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SOBRE ESTA TRADUCCION

Los hispano-patlantes nos hemos perdido aproximadamente un 80% del material oficial para
Ginal MADNB SS : La Llamada/ de Cthulhu desde que aparecio el juego en 1981, para el que han sacado su-
- plementos mas de media docena de editoriales. Ni siquiera conocemos muchas de ellas. Hasta
W la fecha, la mayoria de las publicaciones han sido traducciones de originales de Chaosium,

pero son tantos que nos hemos perdido unos cuantos. Incluso dentro de la linea de suple-
mentos mas comun (aventuras para los afios 20) se han quedado publicaciones sin traducir.
“Las mansiones de la locura” (Mansions of Madness, a la izquicrda tienes una miniatura
de su portada original) es una de ellas; fue publicada en 1990 (se ha preparado una segunda
edicién en 2007, pero todavia no la hemos conseguido) y contiene cinco aventuras creadas
por otros tantos autores (algunos de renombre en el juego) detallados en el indice de arriba.
La ilustracion de portada es de Lee Gibbons y las interiores de Janet Aulisio y Sam Inabinet;
los mapas son de Carol Triplett-Smith.

Angel Contreras ha preparado la traduccién inicial, y yo me he encargado del repaso de
las aventuras (con ayuda de Minaith para la segunda, Alastor & Ian Team para la cuarta y
Fernando Gonzalez para la quinta), he creado el apéndice del musgo espaifiol y preparado la
magquetacion final.

Esta traduccion (la quinta que hacemos de una larga serie de suplementos que, desgraciadamente, nunca fueron —ni
probablemente seran— publicados por una editorial en Espafiol) ha sido creada para compartirla a través de La Biblioteca
de Pnakotos. Espero que la disfrutes mucho.

- Tectokronos, Abril de 2010

Mansions of
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EL SENOR CORBITT

Donde los investigadores conocen a su vecino
y su familia un poco mas de lo que les gustaria.

Esta aventura esta disefiada para ser jugada por uno o
mas investigadores, y al menos uno de ellos debe residir en
un barrio de clase media-alta o mejor. Al otro lado de su
calle vive un amistoso viudo, el St. Bernard Corbitt.

INFORMACION PARA LOS JUGADORES

El escenatio comienza un domingo por la tarde en la casa
del investigador seleccionado. Este, y sus invitados (los
demas investigadores), se encuentran sentados en torno a la
mesa del comedor en la sala de estar. Uno de ellos, al mirar
por la ventana, ve al vecino, el Sr. Corbitt, aparcar su auto-
mévil frente a la casa de enfrente. Sin ser consciente de que
es observado, sale del coche y abre el maletero, sacando de
¢l dos objetos liados con telas. Uno de los objetos es pe-
queifio y redondo, y el otro tiene aproximadamente el ta-
mafio y la forma de un bate de béisbol.

Una vez en la puerta delantera, los sostiene bajo un
brazo mientras hace equilibrios para intentar abrir la puerta
con el otro. Entonces el paquete mas grande se le cae al
suelo del porche provocando un sonoro “plaf”. Las telas se
desprenden y los investigadores alcanzan a ver brevemente
algo blanco y cilindrico que destaca en la penumbra. Con
una tirada de Descubrir puede distinguirse en uno de sus
extremos lo que parece ser la mano de un bebé (COR
0/1D3). Mirando a su alrededor para asegurarse de que
nadie le observa, Corbitt vuelve a envolver en las telas rapi-
damente el fardo, y después de abrir por fin la puerta des-
aparece en la oscuridad de la casa. Poco después se ilumina
la ventana del s6tano, tras la que se ve pasar una silueta apre-
suradamente. Si alguien quiere se puede acercar discreta-
mente a la ventana y tirar Escuchar, para oir ruidos
gorjeantes y la estatica de la electricidad.

Todo lo que saben los investigadores es que Bernard
Corbitt siempre ha parecido una persona tranquila, inofen-
siva y normal. Su unica rareza es ser un tanto despistado.
Tal y como se ha comentado mads arriba, vive en una casa
grande al otro lado de la calle frente a la del investigador,
con quien no ha pasado de los saludos superficiales. Se trata
de uno de los mas respetados y prominentes hombres de
negocios en la zona y la mayoria del vecindario conoce sus
habitos y manias.

Antes Corbitt dejaba la casa durante largos periodos de
tiempo, viajando fuera del pais para atender al negocio. Sin
embargo, en los dltimos afios se ha ido quedando cada vez
mas tiempo en casa. Sigue un horario regular, y trabaja cinco
dias a la semana en su oficina del centro.

Como miembro del club de hombres de negocios a me-
nudo esta fuera hasta tarde, pero aparte de eso no parece
tener mucha vida social; es el tipico viudo cuarentén. Du-
rante los fines de semana suele quedarse en casa excepto los
domingos, en los que suele salir por la tarde para regresar
normalmente antes de que oscurezca. Si el investigador ve-
cino pasa una tirada de Idea recuerda que sus excursiones

tienen lugar siempre entre las cinco y media y las siete o las
ocho. Si se falla esta tirada los investigadores pueden deducir
el mismo patrén simplemente observando las idas y venidas
de Corbitt.

Hoy, el domingo en el cual tiene lugar la aventura, no
hay diferencia, excepto por los extrafios y siniestros objetos
que Corbitt parece haber reunido en la excursion de esta
tarde.

La historia personal del Sr. Corbitt es también bien co-
nocida en la ciudad. Nacido en la localidad, es hijo de The-
odore Corbitt quien fundé la pequefia pero muy exitosa
Corbitt Importadores de América, que ahora dirige y posee Ber-
nard. Tomoé el relevo hace catorce afios cuando el viejo Cor-
bitt muri6 accidentalmente mientras padre e hijo escalaban
montaifias en la India.

Casado una vez, Corbitt es actualmente viudo y vive
solo. Su vecino sabra que su esposa murié hace dos afios.

La gente del lugar (incluyendo a los investigadores que
vivan allf) sabe que Corbitt es un hombre amable. Una vez
estudié medicina, y ha ofrecido a menudo asistencia médica
a sus vecinos. Hace dos afios le hizo los primeros auxilios a
un joven atropellado por un camién lo cual le salvé la vida.
A veces se lamenta de haber dejado la facultad de medicina
para dedicarse a los negocios familiares pero en seguida dice
que no tiene quejas de la vida que ha llevado.

Corbitt es un habilidoso jardinero y suele llevar frutas y
verduras obtenidas de su huerta a sus vecinos. En un inver-
nadero en la parte trasera de la casa cultiva orquideas y otra
flora exética.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Corbitt, un siervo de Yog-Sothoth, se ha vuelto loco (locura
indefinida) desde que presencié la terrible muerte de su
padre sobre una ventosa cima en India hace catorce afios a
manos de Ramasekva, un avatar de Yog-Sothoth con multi-
ples extremidades. ILa experiencia le provocé la pérdida de
una gran cantidad de COR, lo que dafé su personalidad y
le caus6 amnesia parcial, un tanto selectiva.

