ha entregado tanto a su adoracién como cualquier
hombre serpiente. Los hombres serpiente de Caduceo toleran a
Gongalves el humano, ya que 1o encuentran ditil. En cuanto el
plan maestro esté en marcha, lo subyugaran como al resto de la
humanidad o le ofrecerin la oportunidad de someterse al proceso
de hibridacién para convertirse en un hombre serpiente.

DOCTOR VICTOR GOMES HABILIDADES
54 anos, doctor, hechicero y servidor fanitico de Yig Descubrir 60%, Escuchar 50%, Intimidar 70%,
Lanzar 65%, Medicina 70%, Mitos de Cthulhu 43%,
FUE 45 CON 80 TAM 70 DES 65 INT 105 Primeros auxilios 70%, Psicologia 65%.
APA 60 POD 120 EDU 80 COR 00 PV 15 IDIOMAS: Espanol 30%, inglés 55%, portugués
S i o i S s -y
BD 0 CORP. 0 MOV 5 PM 24 SUERTE 60  (P¥OP°)
TALENTOS PULP
COMBATE

PIES LIGEROS: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
evitar ser superado en nimero en combate cuerpo a
Pelea 35% (17/7), dafio 1D3 cuerpo durante un inico encuentro de combate.

ATAQUES POR ASALTO: 1 (desarmado, arma)

Pistola automitica .38 50% (25/10), dafio 1D10

A ? ‘ ke TRASFONDO
DESCRIPCION: Un hombre de aspecto inofensivo, con el
pelo engominado y un bigote bien recortado. Gongalves
Esquivar 45% (22/9) tiene un notable acento brasilefo ¥ habla bajo casi
todo el tiempo. Cuando esta enfadado o se apasiona por
algo, su actitud cambia totalmente y se vuelve fogoso

Vibora alada (Lanzar) 65% (32/13), dafio 1D6 +
especialx*

ARMADURA: Ninguna.

AT
HECHIZOS: Consuncién, Contactar con Yig, Espirales de Y bastante intimidante.

¥ig **, Proteccién corporal, Pufio de Yog~Sothoth. RASGOS: Raramente hace contacto visual con las

PERDIDA DE CORDURA: n/a. personas y le incémoda cuando sucede.
S B 1 r 1
* Ver viboras aladas en la pagina 251 del Apéndice B. POSESIONES's E1 Corazon de_ g p-es%a@o por:Josnn
Meadham (ver Corazén de Yig en la pagina 250 del
*%* NOTA: Aungue Gongalves intentari usar Espirales Apéndice B).

de Yig para destruir a los héroes, en vez de usar sus 2 6 n
pPropios Puntos de Magia recurrira a 10s Puntos de Magia LDERS PARA LA INTERPRETACION: Se presenta como

; g ; ati i ccesible, Ir nde, nt
del Corazén de Yig. Por 1o tanto, guardari sus propios ;1 111, fz.j:xble Yy a es:.bl.. Intenta aprendvl’:‘rlta'xt(.)
ey TS s e A nes co. e e
Puntos de Magia para utilizarlos en defensa propia por s o8 ber.o:s JeENS icmoq Sz S} G pos:l.b P
; 3 )s e e lo oes son he er
B losncGenita. ien considera gu s héroes son herramientas

desechables, ©so no significa que no deban ser
«mantenidos» apropiadamente. Trata de convencer a 1os
héroes de que perdonen la vida a todos los adoradores
humanos de Yig gue se encuentren, sin importar'cugles
sean las 6rdenes oficiales.
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Frank De Luca (Niressh)

APARECE EN: Capitulos.2, 8y 9

La sequridad de Caduceo es un tema demasiado sensible como
para no confiirselo ni al mas leal de los seres humanos, por 1o
gue Joshua Meadham ordené la hibridacidn de un miembro de su
camarilla interna de hombres serpiente para asumir el papel de

su jefe de seguridad.

Frank De Luca (como se conoce ahora al Niressh hibridado) tiene
una visioén practica de las cosas. Si bien cuenta con una serie de
secuaces humanos y algunos hombres serpiente bajo su mando, es
tan paranoico como para insistir en la supervisioén personal de
la seguridad, no solo del Edificio Meadham, sino también de la

instalacién de Caduceo en

el Congo Belga. Ha llegado a depender

de estimulantes para mantenerse alerta y ha descubierto que la

cocaina funciona mejor con su quimica corporal semihumana.
Desafortunadamente, tiene el efecto secundario de volverlo

paranoico y ponerle de mal humor. Algunos guardias humanos han
desaparecido sin explicacién después de que De Luca sospechase

de ellos.

FRANK DE LUCA

aparenta 40 anos, jefe de seguridad de Caduceo e
hibrido de hombre serpiente.

FUE 80 CON 70 TAM 60 DES 70 INT 90

APA 50%* POD 60 EDU ~ COR -~ PV 13

BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 12 SUERTE 30

* Como humano.

COMBATE

ATAQUES POR ASALTO: 1 (alcance normal de los ataques
cuerpo a cuerpo para humanoides)

una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufrira
1D8 puntos de dano.

Combatir 75% (37/15), dano 1D3+1D4

Pistola automatica .38 55% (27/11), dano 1D10
Mordisco 55% (27/11), dano 1D8 + veneno
Esquivar 50% (25/10)

ARMADURA: 1 punto de escamas ocultas bajo la
piel humana.

HECHIZOS: Ninguno.

PERDIDA DE CORDURA: Ver a un hombre serpiente en su
verdadera forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos
de Cordura.

HABILIDADES

Conducir automévil 50%, Descubrir 70%, Escuchar 70%,
Intimidar 40%, Sigilo 50%.

IDIOMAS: Naacal (propio) 50%.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Un hombre ancho y fldacido, con rasgos
duros y entradas pronunciadas que forman una «v» sobre
la frente. Parece musculoso, aungue esté un poco gordo
y camina bamboleandose.

RASGOS: A De Luca le gusta ser un abusén,
ecialmente con los humanos, a quienes ve como

eriores en todos los sentidos. E1 consumo de

S
esp
inf
b

in
cocaina lo mantiene crispado y rara vez para quieto.

IDEAS PARA LA INTERPRETACION: Espia a 10s héroes si
acttan de forma sospechosa, ya sea siguiéndolos en un
sedan oscuro u ordenando a otros miembros de Caduceo
(incluido Canning) que 1o hagan.
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La Noche Interior

Rose Meadham (Sashannaly

APARECE EN: Capitulos 2 a9

Sashannal es otro hibrido gue ostenta la identidad de Rose Meadham,

la cual le resulta Gtil cuando se mueve en el mundo de 108 humanos.
Mientras que la camarilla interna de Caduceo conoce la traicidn ¥y
verdadera lealtad de Rose, la versién oficial es que mantuvo una disputa
con su padre, del que se distanci6 hasta el extremo de ser desheredada.
Antes de escapar de Caduceo, Sashannal logré malversar el dinero de la
Organizacion necesario para financiar la Noche Interior.

Mientras se preparaba para dejar Caduceo en 1928, Sashannal intenté
asesinar a Joshua Meadham/Ssulithan junto con 1os otros miembros de la
camarilla secreta. Fue descubierta por Canring mientras colocaba una

resultado, disolvié parte de la falsa carne humana de Sashannal. Ahora
se ve obligada a cubrir su apariencia con velos y sombreros de ala

ancha cuando interactda con humanos. Rose Meadham suele pasar casi todo
el tiempo recluida. Solo se la llega a ver en la sociedad humana rara

y brevemente, en general cuando tiene que atender negocios, tras lo
cual desaparece tan rapido como ha aparecido. Abundan Oscuros rumores
sobre ella.

Rose Meadham ha estado trabajando en un nuevo libro sagrado dedicado
a Tsathoggua, titulado La noche mis interior (ver Apéndice B,
pagina 256). Lleva el manuscrito a todas partes, y lorevisay

actualiza compulsivamente. PERDIDA DE CORDURA: Ver a Rose Meadham en su
= ok 4 verdadera forma de mujer serpiente produce una
Rose Meadham esta siempre dispuesta a encontrar formas de socavar a a i RIS =ik . @
A 5 ; . v srdi e unt e ura.
sus enemigos. Usa cualquier reunién o conversacién con los héroes para pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura

hablarles de Caduceo y sus planes para esclavizar a la raza humana, asi

como de cualquier cosa que haya averiguado sobre los planes de Tyranissh HABILIDADES
y maguillara sus propios planes para aniquilar a la humanidad, por
supuesto. También lleva un informe cuidadosamente redactado por uno de
sus analistas sobre el estado actual de los planes de Caduceo (Ayuda de
juego: Calcuta 6 en la pagina 199), que entregara encantada a 1os héroes IDIOMAS: Inglés 70%, naacal (propio) 80%.
para aumentar sus sospechas y fomentar la disidencia.

Crédito 60%, Encanto 80%, Lanzar 60%, Mitos de
Cthulhu 70%, Psicologia 40%.

TALENTOS PULP
ROSE MEADHAM TAQUE RAPIDO: Puede gastar 10 puntos de

aparenta 35 anos, lider de la Noche Interior Suerte

para realizar un ataque cuerpo a cuerpo
adicional en uninico asalto.

{ o)
B E 00 CoN 90 InN 80 2Ee 43 e PIES LIGEROS: Puede gastar 10 puntos de Suerte
APA 20* POD 110 EDU ~ COR ~ PV 17 para evitar ser superada en nimero en combate
................ o : 5 S R R e e e
BD +1D6 CORP. 2 MOV 8 PM 22  SUERTE 99 ) e e R G
de combate.

* Como humana.

TRASFONDO
COMBATE DESCRIPCION: La piel de la cara de Rose Meadham
ATAQUES POR ASALTO: 1 (garras, arma, mordisco) esta recorrida por cicatrices terribles y se

asemeja a la cera fundida como resultado del
veneno de Canning. Se ve obligada a usar un velo
cuando esta en compafiia de humanos para evitar

ity ¥ = t i innece iamente nte.
GARRAS: Garras retractiles. Infligen 1D6 + BD puntos de dafo. SESHIOk zazHnacRe st anent el aigente

MORDISCO: Inocula veneno. La victima deberd superar una tirada Extrema
de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafio.

a e o
Combatir 80% (40/16), dafio 1D3+1D6, garras 1D6+1D6 RASGOS: Posee un encanto que contrasta con su
desfiguracion. Debajo de la midscara de su velo
Yy 8u rosfro humano se encuentra un corazdén frio
. dedicado a un oscuro dios alienigena.
Esquivar 60% (30/12) g

Mordisco 60% (30/12), dano 1D8 + veneno

IDEAS PARA LA INTERPRETACION: Si es posible,
intentara poner a los héroes en contra de Joshua
Meadham y Caduceo. Si no consigue que los
héroes estén de su parte, intenta manipularlos
HECHIZOS: Consuncién, Contactar con Tsathoggua, Contactar con una utilizando otros intermediarios humanos que
semilla informe, Proteccién corporal. les suministraran informacidn errénea.

ARMADURA: 1 punto de escamas escondidas debajo de su carne humana; suele
haber ejecutado el hechizo Proteccidén corporal, que le proporciona 5D6
puntos de armadura adicionales por un coste de 5 Puntos de Magia.




APARECE EN: Capitulosdel la 9

S

Tyranissh ha estado perdida en dimensiones de ensueno durante
milenios. Cree gque los hombres serpiente la han abandonado.

El cisma entre los adoradores de Tsathoggua y de Yig no habia
desgarrado completamente a su gente cuando Tyranissh emprendio
su viaje onirico. En consecuencia, una vez despierta, se
desespera ante la inutilidad del cisma religioso de su pueblo

y ahora desea utilizar su conocimiento para devolverle la
grandeza. Si despierta, se embarca en una misioén para completar
el trabajo de los cientificos hechiceros muvianos, fusionando
a los hombres serpiente con la humanidad en una sola raza.

Como Tyranissh proviene de un tiempo en el que los hombres
serpiente todavia eran poderosos, e€s un espécimen mas
resistente f£isicamamente que la mayoria de sus hermanos
modernos. Cuando Tyranissh usa el hechizo de Imitar
apariencia, se manifiesta de una manera tinica: en lugar de
consumir la carne del objetivo, pone sus manos sobre la victima
y lentamente cambia su apariencia para imitarla. La victima
permanece viva algunas horas, pero se deseca lentamente y luego
se desintegra en una pila de polvo.

Los héroes que se hagan amigos de Tyranissh pueden aprender
algo de naacal. Les enseflara 1D10 puntos de habilidad en Otras
lenguas (naacal) asumiendo gue mantengan un minimo de dos dias
de conversacién personal con ella.

Tyranissh esti especialmente dispuesta a hacerse amiga de

los héroes que estén experimentando la hibridacidn, ya que

le recuerdan sus propios planes para la humanidad. Aunque no
hablari de ellos, compartira sus opiniones negativas sobre las
sectas de Yig y Tsathoggua. A partir del Capitulo 7, también
compartira con ellos sus dudas sobre los objetivos tanto de
Caduceo como de la Noche Interior. Utilizara las revelaciones
de los planes de sus rivales para desviar a 1os héroes que
intentan investigar sus propias actividades.

TYRANISSH Mordisco 50% (25/10), dano 1D8 + veneno

la Durmiente hechicera Esquivar 60% (30/12)

ARMADURA: 3 puntos de escamas escondidas debajo de
su carne humana; suele haber ejecutado el hechizo
APA - POD 125 EDU - COR - PV 16 Proteccién corporal, que le proporciona 5D6 puntos de

BD +1D6 CORP. 2 MOV 8% PM 25 SUERTE 99

FUE 90 CON 75 TAM 85 DES 90 INT 120

armadura adicionales por un coste de 5 Puntos de Magia.