Poco después se casé con una joven y Yog-Sothoth (que
habfa adquirido la forma de Bernard Corbitt) la dejé emba-
razada de gemelos. Cuando los dos hijos nacieron nueve
meses mas tarde, tanto su mujer como el mas normal de los
gemelos murieron en el parto. El gemelo superviviente, una
criatura grotesca, ha sido ocultado durante afios en una ha-
bitacién secreta del s6tano, alimentado y modificado quirr-
gicamente segun las inefables demandas de Yog-Sothoth.
Creciendo progresivamente, la criatura pronto cumplira con
su destino, para orgullo de su verdadero padre (y para horror
de este mundo de cordura).

La actual forma inmadura de la criatura no es dificil de
matar, ni es probable que el cauto y confuso Sr. Corbitt pre-
sente un gran problema a investigadores implacables. El des-
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afio de la aventura es precisamente que el St. Corbitt es un
vecino de toda la vida, no un extrafio, y por tanto no se
puede perder de vista que hay que tratatle humana y ama-
blemente.

Ademas, el investigador que sea vecino del Sr. Corbitt
tendrd que tener presente que habria que responder a mu-
chas preguntas si él y sus amigos simplemente se limitan a
volar por los aires la casa de Corbitt con dinamita, o si la ti-
rotean con armas de fuego.

La conexion con Yog-Sothoth

Hace catorce afios Bernard Corbitt acudi6 a India junto a
su padre, un estudiante aficionado de lo oculto. El viejo Cor-
bitt se habfa encontrado por casualidad con una villa en la
cima de una montafia remota que adoraba a Yog-Sothoth
en la forma de un demonio con multiples brazos y piernas
llamado Ramasekva. Haciendo uso de ciertas drogas aluci-
négenas preparadas por los sectarios, el padre adoré y vio
junto con ellos el avatar del dios.

Yog-Sothoth, después de leer la mente de Corbitt, le or-
dend llamar a su hijo, prometiéndole poderes mas alld de lo
imaginable y la vida eterna para ambos. Creyendo que estaba
haciendo algo maravilloso por su unico hijo, Theodore Cot-
bitt envié un telegrama a América alentando a su hijo a que
se le uniese inmediatamente en India. Bernard dejo la es-
cuela médica, para no volver jamas.

En India, Bernard siguié a su padre al interior de las
montafias y alli, tras ingerir la droga, presenci6 la manifes-
tacién de Ramasekva. El padre de Bernard fue destruido y
consumido por el dios, que después alcanzo6 y tocé al ate-
rrotizado Corbitt hijo. Impresionado por la inteligencia y la
fuerza de voluntad del joven, el dios le convirtié en su
siervo. Desde ese instante, con su mente atada al dios, ha
vivido para servir a Yog-Sothoth. En su pecho tiene una ci-
catriz como de quemadura, de unos siete centimetros de
ancho, que se asemeja a la silueta de Ramasekva y a partir
de la que cualquier estudioso del ocultismo indio podria de-
terminar que Corbitt fue marcado por el dios.

De vuelta de las montanas, Bernard explicé la desapari-
ci6én de su padre contandoles a las autoridades que se habia
resbalado y caido al interior de un barranco profundo mien-
tras los dos eran perseguidos por bandidos. El aspecto des-
alifiado y demacrado de Bernard sirvi6é para convencer al
juez de que su historia era cierta. Tras su regreso a América,
rapidamente hizo los arreglos oportunos para hacerse cargo
de los negocios de la familia. Su madre, con el corazoén roto
por la muerte de su marido, no tardé en desarrollar una pre-
coz senilidad y fue ingresada en una residencia de ancianos
de Nueva York hasta su muerte tres afios mas tarde. Desde
la pérdida de su madre, Bernard ha sido el tnico propietario
de la empresa.

Después de poco menos de un afio tras su experiencia
en el Punjab, Corbitt conocié y se casé con la joven Lynn
Meyers. Yog-Sothoth alcanzé la mente de Corbitt y de-
mandé el derecho de ser padre de los hijos de la mujer. Uti-
lizando su propio suministro de droga, obtenida a partir de
las plantas alucinégenas cultivadas en el invernadero, llamé
a Yog-Sothoth. Mientras ¢l se refugiaba en el sétano, un ava-
tar del Dios Exterior, con el aspecto del marido, se acosto
con su esposa.

La Sra. Corbitt, que no era consciente de que su emba-
razo fue concebido por algo no humano nueve meses mas
tarde dio a luz, en su propia casa por insistencia de su ma-
rido. Corbitt fue la Gnica persona que atendio el parto, aun-
que una enfermera, Mona Dunlap, contratada por Corbitt
para que cuidase a su esposa, fue atraida por los chillidos de
la mujer. Al abrir la puerta de la habitacion, fue testigo del

nacimiento del horrible segundo gemelo. Se volvié perma-
nentemente loca al ver a la cosa y fue hospitalizada en un
estado casi comatoso en el manicomio publico local, para
morir finalmente ocho afios después.

Corbitt ocult6 apresuradamente al gemelo superviviente
en una habitacién del sétano especialmente preparada y
luego notifico a las autoridades la muerte de su esposa y de
su hijo. La condicién de la enfermera era imposible de ex-
plicar y se teorizé que la pobre mujer debia de haberse ve-
nido abajo mientras intentaba salvar al ctfo. Corbitt asegurd
a la policia que no estaba presente en el momento del alum-
bramiento y acababa de llegar de la oficina cuando se en-
contro con tan horrendo descubrimiento. La policia, incapaz
de encontrar incoherencia alguna en la historia, la dio por
cierta.

Bajo el influjo de Yog-Sothoth, Corbitt comenzo a pre-
parar a la criatura en su s6tano para vivir en este plano de
existencia. Al carecer de miembros, pulmones y otros 6rga-
nos, Corbitt estd adquiriendo las partes necesarias a través
de un celador de hospital sin escriapulos llamado Randolph
Tomaszewski. Este, a cambio de drogas que le suministra
Corbitt, rescata ciertas partes de cadaveres que van a ser in-
cinerados y las camufla entre la basura comun del hospital,
la cual es llevada al vertedero de la ciudad. Corbitt hace un
par de viajes semanales a este vertedero, miércoles y domin-
gos por la tarde, para buscar la mercancia de Tomaszewski.

Con el propésito de perfeccionar las técnicas necesarias
para modificar al ser, ha sido necesario que emplease mu-
chos afios experimentando con 6rganos y miembros obte-
nidos de esta forma. Utilizando una combinacién de cirugfa
moderna y magia arcana, creé cierto numero de “experi-
mentos” vivientes y semivivientes, la mayorfa de los cuales
pueden hallarse enterrados en su jardin. Una vez seguro del
procedimiento, empezo6 a injertar pulmones a la incompleta
criatura. Después afiadié otros 6rganos, y luego los miem-
bros; muchos miembros.

La criatura estd llamada a ser Man-Bagari, una grotesca
parodia de su polimembrado padre Ramasekva. Esta desti-
nada a ser el Puente, una parte necesaria para L.a Apertura
del Camino. Tras muchos experimentos, Corbitt ha empe-
zado recientemente a afladir numerosos brazos y piernas a
la cosa, con un resultado excelente. Las partes consideradas
inutiles han sido utilizadas en otros experimentos o para ali-
mentar al siempre hambriento Man-Bagari, que come s6lo
carne cruda. Las partes que son totalmente inutiles son que-
madas junto con los muchos experimentos muertos de Cot-
bitt, que en el jardin sirven de fertilizante para sus magnificas
tomateras tan apreciadas en el vecindario.

Actualmente Corbitt se ha dado cuenta de que el creci-
miento del casi maduro Man-Bagari se incrementa a un
ritmo apabullante, y de que necesita cada vez mas miembros
pequenios. Ademas, su apetito se ha vuelto casi insaciable.
Corbitt, como buen padre adoptivo que es, esta presionando
a Tomaszewski para que le provea con mas y mas partes de
cadaveres. Esta noche, Corbitt alimentara a la criatura con
un brazo parcialmente podrido y afiadird el casi perfecta-
mente preservado brazo izquierdo de una joven a la cre-
ciente coleccion de miembros de Man-Bagari.

Corbitt continia con su vida, respetado por sus vecinos
y sin mostrar conexiones con Yog-Sothoth o con los horro-
res que oculta en su sétano. El Guardian debe tener cuidado
de que Corbitt no se exponga a si mismo. No revelara sus
habilidades magicas a menos que tema por su vida o para
asegurarse de que no habra un testigo superviviente. Yog-
Sothoth apenas se interesa por la situacion, y si el Dios Ex-
terior cree que los investigadores estan interfiriendo en sus
designios, delegara en Corbitt toda acciéon contra los perso-
najes mas que actuar él mismo.
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Es posible que Corbitt consi-
dere cualquier amenaza contra su
mimada criatura como un ataque
a su “familia”. Es fiel a Yog-So-
thoth y protector del bienestar de
la criatura, y hard todo lo que sea
necesario para preservar su vida,
aunque evitard usar mas fuerza o
violencia de la necesaria (en reali-
dad es todo un caballero y hay que
tener en cuenta que jamas ha ma-
tado a nadie, si bien es cierto que
ha aceptado que se cometan nu-
merosos asesinatos en nombre de
Yog-Sothoth sin dudar ni un momento). Una tictica obvia
es simplemente mudarse a un barrio tranquilo de otra ciu-
dad. Llamar a la policfa es mas arriesgado, pero posible. Sus
experimentos con alucinégenos exéticos le han provisto de
un conocimiento sobtre oscuras toxinas derivadas de las
plantas que puede emplear como ataques indirectos contra
los investigadores. Algunas de estas sustancias han de ser in-
geridas y Corbitt las inyectara en la comida o las echara en
la bebida. Otras se transmiten por el aire y podria aplicarlas
a una alfombra polvorienta que sacude cuando los investi-
gadores pasan cerca. Su composicion provoca que la victima
experimente intensas alucinaciones. Cualquiera que falle la
tirada de resistencia sufrira terrorificas ilusiones sobre mons-
truos, cataclismos, etc. Los efectos duran 2D4 horas y cues-
tan a la victima 1D4 puntos de COR. Los preparados de
Corbitt son inusuales, y dificiles de detectar para la actual
ciencia forense (25% de probabilidad de éxito).

Como ultimo recurso, llamara a Yog-Sothoth para que
destruya a los investigadores. Deberia ser condescendiente
y responder, y atacara a los personajes con sus esferas de
energfa plateada. No se recomienda al Guardian la entrada
en escena de un ser tan terrorifico como Yog-Sothoth sin
el ritual adecuado.

LLa dafiada memoria de Corbitt retiene pocos o ningin
recuerdo de los hechos del dia a dfa, especialmente si estan
relacionados con los Mitos. Desde que es consciente de su
problema, ha llevado un diario. Adn asi, sélo si es sanado
de su locura sera capaz de comprender completamente
todos los inenarrables actos que ha cometido o permitido
que ocurran en los ultimos catorce afios.

Bernard Corbitt

Bernard Corbitt

FUE 10 CON12 TAM 12 INT 17 POD 19
DES 13 APA 15 EDU 15 COR 22 PV 12

Habilidades: Antropologia 70%, Astronomia 90%, Biolo-
gia 90%, Charlatanerfa 55%), Chino 55%, Ciencias ocultas
45%, Conducir automoévil 55%, Descubrir 80%, Espafiol
35%, Farmacologfa 85%, Francés 60%, Geologia 45%, His-
toria 70%, Mitos de Cthulhu 31%, Primeros auxilios 80%,
Punjabi 30%, Quimica 80%, Sanscrito 40%.

Hechizos: [lamar a Ramasekva, Contactar con Ramasekva,
Maldicion de Azathoth.

INVESTIGACIONES

El periédico local

Silos investigadores buscan entre los numeros atrasados del
periddico local, tanto en las oficinas del periédico como en
la biblioteca local, pueden encontrar varias historias de in-
terés (Véanse las Ayudas Corbitt 1, 2, 3a'y 3b). Una tirada
de Buscar libros serd necesaria por cada hallazgo, y en el
caso de la historia de Tomaszewski ademas deben llegar sa-
biendo algo de él para tener la opcién de encontratla.

Ayuda Corbitt 1
Empresario local muerto en accidente

Se ha tenido noticia hoy de que Theodore Corbitt, pro-
pietario de Corbitt Importadores de América, ha
muerto victima de un tragico accidente mientras se en-
contraba de vacaciones en India. Corbitt, en compafia
de su hijo, Bernard, falleci6 en una caida cuando los
dos viajaban por las altas montafias del Punjab.

De acuerdo con las autoridades, los dos estaban de
excursion cuando se toparon con un grupo de bandi-
dos de los que suelen frecuentar la zona. Mientras hufan
montafia abajo, el mayor de los Corbitt aparentemente
perdio pie y cay6 por un precipicio, lo que provocé su
muerte. Su hijo se las arreglé para escapar, salvandose
finalmente. El cuerpo de Corbitt no ha sido ain loca-
lizado y las autoridades temen que pueda haberse per-
dido, posiblemente devorado por los perros salvajes
que merodean por la montana.

A Theodore Corbitt le sobreviven su mujer, Elaine,
y un hijo, Beranrd. En este momento se desconoce si
Bernard Corbitt se hara cargo de Corbitt Importado-
res.