HECHIZ0S: Atormentar, Consuncioén, Contactar con
Tsathoggua, Contactar con Yig, Convocar/Atar a

una semilla informe, Crear niebla de R'lyeh, Crear
portal, Dominar, Imitar apariencia, Llamar a
COMBATE Ghatanothoa, Nublar la memoria, Proteccién corporal,
ATAQUES POR ASALTO: 1 (garras, arma, mordisco) Puno de Yog-Sothoth.

* Es capaz de trepar por superficies verticales como
un geco.

MORDISCO: Inocula veneno. La victima debera superar PERDIDA DE CORDURA: Ver a Tyranissh produce una
una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufrira 1D8 pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.
puntos de dafo.

GARRAS: Garras retractiles. Infligen 1D3 + BD puntos HABILIDADES
de dafno. Descubrir 55%, Escuchar 50%, Intimidar 70%,
Lanzar 50%, Mitos de Cthulhu 70%, Saber onirico 80%,

Combatir 70% (35/14), dafio 1D3+1D6, garras 1D3+1D6 Saltar 70%, Sigilo 65%
=) y .

IDIOMAS: Inglés 30%, nascal (propio) 80%.




TALENTOS PULP

ATERRADORA: Reduce el nivel de dificultad de las
tiradas de Intimidar en uno o afade un dado de
bonificacidn (a discrecién del Guardian) a

las mismas.

CIENCIA INSOLITA: Puede construir y reparar
dispositivos de ciencia ins6lita.

TRASFONDO

DESCRIPCION: En su forma de mujer serpiente,
Tyranissh es una humanoide alta, cubierta de finas
escamas multicolor. Prefiere las tinicas de color
escarlata, como las que usaba hace tanto tiempo.
Tiene un aire majestuoso.

RASGOS: Huele el aire con su lengua; este €s un nuevo
mundo para ella, lleno de sabores extranos.

IDEAS PARA LA INTERPRETACION: Si la oportunidad

se presenta, hace preguntas sobre el mundo, la
humanidad, los hombres serpiente actuales y Mu.
Mas tarde puede intentar reclutar a los héroes para

Su causa.

NOTA PARA EL GUARDIAN: Si los héroes se alian con
Tyranissh, pueden tener la oportunidad de avanzar
en su aprendizaje. Tyranissh puede ensenarles, a
discrecién del Guardian, otorgando 1D10 puntos en
Otras lenguas (naacal) y Mitos de Cthulhu.

Llamar a Ghatanothoa

® Coste: 1 + Puntos de Magia por persona; 1D10
Puntos de Cordura (solo el hechicero)

® Tiempo de ejecucion: 1-100 minutos

El hechicero llama a Ghatanothoa, el senor del volcan. El
hechizo solo funciona si se realiza en el continente de Mu.
El hechicero arriesga la vida y la integridad fisica a menos
que realice la invocacion en absoluta oscuridad, pues con-
templar la forma del Primigenio convierte el cuerpo en una
momia viviente petrificada. El cuerpo se vuelve una especie
de cuero endurecido y el cerebro y los érganos se conser-
van indefinidamente, pero la conciencia vive en una agonia
que agota la cordura.
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Cada hombre serpiente puede estar armado con
— lo siguiente:

HOMBRES SERPIENTE DE EJEMPLO

Los diez perfiles siguientes de hombres serpiente
proporcionan al Guardian suficiente variedad. Es
recomendable que el Guardian varie las descripciones
en funciodn de las caracteristicas; por ejemplo, uno
es mas pequeno (TAM bajo), otro mas grande y musculoso
(TAM y FUE altos), otro especialmente rapido (DES
alta), etc.

SUERTE: 0

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 1 (garras, arma, mordisco)

MORDISCO: Inocula veneno. La victima debera superar
una tirada Extrema de CON; si fracasa, sufrira
1D8 puntos de dafo.

COMBATIR: Dafno 1D3 + BD, 0 arma (ver mas adelante)

GARRAS: Garras retractiles. Infligen 1D3 + BD puntos
de dano.

1. CABLE: dano 1D6 + BD
2. CUCHILLO GRANDE: dano 1D4+2 + BD

3. VIBORAS ALADAS x 3 (pagina 251); La habilidad de
Lanzar es igual a la habilidad de Combatir

4. ESPADA GRANDE: dafio 1D8+1 + BD
5. CUCHILLO PEQUENO: dafio 1D4 + BD
6. LATIGO DE DOLOR (pagina 251)

7. PALO: dafo 1D6 + BD

8. MACHETE: dafio 1D8 + BD

9. COLMILLOS VOLADORES x 3 (pagina 250); La habilidad
de Lanzar es igual a la habilidad de Combatir

10. NUNCHAKU: dano 1D8 + BD
ARMADURA: 1 punto de escamas.

HECHIZOS: Ninguno; el Guardian puede asignar los
hechizos que quiera.

PERDIDA DE CORDURA: Ver a un hombre serpiente produce
una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

HOMBRE SERPIENTE FUE CON TAM DES INT POD
1 50 e R e %
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SRRt SO ANOE
OCUPACION: Médico
ARQUETIPO: Erudito

NOMBRE : DERRICK JAMESON
EDAD: 35 anos

OCUPACION: Investigador privado

ARQUETIPO: Tipo duro

FUE 50 CON 80 TAM 65
APA 55 POD 65 EDU 95
BD 0 CORP. 0 MOV 7

INT 70
PV 29
SUERTE 3D6x5

COR 65
PM 13

INT 55
PV 31
SUERTE 3D6x5

FUE50 CON90 TAMG65 DES 70
APA50 POD80 EDUG60 COR 80
BD 0 CORP. 0 MOV 8 PM 16

COMBATE
Combatir (Pelea) 25% (12/5), dafo 1D3

Esquivar 22% (11/4)

HABILIDADES

Antropologia 30% (15/6), Buscar libros 40% (20/8),
Ciencia (Biologia) 60% (30/12), Ciencia
(Farmacologia) 40% (20/8), Ciencias ocultas 55%
(27/11), Crédito 35% (17/7), Historia 40% (20/8),
Lengua propia (chino mandarin) 95% (47/19),
Medicina 70% (35/14), Otras lenguas (inglés) 50%
(25/10), Otras lenguas (latin) 20% (10/4), Primeros
auxilios 55% (27/11), Psicoanalisis 30% (15/5),
Psicologia 40% (20/8).

TALENTOS PULP

ESTUDIO RAPIDO: Reduce a la mitad el tiempo requerido
para leer libros.

AFORTUNADA: Recupera +1D10 puntos de Suerte
adicionales cuando se hagan tiradas para
recuperar Suerte.

ESPECIAL: No creyente (en los Mitos de Cthulhu) No
pierde Cordura por leer tomos hasta que vea una prueba
real de los Mitos.

TRASFONDOQ

DESCRIPCION: Viste vestidos y sombreros
conservadores, tiene el cabello castaio largo y una
cara angulosa.

IDEOLOGTA/CREENCIAS: Comprende el mundo a través de
Su andlisis y estudio.

'RASGOS: Alegre, a menudo sonriente. Busca
el conocimiento.

= e

COMBATE
Combatir (Pelea) 60% (30/12), dafio 1D3

Pistola automitica .38 50% (25/10), dafio 1D10

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Armas de fueqgo (subfusil) 25% (12/5), Arte/

Artesania (Fotografia) 20% (10/4), Buscar libros 50%
(25/10), Cerrajeria 21% (10/4), Charlataneria 45%
(22/9), Conducir automévil 40% (20/8), Crédito 20%
(10/4), Derecho 25% (12/5), Descubrir 50% (25/10),
Disfrazarse 45% (22/9), Electricidad 30% (15/6),
Escuchar 40% (20/8), Intimidar 50% (25/10), Lanzar 40%
(20/8), Lengua propia (inglés) 60% (30/12),
Psicologia 50% (25/10), Sigilo 30% (15/6).

TALENTOS PULP

INGENIO AGUZADO: Dado de bonificacién a las tiradas
de INT.

DESENFUNDADO RAPIDO: 450 DES en combate (no necesita
tener su arma de fuego preparada).

TRASFONDO
DESCRIPCION: Gabardina negra, sombrero fedora y
traje negro.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Use las herramientas que estén
a su alcance para hacer el trabajo, incluso si eso
significa abrir algunas cabezas.

RASGOS: Combate el fuego con fuego.




OCUPACION: Arquedloga
ARQUETIPO: Aventurero

NOMBRE __JA‘;'APRAKAS_E} SINGH
EDAD: 56 anos
OCUPACION: Cientifico
ARQUETIPO: Cerebrito

FUE 45 CON70 TAMA4S5

EDU 80

DES 95 INT 65

APA 65 POD 65 COR 65 PV 23

BD 0 CORP. 0 MOV 8 PM 13  SUERTE 3D6x5

FUE 40 CON70 TAMG6O
APA 50 POD65 EDU90 COR 65
CORP. 0 MOV 7 PM 13

DES 50

BD O

INT 85
PV 26
SUERTE 3D6x5

COMBATE
Combatir (Pelea) 65% (32/13), dano 1D3

Espada (media) 40% (20/8), dano 1D6+1
Revélver .32 30% (15/6), dafio 1D10

Esquivar 47% (23/9)

HABILIDADES

Arqueologia 70% (35/14), Buscar libros 50% (25/10),
Conducir automévil 30% (15/6), Charlataneria 45%
(22/9), Crédito 40% (20/8), Descubrir 60% (30/12),
Electricidad 30% (15/6), Equitacioén 45% (22/9),
Escuchar 30% (15/6), Lanzar 30% (15/6), Lengua propia
(inglés) 80% (40/16), Mecanica 20% (10/4), Nadar 30%
(15/6), Orientarse 50% (25/10), Otras lenguas
(hindi) 30% (15/6), Otras lenguas (latin) 30%,
Primeros auxilios 40% (20/8), Pilotar (Aeronave) 30%
(15/6), Sigilo 40% (20/8), Tasacidn 60% (30/12),
Trepar 40% (20/8).

TALENTOS PULP

AGIL: No renuncia a su siguiente accién cuando se
ponga a cubierto.

TENAZ: Puede gastar puntos de Suerte para evitar la
pérdida de la misma cantidad de Puntos de Cordura.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Camisa de 1lino y chaqueta de cuero viejo.
Cabello ondulado castano.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: E1 mundo e€s un lugar muy grande,
asi que sal ahi fuera y encuentra la gloria.

RASGOS: Le gustan los riesgos y a veces es imprudente.

COMBATE
Combatir (Pelea) 35% (17/7), dano 1D3

Esquivar 45% (22/9)

HABILIDADES

Armas de fuego (pistola) 30% (15/6), Buscar

libros 50% (25/10), Ciencia (Fisica) 61% (30/12),
Ciencia (Geologia) 31% (15/6), Ciencia (Quimica) 81%
(40/16), Conducir maguinaria 30% (15/6), Crédito 40%
(20/8), Descubrir 35% (17/7), Electricidad 40%
(20/8), Informatica 30% (15/6), Lanzar 40% (20/8),
Lengua propia (bengali) 90% (45/18), Mecanica 40%
(20/8), Medicina 11% (5/2), Nadar 30% (15/6),
Naturaleza 50% (25/10), Otras lenguas (inglés) 60%
(30/12), Persuasién 60% (30/12), Primeros

auxilios 50% (25/10), Tasacién 15% (7/3).

TALENTOS PULP
CIENCIA INSOLITA.

INVENTIVO: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
encontrar 1o que necesita.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Traje de tres piezas de tweed beigecon
una pajarita roja, gafas redondas, barba completay
un turbante rojo.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: E1l conocimiento €s un tesoro y
una alegria, un rompecabezas para explorar.

RASGOS: Es practico y le gusta ensuciarse las manos.
Puede quedar absorbido por una cosa sin darse cuenta,
de lo gue hay a su glrededor.




NOMBRE : KARINA MONTOYA
EDRDS 28GR0 s
OCUPACION: Mufieca armada
ARQUETIPO: Mujer fatal

NOMBRE : RANDALL SAVAGE

EDAD: 6lafios
OCUPACION: Explorador

ARQUETIPO: Cazador

INT 80
PV 22
SUERTE 3D6x5

FUE 40 CON 65 TAM45
APA 90 POD55 EDU 70
BD O CORP. 0 MOV 8

DES 80
COR 55
PM 11

DES 70
COR 60
PM 12

CON 90 TAM 60 INT 65

PV 30

FUE 75

BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 SUERTE 3D6x5

COMBATE

Combatir (Pelea) 45% (22/9), dafio 1D3 o navaja
automatica 1D4

Pistola automatica .32 60% (30/12), dafo 1D8

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Arte/Artesania (Interpretacién) 45% (22/9),
Cerrajeria 40% (20/8), Charlataneria 40% (20/8),
Ciencias ocultas 30% (15/6), Conducir automévil 40%
(20/8), Crédito 30% (15/6), Descubrir 40% (20/8),
Disfrazarse 75% (37/15), Encanto 70% (35/14),
Equitacion 20% (10/4), Escuchar 45% (22/9), Intimidar
25% (12/5), Juego de manos 40% (20/8), Lengua propia
(espatfiol) 70% (35/14), Otras lenguas (inglés) 50%
(25/10), Psicologia 25% (12/5), Saltar 30% (15/6),
Sigilo 40% (20/8), Trepar 40% (20/8).

TALENTOS PULP

VOLUNTAD FERREA: Dado de bonificacion a las tiradas
de POD.

MAESTRA DEL DISFRAZ: Puede gastar 10 puntos de Suerte
para afiadir un dado de bonificaci6n a las tiradas de
Disfrazarse; incluye ventriloquia.