(Fechado hace 14 anos)

Ayuda Corbitt 3a
NECROLOGICAS

CORBITT, Lynn Anne Meyers, 22 afios. Fallecié du-
rante el parto, en su casa. Graduada en la escuela Pier-
point, la Sra. Corbitt estaba casada con un empresario
local, Bernard Corbitt, desde hace dos afios. El funeral
de madre e hijo tendra lugar el sibado por la tarde. Le
sobreviven sus padres, Edward y Shirley Meyers, y su
marido, Bernard Corbitt, presidente de Corbitt Impor-
tadores de América.

(fechado hace 12 arios)

Ayuda Corbitt 3b

Enfermera hospitalizada tras accidente en la casa
de una paciente

Una enfermera profesional, la sefiorita Mona Dunlap
fue admitida ayer en el Manicomio Central tras un ac-
cidente que tuvo lugar en la casa de una paciente. Su
estado es grave.

La sefiorita Dunlap, contratada por los Sres. Corbitt
para ayudar en el parto de la Sra., suftié6 un ataque
mientras intentaba salvar al bebé. El St. Corbitt regre-
saba de su oficina el miércoles por la tarde para encon-
trarse a la enfermera Dunlap inconsciente y a su esposa
y su hijo muertos debido a complicaciones en el parto.
Los doctores del manicomio afirman que la mujer aun
no ha recuperado la consciencia y podria llevar algun
tiempo conocer los dafios.

(fechado hace 12 arios)
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Ayuda Corbitt 2
Vecino arrestado por sacrificar animales

La policfa anuncié hoy que un sospechoso ha sido
arrestado por su conexién con la reciente ola de des-
apariciones de mascotas en el sudoeste de la ciudad.
Aunque fue liberado mas tarde por falta de evidencias,
Randolph Tomaszewski esta considerado el principal
sospechoso en las recientes desapariciones de casi una
docena de perros y gatos de los hogares y terrenos del
vecindario en torno al Hospital Central. Tomaszewski
es un empleado de dicho hospital, donde trabaja como
celador.

Se recordara que muchas de las mascotas desapa-
recidas han sido encontradas después en parques, nor-
malmente mutiladas o parcialmente devoradas. La
protesta publica sobre las atrocidades ha sido contun-
dente y la policia espera descubrir el rastro que les per-
mita cerrar este caso.

(Fechado hace 3 meses)

La conexién con el hospital

Corbitt buscaba a alguien que pudiese procuratle los miem-
bros y érganos que necesitaba. El procedimiento médico
actual establece que las partes corporales extraidas han de
ser primero envueltas en telas (para evitar que nadie vea de
lo que se trata) y entonces ser depositadas en el incinerador
del hospital. Ocasionalmente, hay cuerpos que son salvados
para los experimentos del hospital y de la escuela médica.

Corbitt ha dado con un celador, Randolph Tomas-
zewski, quien le selecciona y guarda los que necesita. To-
maszewski tiene la impopular tarea de limpiar las salas de
operaciones y de sacar la basura. Modificando el procedi-
miento normal, simplemente pone algunos de los 6rganos
en la basura. El vertedero del hospital se encuentra en una
zona deshabitada y carece de supervision.

Cuando trata con Tomaszewski, Corbitt se encuentra
casi en un estado de posesion y la mayor parte del tiempo
apenas recuerda nada de su relacion con el celador. Cuando
acude al hospital a la hora del almuerzo, le suele llevar los
alucinégenos de su invernadero, cosa que Tomaszewski
aprecia.

Tomaszewski es un trastor-
nado adorador de Satan que uti-
liza las drogas suministradas por
Corbitt en sus infructuosos in-
tentos por “contactar con el
maestro oscuro”. Cree que los
6rganos son para alimentar a ani-
males salvajes asi que han de pro-
bar la carne de los nifios. Espera
que estas bestias sean poseidas
por el sefior del mal, y empiecen
a arrasarlo todo. Es paranoico,
sadico y masoquista. Vive en un
apartamento de una habitacion en la cuarta planta de un edi-
ficio del centro, un lugar lleno de la parafernalia de sus equi-
vocadas creencias. Si los personajes dan con él y le plantan
cara, se asustara, atacando al personaje mas préximo e in-
tentando escapar corriendo por los pasillos. Lo mas proba-
ble es que un encuentro asi tenga lugar en el hospital (o en

Randolph Tomaszewski

su casa) y a varios pisos de altura. Usara la ventana mas cet-
cana para intentar escapar, tan solo para caer gritando hacia
su muerte. Si los investigadores registran el cadaver, el apar-
tamento o la taquilla en el hospital de Tomaszewski encon-
traran dosis de las drogas de Corbitt asi como los objetos
empleados en sus creencias satdnicas.

Randolph Tomaszewski

FUE 14 CON15 TAM 14
DES 13 APA 8 EDU 8

Bonificacion al dafio: +1D4
Armas:  Pufietazo 50%, dafio 1D3+BD
Patada 40%, dafio 1D6+BD
Presa 75%, dafio especial
Navaja 45%, dafio 1D4
Habilidades: Ciencias ocultas 65%, Discrecion 30%, Es-
quivar 40%, Ocultarse 50%.

INT 11 POD 10
COR 15 PV 15

El manicomio

Si los investigadores se enteran de la existencia de la enfer-
mera, Mona Dunlap, y van a buscarla al manicomio local,
se les dira que murid hace seis afios sin llegar a recuperar la
consciencia. El psicélogo que le atendia aun trabaja allf y
con tiradas de Charlatanerfa o Persuasion el doctor se mos-
trard descoso de hablar con ellos. Puede decirles poco acerca
del caso de la mujer, aunque les revelard que, momentos
antes de su muerte, la paciente recuperé la consciencia. Sus
ultimas palabras fueron: “/Era horroroso! (No tenia ni brazos ni
piernas ni cara! Deberia haber muerto! {Deberia haber muerto con el
otrol”

Buscando basura

Silos investigadores siguen a Corbitt en una de sus basque-
das de basura tendran que tirar dos veces Conducir auto-
mévil para no perderle de vista ni aproximarse lo suficiente
como para levantar sospechas. Si una de las tiradas falla el
cauteloso Corbitt les detecta, toma otra carretera y em-
prende una lenta evasion de tres horas, que mas bien parece
un paseo de domingo por la ciudad.

Si los investigadores son capaces de evitar ser detecta-
dos, el desprevenido Corbitt les conduce al vertedero de la
ciudad. Los pédjaros vuelan en circulo en el lugar, y los in-
vestigadores pueden ver a Corbitt descendiendo por una de
las fosas. Una vez dentro, se abre camino hasta unas pilas
de basura y saca de ellas varios objetos envueltos en telas.
Abre cada una de ellas y descarta aquellas demasiado muti-
ladas o putrefactas, y conserva las que le parecen sanas y uti-
les. Cuando ha llenado una o dos bolsas, sale de la fosa.
Aquellos investigadores que le vigilen desde la valla deben
hacer dos tiradas de Ocultarse para evitar ser vistos, y los
que quieran seguitle al interior del vertedero deben tirar dos
veces Discrecion. Se pueden modificar estas tiradas segun
las acciones de los investigadores, pero cualquier tirada fa-
llida implicara que Corbitt ha detectado a alguien. Es pro-
bable que ignore su presencia, fingiendo no haberle visto.
No obstante, desde ahora sospechara del grupo y empezara
a hacer planes para distraerles o engafiarles.

Enfrentdndose a Corbitt

Silos investigadores visitan més tarde a Corbitt y le pregun-
tan por lo que esta sucediendo, sélo revela que ha estado re-
copilando muestras de cortezas y follaje para sus estudios.
Si se le menciona sus frecuentes viajes al vertedero explica
que se trata del mejor lugar para reunir cierto tipo de moho
de vital importancia para su investigacion sobre fertilizantes
para plantas. Es mas, les ofrecerd una visita a su invernadero
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con el fin de demostrar su interés por “/a noble ciencia de la
Botinica” (consulta la seccion “El Invernadero”, mas ade-

lante).

Si los investigadores prefieren enfrentarse a Corbitt en
el vertedero, se asusta ante su llegada. Se mostrara reacio a
revelar el contenido de sus paquetes afirmando que son tres
ramas con cierto tipo de hongo que andaba buscando. Silos
investigadores cogen los paquetes por la fuerza Corbitt in-
tentara escapar hacia su automovil e ir a casa. Sélo sacara a
relucir sus habilidades magicas si cree que va a morir o que
podrian encerrarle en la carcel. Uno de los paquetes de Cor-
bitt contiene un higado humano (COR 0/1) y el otro la
pierna destrozada de un nifio de diez afios (COR 1/1D3).

El viaje de Corbitt

Si los movimientos de Corbitt no levantan el interés de los
investigadores, un dia se acerca a la casa del investigador y
llama a la puerta. Cuando aparece el investigador, Corbitt
explica que se va de viaje de negocios a Nueva York durante
una semana y le pregunta si podria echarle un ojo a la casa
de vez en cuando y recoger su correo. A cambio, le ofrece
como muestra de agradecimiento una cesta de frutas y ver-
duras recién recogidas de su huerta. El regalo tiene una pinta
magnifica (y desde luego anteriores obsequios de Corbitt te-

nfan un sabor estupendo).

Si el investigador le pregunta por el viaje de negocios,
replica: “sNo lo recuerda? Tengo una empresa de importaciones, Cor-
bitt Importadores de América. Tengo que negociar con mis clientes una

entrega especial que espero legue pronto”.

Si el investigador ya ha hecho algun intercambio con
Corbitt anteriormente, le pregunta: “; Quiere gue le traiga algo?
¢Hay algo que pueda conseguirle? Espero estar en contacto con algunos
socios en cuanto vitelva de la costa este”. Si el investigador le pide
algo, Corbitt dice que hara todo lo que pueda. Tras acceder,
le da las gracias y se marcha.

Si Corbitt sospecha que el investigador le ha estado ob-
servando, en el presente que le ofrece habra inyectado un
alucinégeno de POT 16. Si un investigador tira Descubrir
con un -10% notara pequefios agujeros de aguja en la base
de las frutas. Si un investigador consume las frutas tendra
que tirar resistencia o suftir los efectos de la droga, que in-
cluyen alucinaciones sobre monstruos, gritos, sudor frio y
pérdida del control de las funciones basicas.

Si a los vecinos por algin motivo les parece dudoso el
estado mental del investigador (como por ejemplo si se de-
dica a correr calle abajo en calzoncillos diciendo a voz en
grito que unos monstruos quieren cogerle) pensaran que no
le vendria mal un largo periodo de reposo.

LA CASA DE CORBITT

En la seccion siguiente se describen el invernadero, la huerta
y el interior de la casa de Corbitt. Este barrio es caro y res-
petable, y si los investigadores son vistos por un vecino o
algtin transetnte entrando a la propiedad de Corbitt, es muy
probable que llame a la policfa.

La propiedad
de los Corbitt
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El invernadero

En la parte trasera de la casa de Corbitt se encuentra el in-
vernadero. Aqui cultiva cierta cantidad de plantas exdticas y
peligrosas junto con unas cuantas orquideas inofensivas. Si
Corbitt les estd ensefiando la casa, les permitira ver tan sélo
unos pocos minutos el invernadero, argumentando que las
plantas son muy delicadas y sensibles ante el mas minimo
cambio ambiental. No estaran en el interior ni un cuarto de
hora (pero si los investigadores entran por sus propios me-
dios pueden pasar todo el tiempo que quieran, légicamente).
Cada 15 minutos pueden hacer una tirada de Biologfa; cada
éxito revela lo siguiente (en este orden):

1) Muchas de las plantas son especimenes inusuales so6lo lo-
calizables en las zonas mas remotas de Asia, Aftica y Sud-
américa.

2) Dejando de lado las orquideas, la mayoria de las plantas
de Corbitt contienen poderosas sustancias narcoticas o ve-
nenosas, y la coleccion incluye coca, cannabis, amanita mus-
caria, dedalera y belladona.

3) Dos de las plantas no tienen parecido alguno a los espe-
cimenes terricolas y son de origen inimaginable.

La parra naranja: Una de las peligrosas plantas alienigenas
que crecen en el invernadero es una parra que luce grandes
hojas naranjas y azules. Si una de estas agrias hojas es mas-
ticada, los agentes quimicos que contiene estimulan la glan-
dula pineal permitiendo al personaje ver objetos que estin
fuera de esta realidad. Desafortunadamente también puede
ser visto por las criaturas que habitan este mundo, lo cual
podria ocurrir eventualmente (tirada de PODx1) o ser pro-
vocado intencionadamente mediante la concentracion (ti-
rada de POD+INT) en cualquier momento durante 3 horas
tras ingerirlas.