TRASFONDQO

DESCRIPCION: Viste un vestido oscuro de estilo
imperio, medias y tacones. Lleva el pelo recogido en
UN MOoNo.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Su belleza exterior enmascara
una forma individualista de ver 1a vida.

RASGOS: Utiliza su encanto para manipular a los demas.
Valiente y perspicaz.
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COMBATE
Combatir (Pelea) 50% (25/10), dafio 1D3+1D4

Revélver .45 40% (20/8), dafio 1D10+2
Fusil .30-06 60% (30/12), dafio 2D6+4

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Crédito 55% (27/11), Descubrir 40% (20/8), Equitacién
65% (32/13), Escuchar 60% (30/12), Historia 30%
(15/6), Intimidar 40% (20/8), Lengua propia (inglés)
70% (35/14), Mecanica 20% (10/4), Nadar 40% (20/8),
Naturaleza 50% (25/10), Orientarse 60% (30/12),
Otras lenguas (francés) 20% (10/4), Primeros
auxilios 40% (20/8), Psicologia 20% (10/4), Saltar
30% (15/6), Seguir rastros 35% (17/7), Sigilo 45%
(22/9), Supervivencia (Jungla) 40% (20/8).

TALENTOS PULP

SOMBRA: Anade un dado de bonificacidn a las tiradas de
Sigilo; puede realizar dos ataques por sorpresa.

BUENA PUNTERIA: No aplica un dado de penalizacién por
apuntar a un objetivo peguefio ni por disparar a un
combate cuerpo a cuerpo.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Cazador colonial argquetipico, con ropa
caqui, botas marrones y un salacot. Pelo blanco,

un gran bigote encerado (rizado hacia arriba)

y monéculo.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Busca la emocién de lacazay
la gloria del éxito. Siente un impulso innato por
dominar suentorno.

RASGOS: Calmado, calculador € implacable.
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ARTEFACTOS

Cetro de la Serpiente. El

Aparicién en la campaiia: Capitulo 1: Bolivia, Capitulo 7: Calcuta

Un cetro ornamentado de aproximadamente 1 metro de largo fa-
bricado en oro, con una perla del tamano de un puiio inserta en
la forma espiral de una serpiente dorada. Cualquiera persona que
sostenga el cetro debe hacer una tirada de Mitos de Cthulhu o
una tirada Extrema de POD (que se convierte en una tirada Nor-
mal de POD si también porta la Corona de la Cobra). Si la tirada
de POD fracasa, el individuo es asolado por visiones de serpientes
hasta que suelta el cetro. La persona desarrolla inmediatamente
ofidiofobia (fobia a las serpientes) y serd atacado por la primera
serpiente que se cruce en su camino. Si tiene éxito, el portador
ha dominado el Cetro de la Serpiente. Cuando sostenga el cetro,
se le ofrecera la oportunidad de invertir 10 Puntos de Magia en
el artefacto sin conocer cudl sera el efecto. Si el portador esta de
acuerdo, el sacrificio de 10 Puntos de Magia convoca a todas las
serpientes a menos de un kilometro y medio. Las serpientes no
atacan al portador (a menos que sean provocadas), pero tampoco
se someteran a sus 6rdenes. El cetro aumenta el poder de la Coro-
na de la Cobra (péagina 250).

Cinco Venenos Mortales. Los

Aparicion en la campaiia: Capitulo 2: Nueva York

Una caja de jade de veintitrés centimetros de lado, tallada con for-
mas y simbolos serpentinos abstractos. Dentro de la caja hay cin-
co viales de piedra, cada uno de los cuales contiene seis dosis de
veneno (ver mas abajo). Cada vial tiene inscrito un simbolo que
- da nombre al veneno; los nombres se derivan del naacal y pueden
comprenderse con una tirada de Mitos de Cthulhu o Dificil de
Otras lenguas (naacal) con éxito.

ARTEFACTQS,
TECNOLOGIA, TOMOS
Y HECHIZOS NUEVOS

Los distintos venenos proceden de serpientes de todo el mundo,
mezclados con sangre de hombre serpiente en cuevas que jamas
han visto la luz, y mejorados a través de hechizos perdidos en
eras pasadas.

Cada uno de los venenos puede administrarse a la victima en ali-
mentos, bebidas, inyecciones o a través de una herida (aplicando el
veneno en la hoja de un arma). Los objetivos mas grandes requie-
ren mds veneno; se necesita una dosis adicional por cada 50 puntos
de TAM por encima de los 100.

Veneno desecante: Este veneno seca los fluidos corporales del
objetivo a un ritmo antinatural. El objetivo debe intentar una ti-
rada Dificil de CON. Si fracasa, toda la humedad de su cuerpo
comienza a secarse, causando 4D10 puntos de dano; si tiene éxi-
to, el dafio se reduce a la mitad. El proceso lleva 1D10 minutos. Si
el objetivo muere por efecto del veneno, su cuerpo se deshace en
polvo. Presenciar una muerte tan horrible produce una pérdida de
0/1D6 Puntos de Cordura.

Veneno desollador: Este veneno provoca que un objetivo humano
pierda la piel. Si el objetivo fracasa en una tirada Dificil de CON,
su piel comienza a desprenderse, infligiendo 4D10 puntos de daio
y reduciendo permanentemente la APA. El proceso lleva 1D10 mi-
nutos. Cualquier persona que pierda toda la piel y sobreviva, suffi-
ra una agonia constante y en adelante tendra que recibir cuidados
médicos continuos. Ser testigo de este efecto tan horrible produce
una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura. Si el objetivo tiene éxito
en la tirada de CON, el dano se divide a la mitad y la pérdida de
APA se limita a 4D10 puntos. La epidermis sigue unida al cuerpo,
aunque quedard enrojecida, escamosa y suelta, moviéndose a veces
de forma alarmante.

Veneno disolvente: Convierte los fluidos corporales de un objetivo
en un potente dcido. El objetivo debe intentar una tirada Dificil de
CON. Si fracasa,.comienza a disolverse desde dentro hacia fuera,
sufriendo 4D10 puntos de dano; si tiene éxito, el dafnio se reducea la
mitad. El proceso lleva 1D10 minutos. Si el objetivo muere, el acido
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se filtra de su cuerpo en el transcurso de los siguientes 1D6 minu-
tos, disolviendo todo aquello con lo que entra en contacto. Presen-
ciar una muerte tan horrible produce una pérdida de 0/1D6 Puntos
de Cordura.

Veneno explosivo: Cualquier persona que ingiera este veneno, o le
sea inyectado, debe superar una tirada Dificil de CON o explotard
1D10 minutos mas tarde. El primer signo son calambres abdomi-
nales, seguidos rapidamente por hinchazén y dolor intenso en todo
el cuerpo del objetivo. La piel se vuelve roja, como quemada por el
sol, y estd caliente al tacto. Si el objetivo tiene éxito en la tirada de
CON, los sintomas comienzan a cesar en las siguientes 1D6 horas.
La explosion de alguien irremediablemente envenenado es total
y stibita, y la carne, el hueso y las visceras salen volando tras una
detonacion repentina. Cualquier persona a menos de un metro y
medio de la explosion debe hacer una tirada de Esquivar o sufrird
1D6 puntos de dafo por fragmentos voladores de hueso, asi como
hacer una tirada de Cordura con una pérdida de 0/1D6 puntos.

Veneno oligofrénico: Este es el tinico de los cinco venenos que no
esta disenado para ser mortal. El objetivo debe superar una tirada
Dificil de CON o perdera permanentemente 6D10 tanto de INT
como de POD; si tiene éxito en la tirada, el efecto se divide a la mi-
tad y el objetivo se recupera después de un dia (sus caracteristicas
vuelven a sus valores normales). Un objetivo que pierde la mitad
de su INT o POD como resultado del veneno se convierte en ex-
tremadamente sugestionable y debe hacer una tirada de POD para
resistir cualquier orden que reciba. Si la INT o el POD del objetivo
se reducen a cero, la victima se convierte en un zombi sin intelecto,
incapaz de resistir cualquier orden directa.
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Nota para el Guardidn: Los héroes que entren en posesion
de los Cinco Venenos Mortales, pueden intentar descubrir los
efectos de cada uno de los venenos. Como se ha seialado, una
tirada de Mitos de Cthulhu o de Otras lenguas (naacal)
con éxito permite interpretar cada uno de los simbolos de

los viales. Algunos héroes con experiencia cientifica querrdn
analizar los contenidos de los viales, lo que requiere tiempo

y equipo, y una tirada combinada de Ciencia (Biologia) y
Ciencia (Quimica). Se pueden ignorar las tiradas si el héroe
es capaz de construir un analizador de venenos mediante la
aplicacion de ciencia insélita. Si el héroe tiene éxito, es capaz
de crear mds cantidad de veneno. Los ingredientes para cada
dosis cuestan 1D6 x 100 $. La elaboracion de cada dosis
lleva 1D3 dias y para prepararla se necesita tener acceso @ un
laboratorio bien surtido.

Colmillo volador

Aparicién en la campaiia: Capitulo I: Bolivia,
Capitulo 2: Nueva York

Un arma arrojadiza diseiiada por los hombres serpiente, que con-
siste en una punta metdlica similar al colmillo de una serpiente,
capaz de alcanzar los 10 metros y cuyo uso requiere la habilidad
Lanzar. El impacto de un colmillo volador causa un dafio minimo
(1D3 puntos), pero inflige un dolor agonizante. La victima debe
intentar una tirada Dificil de CON o caerd al suelo sufriendo de
agonia durante 1D6 asaltos, incapacitada.

Corazonde Yig. EI

Aparicién en la campaiia: Capitulo 8: La Isla de la Serpiente

Una piedra de jade, del tamano y la forma del corazén de una gran
pitén, tallada con simbolos de los hombres serpiente y bafada en
oro. El Corazon de Yig permite a su portador extraer 1D10 Puntos
de Magia por asalto de un objetivo que debe estar en contacto
fisico con el mismo. El drea tocada por el corazén se encoge y la
piel se vuelve seca y escamosa. Los Puntos de Magia absorbidos
pueden ser utilizados por el propietario del corazén para ejecutar
hechizos, asi como para otros fines magicos. El corazon puede
contener un maximo de 50 Puntos de Magia; actualmente tiene
35 puntos.

Corona de la Cobra. La

Aparicién en la campaia: Capitulo 7: Calcuta

La Corona de la Cobra fue usada una vez por los Reyes Hechiceros
del antiguo Mu y poseia un gran poder. El acceso a Mu desde la
Tierra estd protegido por terribles guardianes, los espantosos
lloigor, entidades que asaltan a cualquiera que intente abrir el por-
tal. Aunque los lloigor no suelen ser corpéreos, tienen suficiente
naturaleza reptil en su aspecto fisico como para estar sometidos al
poder de la Corona de la Cobra. Esto significa que la corona es clave
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para eliminar a estos guardianes del portal. Por lo tanto, el arte-
facto es muy deseado por Joshua y Rose Meadham, asi como por
Tyranissh, y todos ellos lo buscan; una tarea de tal importancia que
ninguno de ellos estd dispuesto a confidrsela a sus secuaces.

Fisicamente, la corona es mas s6lida que la mayoria de los arte-
factos de fina filigrana serpentina que se han encontrado los hé-
roes. Es una cupula gruesa de oro, de unos veinte centimetros de
altura. El metal se ha abollado y rayado con los anos, pero todavia
resplandece por las joyas y tallas de ofidios. Seis cobras doradas
con ojos de rubi rodean el borde, con sus capuchas extendidas y
sus colas colgando del borde de la corona. El artefacto pesa alre-
dedor de 5,5 kg, por lo que resulta incbmodo para la mayoria de
los humanos.

Cuando un humano o un hibrido se pone la Corona de la Cobra,
las vistosas cobras de oro que la decoran se retuercen y sus colas
perforan el craneo del usuario, infligiendo 2D10 puntos de dafio en
el proceso. Los hombres serpiente genuinos estdn exentos de esta
prueba, pues ya son dignos de ponerse la corona debido a su natu-
raleza ofidica. Desde ese momento, la corona solo se puede quitar a
través de cirugia, ya sea con el usuario vivo (infligiendo 2D10 pun-
tos de dano a menos que el cirujano tenga éxito en una Dificil de
Medicina) o de su cadaver.

Si el usuario sobrevive a ponerse la corona por primera vez, el
artefacto otorga los siguientes poderes:

® Control de los reptiles de naturaleza animal (no es el

caso de los hombres serpiente) en los alrededores, con un
valor combinado de POD de hasta 200. Si el usuario porta
también el Cetro de la Serpiente (pagina 249), este control
se triplica a un valor de 600 de POD.

@ El usuario gana un dado de bonificacién en todas las tiradas
de POD.

® Las serpientes no atacaran al usuario, que ahora es

inmune al veneno de cualquier serpiente (incluido el de los
hombres serpiente).

@ Todas las serpientes que se encuentran en los alrededores

se sienten atraidas por el usuario y buscan anidar con ¢l
mientras duerme.

® Un aumento inmediato de 1D10 puntos en la habilidad
de Mitos de Cthulhu y de 1D20 puntos en Otras lenguas
(naacal).

Flauta de Tsathoggua

Aparicion en la campana: Capitulo I: Bolivia

En realidad se trataria mds bien de un silbato, un pequeno instru-
- mento de viento de piedra negra no identificable. Cuando se sopla
y se gastan 3 Puntos de Magia, llama a cualquier semilla informe o
sabueso serpiente dentro de un radio de cinco kilémetros. Nétese
que no ofrece ninguna forma de control sobre estas criaturas.
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Latigo de dolor

Aparicion en la campaiia: Capitulo 1: Bolivia

Un latigo hecho de algtn tipo de piel de reptil curtida y cubierta
con espinas blancas afiladas que se asemejan a los colmillos de una
serpiente. Los voormis aprendieron a temer estos latigos, que fue-
ron manejados por sus amos serpientes en edades pasadas.

Un latigo de dolor inflige 1D3 puntos de dafo + la mitad de la boni-
ficacién al dafo. Un objetivo herido por el latigo debe intentar una
tirada Dificil de CON o estara agonizante e incapacitado durante
1D6 asaltos. El latigo tiene un alcance de 4 metros. Si los héroes de-
sean usar el latigo, lo hacen con la habilidad de Combatir (Latigo),
que tiene una puntuacion basica de 05%.

Viboras aladas

Aparicién en la campaiia: Capitulo 2: Nueva York

Estas pequenas y elaboradas tallas de jade de alrededor de diez cen-
timetros de largo se asemejan a serpientes estilizadas, con cuerpos
ondulados y colas muy puntiagudas. Se pueden usar como dagas
arrojadizas (con la habilidad Lanzar). Si se invierten 5 Puntos de
Magia al realizar una tirada de ataque con éxito, la vibora alada se
introduce profundamente en el objetivo.

Si el objetivo es impactado, puede intentar una tirada combinada
Dificil de DES y FUE en su siguiente accion disponible para agarrar
la vibora alada antes de que se abra camino a través de su carne.
Si fracasa, el dardo animado se aproxima al corazon del objetivo,
infligiendo 1D6 puntos de dafio por asalto hasta que es extraido
(requiere una tirada de Primeros auxilios o Medicina) o el obje-
tivo muere.

Aparicion en la campaﬁa: Capttulo 2: Nueva York

Una pequena estatua de jade de siete centimetros y medio de alto
por cinco de didmetro. Tiene la forma de una serpiente enrollada,
con dos ojos como gemas rojas que miran al frente desde la cabeza
de la serpiente. El Vigilante Enrollado puede ser obligado a recor-
dar todo lo que ve durante un corto periodo de tiempo. El usuario
debe alimentarlo con un Punto de Magia por cada hora que vaya
a registrar.

El primer hombre serpiente o ser humano que toque la estatua vera
su mente inundada con las imagenes que ha visto el Vigilante, de
forma que la persona se queda inmovilizada durante un minuto
por cada hora que ha registrado el artefacto. Si la persona no se
lo esperaba, debe hacer una tirada de Cordura con una pérdida
de 0/1 puntos, ademds de cualquier otra tirada de Cordura por los
horrores que el Vigilante haya presenciado y registrado. *

El Vigilante solo puede ver y saborear el aire a su alrededor, como
ocurre con las serpientes. Sus recuerdos no incluyen ni sonidos, ni -
cualquier otro dato sensorial. Cualquier persona que recupere los.
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recuerdos debe superar una tirada de INT para seleccionar las pie-
zas especificas de informacién entre el caos de imégenes y sentidos
del reptil. Si fracasa, el usuario se ve abrumado y debe hacer una
tirada de Cordura con una pérdida de 0/1 puntos.

TECNOLOGIA

Baston laser
Aparicién en la campania: Capitulo 6: El Congo Belga

Estas armas se asemejan a tubos dorados con la longitud de un palo
de escoba largo. A efecto de las reglas funcionan como el rayo de
la muerte (ver la pagina 92 de Pulp Cthulhu). Se utilizan girando
una mitad del tubo 90 grados alrededor de su eje, efectudndose el
disparo de un rayo laser por el extremo opuesto.

El rayo laser ignora la armadura mundana (es decir, no ignora la
armadura de monstruos de los Mitos o de origen no terrestre) e in-
flige 1D10+5 puntos de dafio por calor. Cada bastén puede realizar
8 disparos antes de tener que ser recargado durante 10 horas. Se
requiere la habilidad Armas de fuego (fusil/escopeta) para usarlos,
debido a su longitud.

Collares de esclavos voormis

Aparicién en la campaiia: Capitulo 5: Islandia

Estos collares de metal con filigranas estén disenados para man-
tener a los esclavos voormis bajo control a través de un régimen
constante de refuerzos negativos. Un collar administra una fuerte
descarga eléctrica a su usuario cada vez que detecta el sonido de
la palabra «obedece» en naacal, infligiendo 1D8 puntos de dafio
junto a un dolor agénico. El usuario debe tener éxito en una tirada
de CON para permanecer consciente; de lo contrario, perderd el
conocimiento durante 1D6 rondas.

El disefio aparentemente delicado y ornamental de los collares
oculta una resistencia que complica y hace peligrosa su retirada.
Para ello es necesario realizar una tirada combinada Dificil de Elec-
tricidad y Mecénica. Si fracasa, el collar administra una descarga
tanto al usuario como a la persona que esta intentando quitarselo.
Cada collar tiene 20 puntos de resistencia y si sufre algtin dafo,
también administra una descarga.

Se puede ajustar el collar para que se adapte al cuello de un humano
o de un hombre serpiente. Los hombres serpiente siempre han pro-
curado evitar usar los collares en humanos, ya que han demostrado
ser demasiado fragiles.

Comunicador psiquico

Aparicién en la campana: Capitulo 9: Mu

Este dispositivo disefiado por los antiguos se asemeja a una estrella
estilizada, fabricada con retorcidas lenguas de plata. Su propésito es
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crear enlaces psiquicos entre dos criaturas inteligentes. Si un héroe
se hace con el dispositivo, invierte 5 Puntos de Magia y mira a otra
criatura inteligente o piensa en una entidad que conozca, el disposi-
tivo conecta sus mentes durante 1D10 minutos. El coste de los Pun-
tos de Magia se duplica a 10 si el objetivo estd a mas de 15 kilome-
tros de distancia, y aumenta a 20 si estan a mas de 150 kilémetros
de distancia. No es posible usar el dispositivo para comunicarse con
inteligencias en otros planetas o planos de existencia. La conexion
dura 1D10+10 asaltos y el objetivo puede resistirse a establecerla
con una tirada enfrentada de POD.

Los usuarios humanos pueden intentar usar el dispositivo para co-
municarse con entidades no humanas, incluidos los antiguos, pero
las tiradas de habilidades sociales sufren un dado de penalizacion
debido al caricter alienigena de sus procesos de pensamiento. El
dispositivo se puede utilizar para controlar a un tnico shoggoth,
siempre y cuando el héroe tenga éxito en una tirada enfrentada de
POD contra la criatura.

Dispositivo Haftorang

Aparicioén en la campaiia: Capitulo 3: Borneo Septentrional,
Capitulo 7: Calcuta, Capitulo 9: Mu

Estos dispositivos se asemejan por fuera a una caja de caoba con las
dimensiones de una caja de té estandar (50 x 50 x 75 centimetros).
La caja se apoya de lado y una de las cuatro caras mas grandes se
compone de una tapa de dos hojas que giran sobre bisagras de laton
en los lados més largos. Un disco de bronce giratorio, inscrito con
una estrella de cuatro puntas, mantiene la tapa cerrada.

Las cuatro caras alrededor de la caja estin inscritas con patrones
de estrellas que se identifican con una tirada de Astronomia co-
mo las constelaciones de Leo (cara norte), Tauro (cara este), Piscis
Austrinus (cara sur) y Escorpio (cara oeste). En cada cara hay tiras
de plata incrustadas en la madera que forman las lineas entre las es-
trellas. La mayoria de las estrellas estdn marcadas con citrina (cuar-
zo amarillo), a excepcion de Regulus (Leo), Aldebardn (Tauro),
Fomalhaut (Piscis Austrinus) y Antares (Escorpio), que estan mar-
cadas por rubies. La tirada de Astronomia también revela que estas
son las estrellas regias (segin la antigua sabiduria persa, se creia
que los guardianes del cielo, llamados Venant, Tascheter, Haftorang
y Satevi tenian tanto el poder del bien como el del mal).

En ambas mitades de la tapa hay tallados dos peces con incrusta-
ciones de oro. Las bocas de ambos peces estdn abiertas y apuntando
el uno hacia el otro, y en medio se encuentra el disco de bronce que
cierra la caja, que corresponde con la posicion de Fomalhaut en
Piscis Austrinus.

Hay que girar el disco de bronce 360 grados para abrir la tapa. El
interior de la caja esté lleno de una compleja serie de aros girato-
rios, discos, ruedas y engranajes. Todos estan hechos de bronce y
tienen simbolos astroldgicos inscritos que trazan varios caminos
a través de la esfera celestial. Todo el mecanismo se asemeja a
una extrana esfera armilar, con un gran tetraedro hecho de un
solo rubi, aproximadamente del tamano de un pufio cerrado, en
su corazon.
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Una serie de seis diales, tres en cada extremo del interior del co-
fre, estan marcados con los nimeros del 1 al 10 en persa. Cuando
se gira uno, todos comienzan a funcionar y girar, lo que implica
que podria ser un mecanismo de algun tipo para medir el paso
del tiempo.

FUNCION

El Dispositivo Haftorang es un arma poderosa del arsenal de
Caduceo, capaz de destruir completamente todo lo que se encuen-
tra en un drea que varia entre 1,5 y 15 kildmetros de didmetro, cen-
trada en el dispositivo. Crea un portal a través del cual es invocada
una porcion de Cthugha, el ardiente Primigenio que reside cerca de
la estrella Fomalhaut, reduciendo el drea a poco mas que un criter
bordeado de vidrio.

Los seis diales del interior del dispositivo controlan el tamano del
drea que sera destruida, el tiempo de retardo hasta el momento de
abrir el portal (que puede ser instantaneamente o retardarse hasta
24 horas), y cudnto tiempo permanece abierto (de 1 a 10 minu-
tos). A menos que se conozca el manejo del dispositivo, la primera
vez que se activa o desactiva requiere una tirada de Astronomia,
Demolicion, Ciencia (matematicas), o Dificil de INT. Si esta ti-
rada de habilidad es forzada y fracasa, el resultado puede ser la ac-
tivacion inmediata. De lo contrario, se activard tras un periodo de
tiempo determinado por el Guardian.

Cuando se abre el portal tras la activacion, una serie de devasta-
doras olas de fuego engullen toda el drea de efecto, de las que se
puede escapar con la ayuda de un vehiculo de motor o un avién
que se muevan a gran velocidad, para lo que se requiere una tirada
Dificil de Conducir automoévil o Dificil de Pilotar, respectiva-
mente. Cualquier cosa que sea alcanzada por las olas de fuego es
instantdneamente incinerada. Ser testigo de la activacion de un
Dispositivo Haftorang prodme una pérdida de 1D3/1D20 puntos
de Cordura.

Regla opcional: Estos dispositivos se destruyen (como era de es-
perar) al activarse y son bastante fragiles. Cada dispositivo tiene
10 PV. Cuando el dispositivo sufra un impacto capaz de destruirlo,
es necesario realizar una tirada conjunta de Suerte para evitar una
activacion. Los golpes o sacudidas fuertes que suponen 3 o mds
puntos de daiio podrian danar el mecanismo, desencadenando una
cuenta atrds que no se puede desactivar. Actuar rapidamente y su-
perar una tirada de habilidad apropiada podria cancelar la cuenta
atrds a discrecion del Guardian.

Nota para el Guardian: Ten en cuenta que un Dispositivo
Haftorang es un arma demasiado peligrosa para que los
héroes tengan acceso a ella. Asimismo, que una se active

por accidente puede ser perjudicial para la campana. Si el
Guardidn no se siente comodo con la idea de afrontar las
consecuencias de la activacion del dispositivo, o si dicha
activacion fuese nefasta para la campana, puede narrar un
mal funcionamiento que conduce a una activaciéon limitada o
a su anulacion efectiva.

Esfera de transporte

Aparicion en la campana: Capitulo 1: Bolivia, Capitulo 5: Islandia,
Capitulo 9: Mu

Estas esferas vitreas viajan por el aire a 450 km/h. Las esferas son
tan grandes que pueden contener a un ser humano o a dos perso-
nas con un TAM combinado total de 120 o menos. A menos que
la esfera esté llena de fluido oxigenado, un viajero en su interior
sufrira 2D10 puntos de dano al ser zarandeado cuando la esfera
cambia de velocidad y direccion. Mds peligroso es el hecho de que
las esferas son herméticas y, a menos que estén llenas de fluido ri-
co en oxigeno, solo contienen aire suficiente para que una persona
respire 30 minutos.

Un héroe puede sintonizar con el aparato haciendo una tirada de
POD con éxito, lo que le permite ejercer un control consciente so-
bre el movimiento.

Manipulador de gravedad

Aparicion en la campaia: Capitulo 2: Nueva York Capltulo 9: Mu

El manipulador disenado y utilizado por los antiguos puede au-
mentar o revertir el efecto gravitatorio en un objetivo, aplastindolo
como un insecto o haciendo que flote. La primera vez que un héroe
intente usar un manipulador de gravedad, debe hacer una tirada
combinada de Mitos de Cthulhu y Extrema de INT para determi-
nar si puede operar el dispositivo con éxito. Los usos posteriores
solo requieren una tirada Dificil de INT para operarlo y seleccionar
el objetivo apropiado, tratalo como una tirada de ataque a distancia
normal. Si el manipulador pifia la tirada, apunta al usuario o a la
persona aliada mds cercana, dependiendo de quién tenga el menor
valor de Suerte en ese momento.
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El operador tiene la opcién de aumentar o disminuir brevemente
la gravedad de un objetivo concreto. Si la tirada es una pifia, tira
1D6 para determinar el resultado: con 1-3, la gravedad aumenta;
con 4-6 se invierte.

Los efectos de aumentar o revertir la gravedad en un objetivo son
impredecibles. Para calcular cudnto daiio sufre el objetivo, tira 1D4
cuyo resultado serd para la cantidad de D10 de dafio infligido para
representar que el objetivo ha flotado hasta gran altura y luego se ha
caido, 0 que queda como si hubiera sido aplastado por una especie
de puno gigante invisible.