Estos escarceos en otra realidad duran POD+1D10 mi-
nutos y revelan al investigador una oscura llanura decorada
con plantas cristalinas y ocasionalmente por fogonazos de
relampagos rosados. Un investigador puede “explorar’ este
nuevo mundo, moviéndose por €l con un simple esfuerzo
de voluntad. Cualquiera que explore este nuevo mundo du-
rante al menos 10 minutos incrementara su porcentaje en
Mitos de Cthulhu en 1D4%. Por cada diez minutos inverti-
dos explorando aqui existe un 50% de probabilidades de
llamar la atencion de los habitantes de este mundo. El pri-
mer indicio que tendra el investigador serd la visién de un
ser aracnoide avanzando por la llanura directamente hacia
¢l. Con unos dos metros de altura y de aspecto escualido, la
cosa tiene sed de sangre humana. No vacilard en atacar y, a
menos que el personaje pueda escapar de esta dimension
alienigena (tirada de PODx3), tendra que pelear con la cria-
tura. Aquellos investigadores que no hayan masticado las
hojas son incapaces de ver al monstruo y contemplaran sin
poder hacer nada cémo las ropas y la piel de su compafiero
se desprenden mientras su sangre es absorbida por la nada.
Presenciar este evento provocara la pérdida de 1/1D6 pun-
tos de COR. (IN. de TK: Esta situacion es similar a lo que se puede
experimentar con las gafas del Dr. Cormwallis en la campaiia Los
Hongos de Yuggoth; quizi quieras tenerlo en cuenta si el inves-
tigador ya ha probado las gafas de Cormwallis, o bien si ha masticado
una de estas hojas y luego husmea en la casa de los Cornwallis en dicha
campana.)

Ser dimensional
FUE 18 CON 16
DES 16 PV 17
Modificacién al dafio: +1D6
Armas: 2 Garras 1D8+1D6
COR: 1/1D8

TAM 19 INT 7

Movimiento 10

POD 10

La flor purpura: 1a otra planta alienigena del invernadero
tiene hojas verde-azuladas con una rolliza flor blanca y pur-
pura bastante grande. Al sentir la energfa vital de formas de
vida en movimiento, la planta intenta matar a toda forma de
vida convirtiéndola en un fertilizante para si misma. Des-
pués de que un investigador haya estado en el invernadero
mas de 40-(POD+CON) minutos, la planta se gira silencio-
samente hacia el personaje. El investigador tan sélo notara
el leve movimiento de la planta con una tirada de Descubrir.
Si el investigador continua sin percatarse de tal amenaza, la
planta ataca emitiendo un frfo y nebuloso gas que no mata
de forma inmediata pero provoca la rapida descomposicién
de la carne de la victima.

Aquel investigador que inhale el gas antes de huir del in-
vernadero (fallar CONx4), en los siguientes sesenta segun-
dos, corrompiéndose, pierde 1D3 puntos de dafio cada
asalto posterior. La victima sufrira una intolerable cantidad
de dolor mientras su carne se ennegrece y se agrieta como
fruta pudriéndose. Este proceso continua hasta que no
queda nada excepto aquellos objetos de metal que llevase el
investigador en ese momento. Los testigos pierden 1/1D6
puntos de COR.

La huerta

Si a los investigadores se les ocurre cavar en el gran huerto
de Corbitt enseguida seran recompensados con el descubri-
miento de los horribles restos de los muchos experimentos
del loco. Cajas toracicas podridas, cabezas carcomidas y, lo
mas pavoroso, las atrocidades quirargicas creadas por el alo-
cado Corbitt. Cadaveres sin cabeza con piernas donde de-
berfa haber brazos, un tronco humano con seis pies
creciéndole de las costillas, numerosos miembros y pedazos
inidentificables llenos de barro costaran a los excavadores
0/1D4 puntos de COR.

Entrando en la casa

Finalmente, los investigadores deberfan echar un vistazo a
la casa en si. Al menos tendran que visitarla con el propdsito
de recoger el correo del ausente importador. Cuando se
aproximen a la casa, escuchardn como unos cristales rom-
piéndose y el traqueteo de muebles provenientes de la ven-
tana delantera del s6tano. Si miran por la ventana, veran algo
vagamente parecido a un hombre saltando en las sombras.
Parece ser un ladron merodeando. Si los investigadores pien-
san en llamar a la policia, se les puede sugerir que podrian
no llegar a tiempo de atrapar al ladrén antes de que huya.

El primer experimento de Corbitt

Con objeto de perfeccionar sus extrafias artes magico-qui-
rargicas, Corbitt practicé durante afios con sus primeras re-
colecciones. Algunos de estos experimentos murieron y
otros tuvieron que ser sacrificados. Uno de los que ha en-
contrado particularmente entretenido durante afios ha es-
tado rondando la casa. Esta criatura fue creada a partir de
trozos humanos descartados y consiste en la cabeza de una
mujer con dos brazos brotando de donde normalmente ha-
bria orejas y una pierna unida al cuello. LLa cosa es casi me-
canica ya que su cerebro fue reemplazado por un sistema
digestivo rudimentario. El experimento, al que Corbitt le
permite corretear por el sétano mientras trabaja, da brincos
y se mueve de un lado a otro, comportandose a ojos vista
COMO un gato casero.

Las ventanas del sétano estan cerradas pero no con el
pestillo; una tirada de FUE contra FUE 8 abrira cualquiera
de ellas. Mientras los investigadores se deslizan al interior
de la casa, la puerta de la habitacién contigua se cierra, como
si el ladrén acabase de huir. Si los investigadores le persi-
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guen, el experimento, aterrorizado por los intrusos, escapara
escalaras arriba e intentara echar el fragil cerrojo de la puerta
(FUE 5). De tener éxito, la cosa huird a las plantas superiores
de la casa, conduciendo a los investigadores a una alegre
persecucion. Si es acorralada, bufa y escupe de un modo
amenazador mientras su rostro semihumano se retuerce de
miedo.

LA MUJER-COSA CORRETEANTE, el primer
experimento de Corbitt

FUE 9 CON 9 TAM 5 INT 5 POD 5
DES 9 PV 7 Movimiento 9

Armas:  Carga 30%, dafo especial. La criatura puede
decidir lanzarse contra quien la acorrale; si
acierta la tirada hay que comparar en la Tabla de
Resistencia su Fuerza contra la Destreza del ob-
jetivo. Si la criatura gana, derriba al personaje,
que sufre 1D3-1 puntos de dafio. Con la cosa re-
volviéndose y pateandole, un investigador tar-
dara 1D3 asaltos en volver a ponerse en pie.

COR: 1/1D6

Planta baja

La unica habitacién de especial interés en la planta baja es
el salén, que contiene muchos objetos importantes.

Salén: Esta habitacion es utilizada por Corbitt como estu-
dio. Sobre el escritorio hay una coleccion de libros en una
estanterfa. Los cuatro libros de mas interés son una copia
en arabe del Coran, un ejemplar de VVeinte experimentos en lo
oculfo por el charlatan Dr. Arthur Turnley (sin plus al cono-
cimiento ni hechizos), el bien conocido True Magick de The-
ophilus Wenn (+6%, Multiplicador de Hechizos x2, -1D8
puntos de COR), y un libro con tapas de piel de cobra titu-
lado La Liave y la Puerta, esctito en sanscrito. También hay
catorce diarios encuadernados en piel que datan del tiempo
en el cual tuvo lugar el primer encuentro de Corbitt con
Yog-Sothoth, completos hasta el afio actual. Una carpeta de
anillas negras guarda las notas de Corbitt relacionadas con
sus experimentos botanicos.

Si un investigador puede leer La Llave y la Puerta sabra
de Yog-Sothoth y su manifestacién en forma de demonio
Ramasekva, quien arrasa mundos y devora a sus supervi-
vientes. Leer este libro suma un +5% a Mitos de Cthulhu,
pero cuesta 1D6 puntos de COR. Contiene el hechizo ILla-
mar a Ramasckva. El hechizo estid completo y puede apren-
derse con una tirada de INTx3. Lanzar esta peculiar version
de Llamar a Yog-Sothoth no implica erigir una torre de pie-
dra, pero requiere el uso de una de las drogas de Corbitt.

Los diarios describen la vida de Bernard Corbitt desde
India. Llevara 10 minutos hojear un volumen. Una lectura
profunda se hace aburrida y lleva media hora por diario
(Ayuda Corbitt 4).

Las complicadas notas botanicas de Corbitt, un tanto
emborronadas y desordenadas, pueden ser comprendidas
con una tirada de Biologfa y tratan sobre los experimentos
de Corbitt con drogas derivadas de las plantas que crecen
en su invernadero. Los investigadores se enteraran de que
Corbitt emplea hongos, junto con extractos de muchas otras
de sus plantas, para producir la droga que llama “Soma”, un
ingrediente necesario en la llamada de Ramasekva. Utilizar
esta droga eleva su actividad mental, de forma que Corbitt
puede contactar exitosamente con Yog-Sothoth en su forma
de Ramasckva.

Esta potente droga puede ser preparada correctamente
por un investigador que tire Farmacologfa. Hay una remesa
de la droga oculta en una caja india bajo un sofa de esta ha-
bitacién. La droga puede ser identificada como un aluciné-
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Ayuda Corbitt 4
DIARIOS DE CORBITT

Hay unas cuantas entradas de interés recogidas en estos cuadros; el Diario Uno es de hace catorce afios y el Diario Ca-
torce es del presente afo. Las entradas no listadas son muy mundanas, con declaraciones como “No ha ocurrido nada
hoy” o “Nueva entrega realizada por la tarde”.

Diario Uno
10 de Septiembre.- Otro embarazoso lapso de memoria. Este diario deberfa ayudarme a combatir este problema.

13 de Septiembre.- He conseguido la firma de mi madre para que me ceda la propiedad de Corbitt Importadores de
América. Parece encontrarse bien en el asilo y espero que puedan darle el trato y la atencion que necesita. Temo que
su estado continue disminuyendo rapidamente. L.a muerte de papa parece haber trastornado su mente. Si supiese mi
papel en su muerte, aunque no me siento responsable en absoluto, estoy seguro de que tendria que morir. Jamds com-
prenderfa el poder de mi nuevo sefior, Ramasekva. {Tendrfa que haber experimentado aquellos instantes en la montafia
cuando EL apareci6 en toda su horrible magnificencial Me hablé y me dejé su marca en mi pecho. Luego mir6 a mi
padre y los dos formaron un mismo ser. Antes de devoratle, le arrancé la cabeza de sus hombros...

29 de Octubre.- He conocido a una joven encantadora en una reunién social, su nombre es Lynn Meyers. He quedado
con ella la semana que viene. Mi sefiot, creo, la aprobaria.

12 de Diciembre.- Tras emplear treinta horas en la ceremonia, he localizado a Ramasekva. Quiere un puente con el
mundo, y precisa mi ayuda. He accedido. Mis estudios me han mostrado que Ramasekva es un extrafio Asura, un de-
monio Indio. Se dice que los Asura son dioses antiguos, los unicos que gobernaban antes de la llegada de Shiva. Ciertas
cosas tratadas en el libro de Wenn me han llevado a creer que podtia estar relacionado con un ser llamado Yog-So-
thoth.

Diario Dos

10 de Enero.- Quiero casarme con Lynn y se lo he propuesto. Ella acepté y hemos acordado que la fecha de la boda
sea el 9 de Marzo de este afio. Ramasekva me asegura que la fecha es la adecuada.

13 de Marzo.- Habiendo retornado de nuestra luna de miel, Lynn y yo hemos decidido permanecer en la casa de mi
familia. En Mayo, si todo va bien, Lynn me acompafiara en mi viaje a Caylon para un nuevo suministro de hierbas de
té. Este podria ser el dltimo viaje fuera del pafs durante un tiempo. Un hombre que planea formar una familia debe
echar raices.

1 de Abril.- He enviado a Lynn a visitar a su madre mientras preparo la ceremonia. No creo que todavia pueda enten-
derlo. Ramasekva me ha dicho que quiere una unién carnal. Demanda que la union sea realizada con mi esposa. Tengo
que esperar trece dfas, realizar otra ceremonia y volver a esperar. Ramasekva tomara mi lugar.

14 de Abril.- Realicé la ceremonia esta mafiana y Ramasekva acudié. Esperé en el sotano mientras ¢l visitaba a Lynn
durante muchas horas. Ella no parecia sospechar nada.

19 de Julio.- Le he dicho a mi mujer que permanezca en la cama, ya que ha enfermado durante el embarazo, debo
contactar con Ramasekva. Ha de parir en casa. Mi amo me ha instruido sobre cémo cuidar al nifio como si fuese mio.

21 de Noviembre.- (Horror y horrores! Mi vida estd arruinada. La pobre Lynn atendia a sus labores cuando dio a luz
y murio, a pesar de todo lo que hice por salvarla. La enfermera Dunlap entré en la habitacién en un mal momento, y
cuando vislumbr6 al nifio, perdio la razén. En el intento de ayudatla puedo haber descuidado a Lynn en un momento
critico. De todos modos, ella se ha ido y la culpa es sélo mifa. Un segundo nifio, un chico, nacié muerto, y he arreglado
un funeral para los dos. Al hijo de Ramasekva lo he escondido en el sétano. La cosa carece de miembros y patece
tener dificultades al respirar. No creo que pueda vivir durante mucho tiempo.

geno por un experto competente, y si es ingerido, cuesta al
usuario 1D4 puntos de COR por las visiones cosmicas que
revela.

Una segunda tirada de Biologfa permitira al investigador
aprender sobre las dos especies alienigenas cultivadas por
Corbitt y sobre como evitar sus ataques. Su procedencia es
desconocida aunque Corbitt afirma que las semillas fueron
regalos de Ramasekva.

Por lo demas no hay objetos de interés en el escritorio.
Dentro de un cajon hay cuatro diccionarios de idiomas:
griego antiguo a inglés, sanscrito a inglés, chino a inglés y
ruso a inglés. El resto de cajones contienen sobres, papeles,
lapices, botes de tinta y un paquete de carpetas vacias.