Un manipulador de gravedad puede apuntarse contra objetos ina-
nimados, infligiendo la misma cantidad de dafio al azar.

Pistola de petrificacion

Aparicién en la campana: Capitulo 5: Islandia

Este dispositivo parece un cruce entre una escopeta achaparrada
y una jeringuilla hipodérmica. El niicleo es un cilindro de vidrio
lleno de un fluido viscoso gris plateado, rodeado de filigranas que
recuerdan al estilo artistico de las ilustraciones de los hombres ser-
piente que aparecieron en el Capitulo 1: Bolivia. El arma tiene una
punta afilada de metal que sobresale de un extremo y una empuna-
dura demasiado grande para que una mano humana pueda rodear-
la céomodamente. Cuando se presiona la aguja contra cualquier cosa
que ofrezca resistencia, comienza a rezumar el fluido gris plateado
a través de la punta, que es un agente de petrificacion creado hace
milenios por los hombres serpiente para controlar y destruir a sus
monstruosas creaciones. Cada asalto que la punta pase presionan-
do contra un organismo vivo, le inyecta suficiente liquido como pa-
ra robar 1D10 x 5 puntos de DES al objetivo. La carne de la victima
se convierte en piedra extendiéndose a partir del punto de inyec-
cion. Cuando la DES del objetivo se reduce a cero, la victima queda
completamente petrificada. El efecto desaparece de forma natural,
pero es un proceso que lleva siglos.

La pistola de petrificacién puede ser usada en combate con la
habilidad de Combatir (Pelea). No puede usarse como un arma
a distancia.

Pistola lanzallamas

Aparicién en la campaiia: Capitulo 1: Bolivia, Capitulo 5: Islandia,
Capitulo 9: Mu

Los hombres serpiente que construyeron originalmente la
Ciudadela de Mu se protegian con estas armas pequenas pero le-
tales, y varias de ellas han sobrevivido hasta el presente. Son pis-
tolas de metal exquisitamente esculpidas en forma de serpiente
enroscada. Las espirales envuelven la mufieca del portador, como
si estuvieran vivas, y el arma es disparada por voluntad psiquica.
Dos pequenas gemas rojas (los ojos de la serpiente) se iluminan
cuando se dispara y una bola de fuego pequena pero intensa sale
volando de su boca.

APENDICE B

/

04

Las pistolas lanzallamas se utilizan con la habilidad de Arma cor-
ta. Los hombres serpiente de la Ciudadela tienen mayor experien-
cia con ellas, como es légico, y su habilidad es del 40%. La pistola
se puede disparar hasta tres veces por asalto, aplicando las reglas
normales para multiples disparos. Efectuar cada disparo requiere
1 Punto de Magia. Cada bola de fuego inflige 1D10 puntos de daiio
y la victima debe hacer una tirada de Suerte para evitar ser presa
de las llamas. Trata los ataques con éxitos Extremos como empala-
mientos para representar el incremento de daio.

Las pistolas lanzallamas estan sintonizadas con los sistemas nervio-
sos de los hombres serpiente y cualquier ser humano que intente usar
una sufre un dado de penalizacion a su tirada de ataque, con el riesgo
adicional de que una pifia haga explotar el arma, inflija 2D10 puntos
de daiio por fuego y posiblemente prenda fuego al usuario (tirada de
Suerte para evitarlo). Cualquier héroe sometido al proceso de hibri-
dacién (ver Apéndice C) no suffrird esta penalizacion.

Traje ambiental

Aparicién en la campaiia: Capitulo 5: Islandia

Si bien la forma de un traje ambiental tiene un contorno humano,
no parece ser mas que piel con una espesa capa de grasa debajo.
La piel es calida al tacto y ligeramente pegajosa. Hay pocas seiales
de sangre, a pesar del corte vertical que va del cuello al abdomen;
este corte es limpio y recto, y en caso de que alguien quiera juntar
los bordes, se cierra herméticamente. Hay otro corte similar en el
cuello, lo que permite que la «cabeza» se eche hacia atrés. La cabeza
se parece a la de un bebé, con caracteristicas no formadas pero mas
grandes que las de un humano adulto normal, y carece de craneo.
Sus ojos miran vacios y emite un sonido de gorgoteo. Ver un traje
ambiental de piel con vida produce una pérdida de 1/1D6 Puntos
de Cordura.

Los hombres serpiente utilizan los carnosos trajes ambientales para
protegerse de los ambientes frios (como el de Islandia) y son orga-
nismos vivos, obtenidos a partir de humanos. El proceso de con-
version extirpa el esqueleto y la mayoria de los érganos internos,
reemplazdndolos por otros analogos artificiales que ocupan menos
espacio. El proceso también aumenta en gran medida la cantidad
de grasa subcutdnea, mientras que la piel es ampliada, haciéndola
lo suficientemente grande para que los hombres serpiente puedan
usarlos comodamente. Tras el proceso, el traje parece un enorme
bebé ahuecado. Aunque los trajes solo conservan un minimo rastro
de consciencia, ocasionalmente balbucean, gorgotean y lloran. Aun
tienen ojos humanos en las caras deformes y rechonchas, pero no
parecen tener vida.

Cuando los hombres serpiente operan en ambientes frios, como
en cualquier lugar de Islandia mas alla de las habitaciones mds ca-
lientes de la estacion subterrédnea de investigacion, sufren un dado
de penalizacion a todas las acciones fisicas debido a su naturaleza
de sangre fria, a menos que mantengan la temperatura con un tra-
je ambiental. En teorfa, un humano podria ponerse uno de estos
horribles trajes para resistir el frio, aunque la experiencia no se-
ra agradable.
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TOMOS Y HECHIZOS NUEVOS

Tomos

Anales de Mu

Aparicién en la campaiia: Capitulo 1: Bolivia

Estos fragiles rollos escritos en naacal cuentan la historia de Mu y
describen el ascenso de la usurpadora raza humana en Valusia. Las
opiniones sobre la humanidad dividian a los hombres serpiente. Una
faccion veia el futuro de su raza en la coexistencia con los humanos
hasta el punto de mezclar su material genético con ellos. Construye-
ron un templo sobre un volcan muerto y utilizaron su poder arcano
para alimentar los dispositivos para la transformacién. El resto de los
hombres serpiente consideraban que la raza humana era una plaga
que debia ser erradicada, temiendo que el mestizaje contaminaria el
linaje de los hombres serpiente puros. El conflicto resultante llevo al
surgimiento de facciones extremas y una guerra civil.

Los rollos también describen el asalto a la Ciudadela de Mu rea-
lizado por una raza alienigena. La consecuencia del ataque fue la
ruptura de la realidad que separé Mu del resto de la Tierra. Muchos
hombres serpiente no pudieron volver a su hogar en Mu y se vieron
obligados a vagar por el mundo de los hombres. Los tltimos pasajes
hablan del Elegido: un hombre serpiente cuyo destino es unir a su
gente y conducirla de regreso al glorioso Mu.

LOS ANALES DE MU

Naacal

Pérdida de Cordura: 104

Mitos de Cthulhu: +1%/+3%

Puntuacion de Mitos: 12

Estudio: 1 semana

Hechizos: Convocar/Atar una semilla informe.

El Evangelio de Yig

Aparicién en la campana: Capitulo 4: Oklahoma

Un gran tomo encuadernado en cuero, que originalmente era una
Biblia estdndar. Los mdrgenes contienen muchas notas manuscritas
y dibujos. Algunos pasajes han sido enmendados, y otros tachados
y reemplazados por pasajes nuevos.

EL EVANGELIO DE YIG
Inglés, reverendo Kornfield, 1933

Pérdida de Cordura: 1D6
Mitos de Cthulhu: +2%/+4%
~ Puntuacién de Mitos: 18
Estudio: 7 dias

Hechizos: Contactar con Yig.

Una persona: que realice una lectura inicial de los extractos gana
también +2 percentiles en Otras lenguas (Naacal).
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Extractos del Texto de R'lyeh

Aparicion en la campaiia: Capitulo 2: Nueva York

Esta carpeta de cuero contiene varios cientos de hojas de papel y al-
gunas fotografias. Parte de los papeles estan mecanografiados, pero
la mayoria estan escritos a mano. Los tipos de papel incluyen el mo-
derno papel de cebolla para méquina de escribir, dspero, amarillen-
to y agrietado, hecho a mano, y algunas piezas de vitela. Muchas de
las hojas estan sueltas, pero la mayoria estdn cosidas con cuerdas.

La mayor parte del texto esté en inglés, pero hay algunos pasajes en
chino y notas al margen en naacal por todo el texto. Las fotografias
son de unas antiguas tablillas chinas de arcilla que tienen grabadas
tanto escritura como iméagenes insanas, tomadas en yacimientos ar-
queoldgicos de todo el mundo.

Los héroes que no entiendan naacal observardn no obstante que
las ubicaciones de los simbolos de los hombres serpiente en los
margenes indican los puntos clave del texto que estan relacionados
con el hundimiento de Mu, supuestamente bajo las olas del océa-
no Pacifico. Los memorandums adjuntos del doctor Gongalves y
otros investigadores hacen referencia a otras fuentes, incluidos los
grabados de las fotografias, proporcionando una narrativa alterna-
tiva. En la version de los hechos que cuentan los investigadores, los
hombres serpiente de Mu desarrollaron un «arma del fin del mun-
do» que podria sumir la Tierra en la noche eterna, aniquilando a
la mayoria de la vida inteligente sobre la superficie terrestre, mien-
tras la raza serpentina se retiraria a ciudades subterraneas. Otra de
las razas inteligentes de los Mitos, enfrentada a la perspectiva de
un arma asi, encontrd la manera de arrancar Mu de la realidad y
aislarla en otra dimensidn, un universo propio. Los terremotos ca-
tastroficos y tsunamis que se produjeron cuando la masa terrestre
de Mu desaparecié sin mas del océano, dieron lugar a las leyendas
humanas sobre un misterioso continente hundiéndose bajo las olas.

Algunos de los documentos mecanografiados hacen referencia a la
construccion de un portal en el Edificio Meadham de Nueva York,
y también a operaciones mas recientes en una isla llamada Ilha da
Queimada Grande, frente a la costa de Brasil.

EXTRACTOS DEL TEXTO DE R'LYEH
Inglés, Investigadores de Caduceo, 1932

Pérdida de Cordura: 2D4
Mitos de Cthulhu: +4%/+8%
Puntuacion de Mitos: 40
Estudio: 4 semanas

Hechizos: Contactar con Ghatanothoa, Contactar con profun-
dos, Contactar con un lloigor, Garra de Cthulhu, Maldicion
de la piedra, Ola de olvido.

Una persona que realice una lectura inicial de los extractos gana
también +5 percentiles en Otras lenguas (Naacal).
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La noche mas interior

Aparicién en la campaiia: Capitulos 2 a 9

Desde su conversion religiosa, Sashannal ha estado trabajando en
su propio libro sagrado, dedicado a la adoracion de Tsathoggua.
Sashannal ha aprendido mucho sobre los Mitos en el tiempo que ha
pasado en Caduceo y la Noche Interior, y sus notas contienen mu-
chos comentarios eclécticos que incluso cubren temas sin relacion
con Tsathoggua o los hombres serpiente.

Sashannal no es buena escritora y el trabajo le ha llevado su tiempo.
El manuscrito estd escrito principalmente en naacal y ocupa seis
libretas encuadernadas en piel. Las notas son una masa de tachadu-
ras, anotaciones y simbolos cripticos que solo tienen sentido para
ella. Hay muchas paginas arrancadas e incluye paginas y notas de
otras fuentes metidas en medio, aparentemente al azar.

LA NOCHE MAS INTERIOR
Naacal, Rose Meadham/Sashannal, 1928-1933 (sin terminar)

Pérdida de Cordura: 1D6
Mitos de Cthulhu: +2%/+5%
Puntuacion de Mitos: 20
Estudio: 2 semanas

Hechizos: Consuncion, Contactar con una semilla informe,
Contactar con Tsathoggua, Proteccion corporal.

Aparicién en la campainia: Capitulo 2: Nueva York; Capitulo 3:
Borneo Septentrional

El Paquete de orientacién es una coleccion de paginas mecanogra-
fiadas en una carpeta de anillas de color azul. El tipo de letra es
grande y el interlineado es amplio, con lo que resulta muy facil de
leer. La operacién Caduceo se divide en tres niveles que dictan la
informacién que un agente estd autorizado a conocer:

® Nivel uno: Los agentes que componen la organizacion
mundana de ayuda médica.

® Nivel dos: Los agentes que luchan contra las amenazas de
los Mitos, principalmente las maquinaciones de los hombres
serpiente. El ascenso de los reclutas a este nivel pasa por un
escrutinio previo.

® Nivel tres: El circulo interno de Joshua Meadham.

INFORMACION DE NIVEL UNO

El texto describe la historia de la Fundaciéon Caduceo. En 1912,
Joshua Meadham vendié el imperio farmacéutico que habia cons-
truido a lo largo de 30 afos. Dedic6 los beneficios a la creacion de
la Fundacién Caduceo. Se incluyen algunos articulos de periédico
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que detallan la ayuda que Caduceo ha proporcionado a perso-
nas de todo el mundo después de epidemias, desastres naturales
y guerras.

INFORMACION DE NIVEL DOS

El texto resume la informacién que la Fundacién Caduceo ha podi-
do averiguar sobre la raza de los hombres serpiente. Al parecer, los
hombres serpiente son nativos de la Tierra, la han recorrido mucho
antes del surgimiento de la humanidad y han llegado a erigir impe-
rios que se han desvanecido en la historia. Un cisma religioso tuvo
lugar hace muchos milenios, dividiendo a la raza en dos. Un bando
adora a una entidad llamada Yig, el padre de las serpientes y po-
tencial progenitor de la raza. El otro adora a una entidad conocida
como Tsathoggua, una monstruosidad malvada, similar a un sapo,
que se regocija con los actos viles y las atrocidades. Esta dltima fac-
cién se refiere a si misma como «la Noche Interior».

Caduceo ha determinado por propia experiencia que los adora-
dores de Yig prefieren esconderse de la humanidad en ciudades
subterrdneas muy por debajo de la superficie terrestre. Saben que
enfrentarse a la humanidad podria significar la aniquilacion, a
pesar de que su tecnologia es muy superior. Sin embargo, las evi-
dencias que ha reunido Caduceo sobre la Noche Interior, que fue
responsable de atacar a Joshua Meadham, hace pensar que esta
otra organizacién, por el contrario, esta trabajando en un plan
que traerd consecuencias desastrosas para la raza humana. Los
detalles de este plan ain son desconocidos, pero es imperativo
que se descubran pronto.

La faccién de la Noche Interior organiza y coordina sus esfuerzos
por todo el mundo. Es posible que no quede mucho tiempo.

Algunas de las fuentes mencionadas en este paquete estan escritas
en naacal y se incluyen algunas notas traducidas. Cualquier perso-
na que dedique un dia a estudiarlas gana +10 percentiles en Otras
lenguas (Naacal).

PAQUETE DE ORIENTACION DE NIVEL DOS

Naacal

Pérdida de Cordura: 1D4
Mitos de Cthulhu: +5%
Puntuacion de Mitos: 10
Estudio: 2 horas
Hechizos: Ninguno.

INFORMACION DE NIVEL TRES

Los detalles adicionales se proporcionan solo cuando es estricta-
mente necesario. Cuando el circulo interno de Caduceo cree que
un agente del nivel dos esta listo para su ascenso y las responsa-
bilidades adicionales que eso conlleva, se lo notificaran en el mo-
mento adecuado (ver El ritual de iniciacién en la pagina 58 del
Capitulo 2: Nueva York).
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Después de la iniciacion, toda la informacion del nivel tres se co-
munica verbalmente y cualquier cantidad de percentiles que se
anadan a Mitos de Cthulhu y otras habilidades provienen del ri-
tual de iniciacion en si. Todo el que ingresa en el nivel tres recibe
una copia del Informe sobre las actividades de la Noche Interior
(Ayuda de juego: Nueva York 4, en la pagina 53).

Las transmisiones de Kornfield:
Un audiotomo de los Mitos

Aparicion en la campana: Capitulo 4: Oklahoma

El reverendo Kornfield de Bingham (Oklahoma) graba un disco
nuevo cada semana en la oficina de telégrafos de Bingham. Las gra-
baciones se entregan a Radio KFOC en Oklahoma City y luego se
emiten varias veces durante la semana siguiente. Cualquier persona
que lo escuche deberd hacer una tirada de POD una vez al dia y
si obtiene un éxito critico (01), comienza a entender el idioma y
gana 1D10 puntos de habilidad en Otras lenguas (Naacal), ademas
de sentirse atraida hacia Bingham. Si se escuchan las grabaciones
completas, funcionan de forma muy similar a un tomo.

LAS TRANSMISIONES DE KORNFIELD

Inglés y naacal, Reverendo Kornfield, 1933, discos de 78 rpm
Pérdida de Cordura: 1D4

Mitos de Cthulhu: +1%/+3%

Puntuaciéon de Mitos: 12

Estudio: 2 dias

Hechizos: Contactar con Yig.

HECHIZOS NUEVOS

Cambio de piel

Coste: 10 Puntos de Magia (+5 Puntos de Magia por cada dia
adicional)

Tiempo de ejecucion: 1 hora

Este hechizo es el epitome del dicho «lobo con piel de cordero». El
hechicero necesita la piel fresca del ser por el que se quiere hacer
pasar. La piel debe provenir de un ser con el mismo valor de Cor-
pulencia que el lanzador del hechizo. El hechicero se pone la piel
de su objetivo y a continuacion ejecuta el hechizo con un coste de
10 Puntos de Magia. A medida que se ejecuta el hechizo, la piel se
va ajustando al cuerpo del conjurador.

El efecto del hechizo es crear una ilusion que haga al disfraz total-
mente creible. El hechicero parece ser realmente la persona cuya
piel estd usando. El hechizo dura un dia y la ilusion puede exten-
- derse indefinidamente a un coste de 5 Puntos de Magia por dia a
partir de entonces.
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Cualquier persona que se encuentre cerca del hechicero puede in-
tentar una tirada de Descubrir y, si tiene éxito, nota que su piel tie-
ne una apariencia extrana. Si dicha persona quiere realizar un exa-
men mas exhaustivo, deberd hacer una tirada enfrentada de POD
contra el lanzador del hechizo. Si tiene éxito, es capaz de detectar la
ilusion; si gana el hechicero, se mantiene la ilusion.

Siel hechicero sufre algtn dafio y la piel se rompe, se podra vislum-
brar su verdadera forma por debajo del disfraz. En tal caso, tendra
que remendar los desgarrones para mantener el disfraz con un cos-
te en Puntos de Magia adicionales: 1 para heridas menores, 5 para
heridas mayores.

Los hombres serpiente usan normalmente este hechizo; carece del
refinamiento del hechizo de Imitar apariencia, pero es mas rapido
y sencillo. Notese que, a diferencia de lo que ocurria con Imitar
apariencia, en Cambio de piel la sombra coincide conaquella de la
identidad asumida.

Contactar con Yig (variante)

Coste: 5 POD, 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: 1D6+4 asaltos

El hechicero prepara una nociva pocién roja a partir del veneno
extraido de las glandulas de una serpiente sagrada de Yig. Una vic-
tima sacrificial es obligada a beber la pocién, que le provoca do-
lorosos espasmos musculares. Se la ata sobre un altar durante las
convulsiones, mientras los asistentes cantan.

La probabilidad de contactar con Yig con éxito es igual a la' mi-
tad del POD del hechicero, reducido después de pagar el coste de
5 POD. Si supera una tirada Dificil de POD con éxito, se forma una
serpiente con los intestinos del sacrificio que sale del cuerpo con
un estallido. Yig conversa con el hechicero durante unos minutos a
través de esta horrible serpiente. No es probable que comparta nada
util con alguien que no sea un adorador.

Cuando el padre de las serpientes se va, los intestinos que restan de
la victima sacrificial salen retorciéndose del cadaver en forma de
2D10 serpientes (ver la pagina 366 del Manual del Guardidn de La
llamada de Cthulhu).

Dominio de las sombras
Coste: 4 + Puntos de Magia, 1D3 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecucién: 3 asaltos

Este hechizo otorga al hechicero la capacidad de manipular sombras
dentro de su linea de vision, incluida la suya. El hechicero salmodia
un instante sobre una vela encendida en una habitacién a oscuras
y concluye apagando la vela para quedarse en completa oscuridad.

El efecto dura inicialmente 1D4 horas, pero puede ser extendi-
do a razén de 1 hora por Punto de Magia a partir de entonces,
siguiendo los deseos del lanzador. Manipular las sombras dentro.




=S

de la linea de visién del hechicero requiere una tirada de POD
que le permite cambiar su contorno, direccion, tamano, etc. Una
vez que la sombra ha sido manipulada, permanece en su nueva
forma hasta que el hechizo termina, momento en el que vuelve a
su forma normal.

Este hechizo se utiliza en combinacién con el hechizo Imitar apa-
riencia para disfrazar la verdadera naturaleza del hechicero, pe-
ro también tiene otros beneficios. Puede provocar pérdidas de
0/1D3 Puntos de Cordura en aquellos objetivos que vean cémo su
propia sombra actiia anormalmente. Si el hechicero se envuelve en
sombras, obtiene un dado de bonificacion a las tiradas de Sigilo.
También se puede usar el hechizo para que la sombra del hechicero
ataque a otros seres insustanciales hechos de sombras u oscuridad,
usando su habilidad de Combatir (Pelea) e infligiendo el mismo
dafio que con sus ataques cuerpo a cuerpo normales.

Espirales de Yig

Coste: 5 Puntos de Magla por asalto 1D10 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecucién: 10 minutos

Una persona solo puede ser el objetivo de este hechizo después de
que Yig fije su mirada sobre ella. El hechicero fabrica una tinta es-
pecial con veneno de serpiente, jade molido y mercurio, y a conti-
nuacion utiliza la mezcla para dibujar un simbolo que representa el
ojo de Yig. Cualquier persona que mire el simbolo en las siguientes
24 horas y lo vea parpadear, sera un objetivo valido del hechizo.

El hechicero realiza después un ritual en el que invoca los nombres
secretos de Yig y quema incienso hecho de hierbas alucinégenas y
veneno de serpiente. Después de diez minutos de canticos, puede
llevar a cabo un ataque magico.

Alli donde se encuentre el objetivo, su sombra cobra vida y ex-
tiende espirales largas y serpentinas que lo envuelven con fuerza.
Cada asalto que la victima pasa asi, pierde 1D10 Puntos de Magia;
una vez que se agoten los Puntos de Magia, empiezan a deducir-
se los Puntos de Vida de la victima como si estuviera lanzando
un hechizo, para representar la forma en que es aplastada por las
grandes espirales de oscuridad que actdan lentamente alrededor
de su carne, aplastando sus huesos y 6rganos internos. La victima
expulsa sangre por la boca que acaba por ahogarla mientras grita
en agonfa, hasta que muere o el hechicero se queda sin Puntos
de Magia.

El objetivo puede intentar resistirse y se liberard de las espirales con
una tirada enfrentada con éxito de FUE contra el POD del hechice-
ro. Al liberarse solo gana un asalto de respiro hasta que las espirales
vuelven a enrollarse.

Las tinicas defensas posibles contra el hechizo son matar al hechi-
cero, retirarse a un lugar que se encuentre en completa oscuridad
y donde el objetivo no proyecte ninguna sombra, o posiblemente
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un uso espontdneo de la habilidad Mitos de Cthulhu; por ejem-
plo, una stiplica a Yig para que tenga misericordia puede resul-
tar efectiva.

La nueva piel de la serpiente

Coste: 10 Puntos de Magia, 10 POD, 1D10 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: 1D10 minutos

Este hechizo es una variante del hechizo Imitar apariencia (ver la
pagina 265 del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu)
y funciona igual a efectos de las reglas, con algunas excepciones.
Las diferencias consisten en que solo se necesitan minutos, en lugar
de dias, para ejecutar el hechizo; que el hechicero consume toda la
carne de la victima, lo que puede lograrse rdpidamente para ciertas
especies; y ademas, la sombra que proyecta el hechicero coincide
con la forma de la persona consumida. Sin embargo, el cuerpo del
hechicero conserva algunas de las caracteristicas originales, esto es,
de hombre serpiente, que pueden manifestarse: como la necesidad
de mantenerse caliente (tomando el sol), en que la «persona» pare-
ce notablemente fria y seca al tacto, o que la «persona» nunca par-
padea, dado que las serpientes no tienen parpados. Por lo demds, el
engano es perfecto.

Este hechizo permite al hechicero recuperar los recuerdos del obje-
tivo, como ocurria en la version intensificada de Imitar apariencia.

Nota para el Guardidn: Este hechizo permite a Sahrizan
saber cémo operar el Dispositivo Haftorang (ver el
Capitulo 3: Borneo Septentrional). También le permite
a Hlysa conocer la estructura y operaciones de la familia
criminal Bonanno (ver el Capitulo 2: Nueva York).

Volverse oscuridad

Coste: El total de Puntos de Magia restantes, el total de POD
restante, el total de Puntos de Cordura restantes

Tiempo de ejecucion: 1 asalto

Este hechizo es una forma de sacrificio personal. El hechicero en-
tona una breve oracion a Tsathoggua y deja que el poder del dios
oscuro fluya a través de su persona. Su cuerpo se derrite en un cd-
mulo de negrura mientras es irreversiblemente transformado en
una semilla informe de Tsathoggua.

La transformacion del hechicero se completa 1D3 asaltos después
de ejecutar con éxito el hechizo. Si el hechicero muere en esos
1D3 asaltos (usando su perfil original), la transformacién se detie-
ne. Una vez que la transformacion se ha completado, el Guardién
debe consultar el perfil de una semilla informe en la pagina 317 del
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu.




N HUMANO AL QUE SE LE INYECTAN CIERTAS CANTIDADES DE

ADN de hombre serpiente, junto con varias drogas elaboradas

por los hombres serpiente, puede convertirse en un hibrido de
hombre serpiente.

Caduceo solo lleva a cabo este procedimiento en sus agentes. La
hibridacién se ofrece normalmente a quienes ascienden para con-
vertirse en miembros de la secta de Yig, como una forma de recom-
pensarlos por su leal devocion al dios. También se puede usar como
una forma de salvar a agentes gravemente heridos o a aquellos que
estan infectados con enfermedades normalmente terminales a las
que son inmunes los hombres serpiente, como la Muerte Amarilla
(ver el Capitulo 3: Borneo Septentrional).

El procedimiento lleva un total de 24 horas que el sujeto pasa se-
dado en todo momento. Durante ese tiempo, el sujeto experimenta
suefios fragmentados en los que una inmensa fuerza le envuelve
en un vacio de oscuridad, apretandolo mds y mds fuerte hasta que
acaba por atravesarlo, retorciéndose como mil serpientes debajo de
su piel y produciendo una pérdida de 0/1D3 Puntos de Cordura.

El sujeto no presenta signos visibles de la hibridacion al principio,
sino que se hacen patentes mas tarde, cuando sufre algiin dafo y
comienza a curarse, ya que entonces se manifiesta la fisiologia pro-
pia de un hombre serpiente.

Cuando un héroe sometido al proceso de hibridacion sufre la pér-
dida de la mitad de sus Puntos de Vida méximos (una Herida grave
en La llamada de Cthulhu estindar), la herida se cura reconstitu-
yendo escamas en lugar de piel. Si la herida ocupa una parte del
cuerpo que no puede ocultarse facilmente, como por ejemplo la
cara, la cabeza, las manos, etc., conlleva una pérdida apropiada de
APA determinada por el Guardidn en base al tamano de la herida.

i IBRIDACION

Las diferentes etapas de hibridacién vienen determinadas por la
cantidad de Heridas graves acumuladas que sufre el hibrido con
posterioridad a la finalizacion del procedimiento. Las Heridas gra-
ves se ignoran en Pulp Cthulhu (pagina 69), aunque el héroe necesi-
ta superar una tirada de CON para no perder el conocimiento. Por
lo tanto, y en lo que respecta a la hibridacion, el término Herida
grave se utiliza como abreviatura cuando un héroe pierde la mitad
o mas de sus Puntos de Vida en un tnico ataque (ver mas abajo la
tabla sobre el Proceso de hibridacién para mas detalles).

Los hombres serpiente de Mu conocian en el pasado una forma de
revertir el proceso de hibridacion que devolvia a un ser humano su
naturaleza original. El conocimiento se ha perdido para los hom-
bres serpiente cientificos del mundo moderno, pero el equipo ne-
cesario para llevarlo a cabo permanece en la Ciudadela de Mu (ver
el Capitulo 9: Mu). Nada mds puede revertir el proceso. Los héroes
podrian descubrir la existencia del proceso de inversién a través de
Tyranissh si establecen una relacién con ella, o hablando con los
miembros més eruditos de la secta de Yig, aunque estos ultimos
intentardn averiguar por qué los héroes querrian rechazar lo que
consideran una bendicion otorgada por Yig.

El proceso de hibridacion proporciona a los Guardianes un me-
dio para que los héroes gravemente heridos puedan recuperarse
de forma rapida. Si un héroe sufre una pérdida grave de Puntos
de Vida o es expuesto a un patégeno mortal en una misiéon para
Caduceo, se le somete al proceso de hibridacion a su regreso a
Nueva York, completamente inconsciente del hecho. En teoria,
los personajes podrian someterse al proceso secreto mientras se
encuentren en una mision, si hay cientificos/doctores de Caduceo
cerca. El proceso cura todas sus heridas y le devuelve todos sus

a
E Por ejemplo: -5 para heridas muy pequeias, —10 para pequenas, Puntos de Vida. Eso si, jel héroe no sabe que ahora porta ADN
) —20 para grandes, etc. de serpiente!
4
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Heridas graves*
acumuladas
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~ Tabla: Proceso de Hibridacién —

Notas

(0

Inmediatamente después del procedimiento, el hibrido produce feromonas
de hombre serpiente; por lo tanto, cualquier escrutinio biolégico, como los
encontrados en Islandia y el Congo Belga, identifica a esa persona como un
hombre serpiente en lugar de como un ser humano.

Las heridas del hibrido se cubren de escamas. Dependiendo del area afectada,

el hibrido puede perder entre -5 y —20 puntos de APA. Ademas, unas pequefias
escamas casi imperceptibles comienzan a cubrirle todo el cuerpo, proporcionando
1 punto de armadura natural.

El hibrido desarrolla colmillos retractiles como los de un hombre serpiente.
Adquiere la habilidad Combatir (Mordisco) con una puntuacion basica igual

a la mitad de su puntuacion actual en Combatir (Pelea). El mordisco inflige

1D8 puntos de dafio + veneno (la victima debera superar una tirada Extrema
de CON; si fracasa, sufrira 1D8 puntos de dafo). Ver los cambios antinaturales
(por ejemplo, las escamas de la piel, los colmillos, etc.), produce una perdida de
0/1D3 Puntos de Cordura.

Los hibridos en esta etapa de transformacion pierden su capa de piel mas externa
una vez al mes, a medida que se desarrollan las escamas por debajo. En la
semana anterior a la muda, la piel parece suelta y holgada antes de comenzar a
despegarse en largas tiras muertas.

Cuando el hibrido ha recibido 3 Heridas graves, debe hacer una tirada de CON.

Si fracasa, el ADN de hombre serpiente consume por completo el resto de

ADN humano; la transformacion es completa y el hibrido es ahora un hombre
serpiente genuino. Ver al hombre serpiente recién creado produce una pérdida
de 0/1D6 Puntos de Cordura. La mente del hibrido sigue siendo humana: solo su
cuerpo ha cambiado. Los héroes que se hayan convertido totalmente en hombres
serpiente necesitan usar la habilidad Disfraz de forma creativa para hacerse pasar
por seres humanos cuando estén en publico. Una opcion es que el hibrido tenga
acceso a la misma gama de hechizos que utilizan los hombres serpiente para
disfrazarse, como Imitar apariencia.

Si la tirada de CON tiene éxito, una cuarta Herida grave requeriria una nueva
tirada de CON, pero esta vez Dificil. Si fracasa, se aplican los resultados descritos
mas arriba.

Si el hibrido sufre una quinta Herida grave, la siguiente tirada de CON tiene
dificultad Extrema. Si la transformacion del hibrido no se ha completado todavia,
cada Herida grave subsiguiente afade un dado de Penalizacion acumulativo a la
tirada Extrema de CON para evitar que su cuerpo se transforme por completo en
el de un hombre serpiente.

* Heridas graves: Cuando el héroe ha sufrido la pérdida de la mitad o mds de sus Puntos de Vida maximos en un unico ataque.
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Tnforme de la misién de Caduceo

Fecha: 12 de marzo de 1933
Para: Doctor Arturo Ursini

INFORME SOBRE LA MISION DE BOLIVIA

Procedan al campamento de ayuda (ver mapa). Presenten al doctor Gémez (a cargo del
campamento de ayuda) la carta adjunta.

Deben dirigirse primero al lugar de la reciente patalla. El sitio se encuentra
aproximadamente a tres idlémetros al oeste del campamento, al otro lado del rio.
Manténganse alerta ante la posible presencia de amenazas de nivel 3 en la vecindad.
Sabemos muy poco sobre las mismas. Creemosquesolomymgmrdiéndeltemplo
de algin tipo. :

Su misién es entrar al templo, extmerlamnﬂa.yregresarconenaalasede de
Caduceo en Nueva York. Cualquier artefacto presente deberia ser recuperado ¥ traido
también. s

Su equipo de especialistas es MLy capaz, pero nuevo en esta clase de trabajo.
Siempre hemos pensado que €S mejor probar la valia de los recién llegados sobre
el terreno. Péngales al corriente cuando lo crea conveniente. Esperamos un informe
individual sobre cada miembro del equlpoa.suregreso.

Nos ha demostrado en repetidas ocasiones que puede mentener la cabeza fria cuando
los que le rodean han perdido 1a suya. Tenemos plena confianza en SuS habilidades.

S

————

Saludos,
Shapiro
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Ayuda de juego: Bolivia 3

12 de marzo de 1933

Estimado doctor Gémez,

Esperamos que todo vaya bien en el campamento. Esta carta le serd entregada por
el doctor Arturo Ursini, un miembro de confianza de nuestra organizacién dque viajp
con su equipo para. encargarse de una importante tarea en las cercanias de su
campamento. Por favor, ofrézcales su apoyo y hospitalidad. Conﬁo en que el personal
¥y suministros adicionales que porta serédn de utilidad.

Atentamente,
Shapiro
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Anales de Mu

Estos fragiles rollos escritos en naacal cuentan la historia
de Mu y describen el ascenso de la usurpadora raza hu-
mana en Valusia. Las opiniones sobre la humanidad divi-
dian a los hombres serpiente. Una faccion veia el futuro de
su raza en la coexistencia con los humanos hasta el punto
de mezclar su material genético con ellos. Construyeron
un templo sobre un volcan muerto y utilizaron su poder
arcano para alimentar los dispositivos de transformacion.
El resto de los hombres serpiente consideraba que la raza
humana era una plaga que debia ser erradicada, temiendo
que el mestizaje contaminaria el linaje de los hombres ser-
piente puros. El conflicto resultante llevé al surgimiento de
facciones extremas y a una guerra civil.

Los rollos también describen un asalto a la Ciudadela de
Mu por una raza alienigena. La consecuencia del ataque
fue la ruptura de la realidad, que separé Mu del resto de la
Tierra. Muchos hombres serpiente no pudieron volver a su
hogar en Mu y se vieron obligados a vagar por el mundo
de los hombres. Los ultimos pasajes hablan del Elegido:
una figura surgida del pueblo de los hombres serpiente
cuyo destino es unirlos a todos y conducirlos de nuevo al
glorioso Mu.

Ayuda de juego: Isla de la Serpiente 1
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UN ANTIGUO
TESORO
SERA EXPUESTO

CALCUTA, INDIA.

La recientemente descubierta Cor:ma

serd expuesta al piblico en el Museo gz ]li (I::gli.:
en Calcuta. La legendaria Corona .de la Cobra
que para muchos historiadores no pasa por sex:
nada més que una fabula, se encuentra en pose-
sién del museo. Su conservador jefe, el sefior
Kumtekar, dice que estari encantado de poder
demostrar a todos los supuestos expertos que
estin equivocados cuando se exhiba la pieza. El
sefior Kumtekar no pudo confirmar la fecha de
apertura de la exposicién, Pero asegura que los
planes para exhibir la Corona de la Cobra en
Calcuta est4n en marcha,
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Ayuda de juego: Nueva York 1

Frank De Luca
Jefe de seguridad
Edificio Meadham
Nueva, York

3 de marzo de 1933 2
Re: Tncursién en las propiedades de Comnecticut, 24 de febrero ‘

Mis hombres han completado su investigacién del allanamiento en 1a, mansién Meadham
ocurrido el mes pasado. Han encontrado lo siguiente:

« No hay indicios de que se trate de un trabajo realizado por algulen de dentro d
de Caduceo, ni de que alguien del personal informase a los ladrones. :

Los guardias fueron asesinados por medios magicos. ;
« No falta nada de valor y cada edificio se ha examinado exhaustivamente. 'J

+ Ia profanacién del templo sugiere que los intrusos eran enemigos del padre de
las serpientes. s |

. Laausenciadeserpientesmxertaseneltemplo indica que los intrusos no temian
al veneno de serpiente.

Todos estos factores indican que la Noche Interior estd involucrada. Dado el carédcter !
péblico de la mansién Meadham, serd. dificil defenderla si regresan. No se deben |
almecenar en su interior meteriales relacionados con las operaciones de Caduceo hasta
nueva. orden. Ctalqtneramefactootextorenglosodebesertmmporwdoalalmcén
del séptimo piso del Edificio Meadhem y los materdiales cientificos y muestras deben
ser protegidos en el laboratorio de los sétanos inferiores. Todos 10s documentos
confidenciales deben mentenerse en la caj fuerte personal del sefior Meadham. Ak

Considerando que no podemos reubicar el templo, siempre debe haber alguien en la |
propiedad de Cormecticut. Recomiendo que aumentemos la seguridad en la propiedad ’l
con otros tresmmbx'espormloylaﬁ'ectxencdadelaspatnﬂlas. Tendremos dJque S
usargmxﬂﬁshmmmsdeMdoalafaltademcmsosesemialesymeencargméde l'ﬁ,.
examinarlos personalmente. 4

IosmemplaZOSpamlosPemsdegtmﬂiaentremdosqmmtamnlosmtmsosson

e

o) o

esenciales. éPuedo solicitar que no intentemos utilizar esos hibridos de lagarto con =
los que experimentamos el afio pasado? Su aullido llamé la atencién de los vecinos g
y hubo que amputarle el brazo a Jenkins después del incidente. g
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Doctor Victor Gongalves : f

Investigador jefe de Caduceo .
Edificio Meadham :

Nueva. York

6 de marzo de 1933
Resumen de la investigacién sobre la Corona de la Cobra

Aungue todavia tenemos que determinar si hay algo de verdad en los rumores
que aseguran que la Corona de la Cobra ha reaparecido en Calcuta, mi equipo de
investigacién ha logrado encontrar muchos detalles sobre la corona y su poder en
nuestra biblioteca. Los hechos clave que hemos corroborado en multiples fuentes se -
pueden resumir de la siguiente manera.: : :

. Ia.CoronadelaCobmfuecreadaporlosmmbresserpienteantesdelahjstoma
escrita. Se dice en varios mitos y textos histéricos que su portador puede dar -
érdenes a serpientes y reptiles. No hay indicaciones sobre si esto es extensible
a los hombres serpiente. .

« Ponerse la corona implica alguna forma. de prueba u ordalia. Solo concede su
poder a aquellos que son dignos. :

« Se dice que-la Corona de la Cobra.fonm. parej con el Cetro de la Serpiente
Ambos estarian ubicados en el templo de la Sofiadora en Bolivia. Podremos
confirmarlo cuando nuestro equipo de campo recupere a la Sofiadora.

« Considerando los mrdtiples avistamientos de la corona por toda Asia en los
ultimos dos mil afios, perece probeble que haya sido robada del templo hace mucho
tiempo. No hay menciones de que apareciese junto al cetro.

Dado su interés personal en la Corona de la Cobra, me tomé la libertad de dejar umo
de los aviones de la compafifa a la espera para que le lleve a Calcuta tan pronto
como confirmemos que no se trata de otra pista falsa. También he reservado. uma
suite en el Gran Hotel Oriental para tenerla disponible en cualguier momento de los
proximos dos meses.

Nuestros informentes en Calcuta han sido advertidos de que la Noche Interior esta
actuando en el 4rea y que su hij también tiene interés enhacerseconel control
de la. corona. Le sugiero que sea cauto.

Gongalves
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Doctor Sergio Cerqueira
Jefe de estacién

Oficina de campo de Caduceo
Santos

Brasil

27 de febrero de 1933
Informe de la misién: Ilha da Queimada Grande

Ia investigacién llevada a cabo por el doctor Gongalves ha demostrado ser correcta.
Después de seguir sus sugerencias recientes, el equipo de campo de Ilha da Queimada
Grande logré estabilizar el portal. Desafortunadamente, no pueden confirmar que el
punto de salida esté ubicado en Mu y han tenido que cerrarlo hasta nueva orden.

Lo que nuestra investigacién no pudo prever es que el portal, o probablemente
el punto de salida, estd protegido. Poco después de abrir el portal, el equipo de
campo fue asaltado por uma criatura reptiliana no identificada de gran tamafio.
Esta criatura demostré no solo ser violenta, sino también capaz de alguna forma
de hechiceria. que causé la muerte de todos los miembros del-equipo de campo
excepto wno. Los cuerpos fueron destrozados y en la mayoria de los casos quedaron
inidentificables.

Desde entonces, el equipo de campo ha sido reconstruido. Deseamos continuar con
mucha. cautela. éTiene algun tipo de sugerencia sobre esta entidad y cémo puede ser
neutralizada?
Doctor Cerqueira
z)ir,’a
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Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham

Nueva. York

320 de abril de 1933 l
Informe sobre las actividades de la Noche Interior

Nuestros informantes infiltrados en 1la Noohe Interior nos han proporcionado [
recientemente la informacién que necesitabe. para reconstruir el alcance de sus
| actividades actuales. Lamento informarle de que la situacién es atrm peor de lo que

habiamos imaginado. : }

Sasharnal parece estar realizando los mismos esfuerzos que’ nosotros para llegar
| a Mu. También puede estar vigilando nuestras actividades, preparada para hacerse
‘ con el portal en cuanto lo hayamos asegurado. Como minimo recomendaria que .
procediéramos con la medida de proteccién extrema que hemos considerado alrededor
de la Ilha da Queimada Grande. Asi, a.lmenosimpedimmosquecualqzﬂerbarcono
autorizado se acerque a. la isla. ) s ;

Una vez en Mu, parece ser que la Noche Interior planea devolver la isla a- nuestro
| plano de existencia y activar la red de volcanes que sus antepasados construyeron
| en la Ciudadela, a la- 'que nuestros mVestigadores mis imaginativos han denominado
Dispositivo del Fin del Mundo.

Nuestras estimaciones actuales para el caso de que la Noche Interior tuviera éxito
son que la superficie de la Tierra se volveria inhabitable durante muchos cientos de
afios, loquenosoloai‘ectariae.mlmza sino también a la suya. La Noche Interior
perece tener acceso a instalaciones subterréneas que le permitirdn sobrevivir
mientras el resto de nosotros perecemos.

:

|

' .

: .

E No debemos permitir bajo ninguna circumstancia que Sashannal o cualguier otro miembro
i

L A e e A o A e

de la Noche Interior llegue a la Ciudadela. Si tienen otros medios desconocidos o
para lograrlo antes que nosotros, no solo pondré.n en peligro nuestros planes, sino
nuestra. propia existencia. .

r * Gongalves
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_ Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham
Nueva. York

3 de mayo de 1933
Informe sobre las actividades de la -Sofiadora

Después de interrogar a los exrq:leédos’ y agentes que interactuaron con Tyranissh
(a menudo denominada la. Sofiadora por dichos individuos), creemos haber encontrado

algunos detalles preocupantes.

o Ia lealtad de Tyranisshnosea.lineaconYigoTsatmggta sinocon(;ha.tanothoa.
convirtiéndola ‘en un factor 1mpredec1ble en el conflicto actual.

« Cuando supo del cisma actual entre mestra. fe y los adoradores de la abonﬂ.na.cién

se mostré abiertamente hostil hacia ambos grupos. Cree que su gente ha «perdido

el rumbo» y que su papel es «arreglar los problemas que han creado ustedes».

« Ha mostrado un grado de interés inquietante en nuestros experimentos con la
tecnologia de hibridacién. De hecho, si sus afirmaciones son creibles, puede haber
sido la mventom de la tecnologia en tiempos de Mu.

-Tyranisshha.expresadoenconversaciénconalgmosdelos conﬁdentesmés
ﬁablessuinter_ésdereg-esaral\myenparticmaralammadela Si ademés
consideramos su interés en la tecnologia de hibridacién, temo que tenga planes
para hacer uso de las instalaciones a escala masiva.

o También ha desarrollado una obsesién con la ublcacién de la Coroma de la Cobre.
Esposiblequeteng.losnﬂmnsplanesquenosotms

MirecomendaciénesqueTyzmﬁsshseatmtadacomomadvemaﬂopehgmso Es
un nexo con el pasado demasiado util como para eliminarlo por completo, pero no
podemosesperarquecoopereenabsoluto M’Ltemoresqueseconviertaenmn
amena.zatansemapm'amzestrosplmmesoomoSashamm

Gongalves
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Doctor Victor Gongalves
Investigador jefe de Caduceo
Edificio Meadham

Nueva. York

10 de abril de 1933
Investigacién sobre las instalaciones disponibles en la Ciudadela

Antes de presentar mi informe, permitame disculparme por la escasez de los
detalles. Ha sido inesperadamente dificil encontrar registros escritos sobre la
Ciudadela. Mucha de la informacién que pudimos recoger proviene de Tyranissh y 1
me temo que sus creencias heréticas y la hostilidad que muestra hacia nuestra ‘
organizacion la convierten en una fuente poco fiable. '

Suponiendo que la Ciudadela haya sobrevivido a los tltimos diez mil afios, podemos »

esperar lo siguiente:

* Ia cantidad de energia disponible para la Ciudadela y sus sistemas es esencialmente
limitada. Las escrituras antiguas hablan de que sus antepasados consiguieron
el poder de un dios. Dada la ubicacién de Yaddith-Gho ¥y la reaccidén hostil de

- Tyranissh al intentar sonsacarle los detalles, podemos suponer que el dios en
cuestion es Ghatanothoa.

* ILa proximidad a Ghatanothoa representa un peligro potencial. Miltiples fuentes
advierten acerca de la maldicién que caerd sobre aquellos que vean al dios.
Los recientes sucesos de la mansién Meadham indicarian que no se trata de wna
mera. supersticién,

» Tyranissh confirma que hay instalaciones de fabricacién a. gran escala disponibles
en la Ciudadela. Parece ser que podremos crear cualquier agente bioldgico '
que se requiera. También hay instalaciones para el ensamblaje de entidades |
biomeeénicasyl‘yrmﬂsshcreequepodﬁanutﬂizamepmalam'eaciénde |
insectos en masa. i

» Existen mecanismos para la fabricacién y el control de esferas de transporte.
Creemos que podrian tener que ver con el funcionamiento del llamado «Dispositivo
del Fin del Mimdo».

e Ia Ciudadela cuenta con sistemas de defensa automatizados rara su proteccién,
aunque podrian estar inactivos. Tyranissh vio la Ciudadela por tltima vez mmcho
antes del destino final de Mu y no puede confirmar los Informes de defensas
mis nuevas y potentes.

¢Puedo sugerir, aun a riesgo de ser demasiado directo, que oomparta conmigo sus
planes para el uso de estas instalaciones? Podria asesorarle muicho mejor si supiera
queé recursos puede necesitar.

Gongalves
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Tenemos mds noticias de nuestvos espias y adwinos. No todas
Son luenas. Espevo que esto no (e haga enolav, o s (o hace, que
SEQ CON NUESEVDS enem, s Mevecen toda su iva.

Ssulithan Y sus ttovenesseobardes (acauos van tras el vastvo
de la Covona de la Colbva. Pensan que esta en la India. Nuestros
adivinos dicen que estd en Atlants, pevo estdn eauvocados. Eso
sevia malo povaue no sabemos dénde estd Atlantis. S estd en |
(a ndia, podemos ntentar encontvaria, pevo la ndia es un (u FA

ande. Se (o havemos saber cuando la encontremos.

S Ssulithan 4 sus cuaces encuentvan la Covona de

Ayuda de juego: Calcuta 6

pov el o:l:aqae. en la Mo.ws’.én de Connecticut a &A (Dﬂ':at ha

convertido a muchos de ellos en estatuas de cuevo. EL povtal que
tienen en laXadeuasaditbnGrand Isla de (a Sevpente tambén
mata a muchos de ellos, pevo son devovados pov al & yanoﬂe.
Creemos que auneven la Covona de la Cobva pava contvolar a esa
cosa gqrande e se (os come. Nosotvos auevemos avvebatavles (a
Covona de (a Colva pava fbde.r usav el fbréa(. e wa M sinser
devovados.

S nuestvos enem; Fsen Caduceo (e Fmna la Cudadela
T fensamDS que karanmdmmmm (PEADVAS. M MAS, de S
enfermedad que hace a los humanos mds esti pidos Q) mds dé bles i
5 lue P ponen la enfermedad en Lms'wmm % ponen las moscas |
en esfevas de {:raws(or{:e. Y Las envian pov todo el mundo pavo
movder a todas las personas. ‘ .

QEa¥. Tenemos

- - - - = - - -’ J

aentes en Santos Cque_ es un (u AT en Brasil) Lstos pova v a la
ls?.: de (a Sevpente cuando nuestros enem; s (o kaao.n Se guvo.
Le havemos saber cudndo es sequvo. Si obtenemos (a Covona de
la Cobva primevo, sevemos (os e (o kaaan SEgAVD, pevD sevd
usted auen (o ha G4 aS1 que no necesta aue (e di 3 cudndo es

se gavo. Se (o divé de todos modos.
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Vatqala Kumtekar

. Conserv ador de museo : s
| h: \/Iuseo de la India
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SCOTT DORWARD es un escritor y editor independiente que ha tra-
bajado en una serie de juegos de rol que tienen a Cthulhu en el nombre,
y algunos més que no. En particular destaca su trabajo como desarro-
llador de la linea World War Cthulhu para Cubicle 7. Realiza, junto a
Paul Fricker y Matthew Sanderson, un podcast sobre La llamada de
Cthulhu y otros juegos de rol de terror, llamado The Good Friends of
Jackson Elias. Scott vive en Milton Keynes y asegura que es un lugar
mucho mas agradable de lo que te habran contado.

PAUL FRICKER creci6 en Buckingham, Inglaterra, donde vive con su
esposa, un gato y dos nifios. Después de estudiar en la escuela de arte
en los oscuros dias de la década de 1980, empez6 a dar clases y hacer
ceramica. Su presencia habitual en las convenciones de juegos le llevo a
desarrollar escenarios para su publicacion y es coautor de la 7* edicién
de La llamada de Cthulhu. Paul presenta con Scott Dorward el podcast
The Good Friends of Jackson Elias, donde hablan sobre juegos de terror
y otros temas relacionados. Pasa las noches oyendo discos de vinilo, be-
biendo sidra casera y anhelando la época dorada de la década de 1970.
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MATTHEW SANDERSON tenia la ambicion de ser escritor mucho
antes de saber lo que eran los juegos de rol. Ya era un avido lector de i
historias de terror cuando supo de la existencia de los juegos de rol, dos 1

semanas antes de los examenes del instituto, y no los ha dejado nun-
ca. Le descubrieron dirigiendo una partida de La llamada de Cthulhu
en una de las convenciones locales a las que solia asistir, y como con-
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secuencia publicé su primer escenario. Desde entonces, Matthew ha
escrito para varias lineas de juegos de rol, sobre todo para aquellas rela-
cionadas con las maquinaciones de los Primigenios.

MIKE MASON es el editor de la linea de La llamada de Cthulhu 'y
de Chaosium Inc., y coautor de la tltima edicion de La llamada de
Cthulhu, autor de Pulp Cthulhu y uno de los autores del elenco que

ha revisado Horror en el Orient Express. Mike esta entregado a partes
iguales a escribir y editar la linea de libros de La llamada de Cthulhu 3
para Chaosium.
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UNA camPANA EPICA DE ACCION TREPIDANTE
POR TODO EL MUNDO PARA PuLp CrHULHU

El mundo necesita héroes mas que nunca.

La serpiente de dos cabezas es una campana de accion trepidante por todo el mundo para Pulp Cthulhu,
ambientada en la década de 1930. En ella, los héroes se enfrentan a las siniestras conspiraciones de una
antigua raza de monstruos empenada en recuperar el mundo que una vez fue suyo.

Mientras los héroes trabajan para Caduceo, una organizacion de ayuda médica, expoliaran un templo en
las selvas de Bolivia, se opondran a la mafia de la ciudad de Nueva York, evitaran una epidemia mortal en
las selvas de Borneo Septentrional, desvelaran las operaciones de una extrana secta en Oklahoma durante
el desastre climdtico del Dust Bowl, se infiltrardn en territorio enemigo dentro de un volcan en Islandia,
combatirdn contra los terribles resultados de unos experimentos médicos en el Congo, intentaran ser los
primeros en controlar un antiguo y poderoso artefacto en las calles de Calcuta y, finalmente, viajaran a
un continente perdido para librar una batalla desesperada. ;De ellos depende que la humanidad no sea
esclavizada o aniquilada!

Incluye nueve aventuras cargadas de adrenalina escritas por Paul Fricker, Scott Dorward y Matthew
Sanderson, consejos para el Guardidn, magnificos mapas a todo color y ayudas de juego.

Es necesaria una copia del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu y de Pulp Cthulhu para usar
este suplemento.
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