Segunda planta

Dormitorio principal: Esta es la habitacién de Bernard
Corbitt; esta relativamente limpia, y el armario sélo esta a

un tercio de su capacidad. Una fotografia de la ultima mujer
de Corbitt ocupa un prominente lugar en la mesita de noche.
No hay nada de importancia (a menos que los investigadores
entren una noche en que Corbitt esté durmiendo aqui).

Cuarto del nifio: Esta era la supuesta habitacién para el
hijo de Corbitt; esta vacia y polvorienta. No se encontrard
nada fuera de lo normal aqui.

Habitaciones vacias: Dormitorios utilizados por varias ge-
neraciones de los Corbitt. Estan sin amueblar y vacios.

Sétano

Laboratorio: Un extremo del laboratorio esta lleno de di-
versos productos quimicos junto a NUMErosos vasos, pro-
betas, morteros y balanzas. Muchas plantas secas cubren la
mesa. En el otro lado de la habitacién pueden encontrarse
los utensilios quirtrgicos de Corbitt. Escalpelos, agujas,
abrazaderas y otros utiles se encuentran colocados en una
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25 de Noviembre.- El funeral de Lynn y del nifio tuvo lugar. Sus padres tenfan el corazén roto y sentfan pena por mi.
Mas tarde les consolé y les prometi permanecer en contacto.

26 de Noviembre.-1.a ceremonia de Ramasekva me hizo entender al nifio. Me dijo que la cosa vivitia y que debo em-
plear los proximos diez afios preparando el momento en el que me necesitatfa. Cuando llegue la hora, he de equiparle
para la vida en la Tierra. Debo proveerle de miembros y pulmones. No debo contactar con Ramsekva hasta que hayan
transcurrido diez afios y un dfa.

14 de Diciembre.- He dado con alguien para que me ayude, un hombre llamado Randolph Tomaszewski. Trabaja en
el hospital y me asegura que puede proveerme con las partes necesarias para los experimentos que preciso llevar a
cabo en los préximos afios. Se trata de un tipo desagradable pero necesito su ayuda. He acordado entregarle una pe-
quefia cantidad de las drogas que quiere y, a cambio, intentara cubrir mis necesidades. Quizas mediante su asociacion
conmigo pueda convertirse en una persona mejor; parece irreligioso y amargado. LLa semana que viene me daré una
vuelta por el vertedero y veré lo que mi complice ha podido conseguirme. Los experimentos son todo un desafio,
pero confio en poder aprender, especialmente bajo la tutoria de mi sefior Ramasekva.

Diarios del Tres al Doce

Nada de importancia para esta aventura se explica en este periodo. Los diarios cubren tres viajes a Oriente, adquisiciones
de inusuales orquideas y otras curiosidades botanicas, encuentros con viejos amigos, asuntos de trabajo y varias entregas
mundanas. Los “experimentos’” son ocasionalmente mencionados pero no profundiza en ellos.

Diario Trece

25 de Noviembre.- La criatura crece, y el momento ha llegado. Iniciada la ceremonia con Ramasekva, me dijo que
con la llegada de la primavera tendria que buscar nuevos miembros y 6rganos para adherirlos a la criatura (el tiempo
de los experimentos ya ha pasado). Como la cosa todavia es joven, utilizaré los miembros y 6rganos de nifios. Mis ex-
perimentos demuestran que la mayor parte de los trozos jovenes se adaptan mucho mejor que los adultos. Las partes
no aprovechables las utilizo para alimentarle. Ramasekva desea que el nifio pruebe el sabor de tales cosas y dice que
es la hora de que crezca.

Diario catorce

19 de Marzo.- Tomaszewski dice que le pido demasiado y afirma estar teniendo dificultades para proveerme con
miembros. LLas necesidades de la criatura se incrementan y aumenté la potencia de la droga que le entrego, con la es-
peranza de mantener su cooperacion. Temo sin embargo que la droga simplemente exacerbe su trastorno.

Debo admitir sentirme culpable (avivar sus falsas creencias no me parece correcto). Sin embargo, intentar explicarle
la verdad sélo servirfa para enturbiar su mente. Continuaré con la pantomima de creer en su “Amo”. Valoro los servicios
que me presta Tomaszewski por el riesgo que representan.

La mayorfa de los 6rganos estan ya colocados y ya he unido unos cuantos miembros. Mis aflos de experimentos
estan dando sus frutos.

28 de Marzo, 6 de Abril, 11 de Abril, 19 de Abril, 14 de Mayo, 25 de Mayo.- Estas fechas contienen manifestaciones
como las anteriores. El crecimiento de la criatura aumenta el nimero de viajes al vertedero, para sorpresa (y placer) de
Corbitt.

Ultimas entradas

Si Corbitt tiene razones para sospechar que el investigador le ha estado vigilando, incluira sus temores en este diario.
Si sabe que los investigadores le han seguido hasta el vertedero o han entrado en su casa, dejara una entada en la que
se lee: “Me siguen. Si no puedo hallar una forma de evitarles, en la siguiente ceremonia con Ramasekva, me veré
forzado a solicitar su destruccion”. Otra entrada menciona la posibilidad de enviar a Tomaszewski para tratar con los
investigadores.

vitrina de metal.

Cuando se esta cerca de la vitrina, puede escucharse el
débil sonido de un compresor eléctrico y podtfa notarse que
el cajon de abajo emite una leve corriente de aire frfo. Si se
abre, los investigadores descubren una cantidad de nervios,
tendones y vasijas de sangre humana refrigerados, todos
ellos dispuestos cuidadosamente para un futuro uso (COR
0/1). En otra zona del laboratorio hay botes de glucosa y
soluciones salinas. El lugar es ligeramente confuso ya que
parece servir de sala de cirugfa, laboratorio quimico y cultivo
de plantas. Puede que los investigadores se pregunten por
el coste de todo este equipo, ya que varios miles de dolares
es mas de lo que un hombre es capaz de gastar en su afi-
cion.

La habitacion del “nifio””: El armario en la patred sur del
laboratorio estd vacio, pero cualquiera que lo abra notara in-
mediatamente el fétido e inidentificable hedor que domina
el espacio cerrado. Cualquiera que investigue y tire Descu-

brir vera que el fondo del armario es un panel que puede
ser facilmente apartado. Si se quita, los investigadores escu-
charan un lastimero gorjeo proveniente del otro lado; al en-
trar la luz, podran contemplar al “nifio”. El horror avanza a
trompicones por la habitacion dirigiéndodirigiéndose hacia
los investigadores, porque cree que es su padre que viene a
ponerle mas miembros y érganos. El aun no desarrollado
Man-Bagari alcanza a los personajes con sus multiples y pe-
quefos brazos, en busca de comida.

El cuerpo de la criatura parece una enorme mucosidad
con la consistencia de un pudin pasado. Puede verse un es-
queleto en el interior del cuerpo a través de tres grandes ac-
cesos de ventilacion, cerrados por labios arrugados, mientras
la criatura aspira aire ritmicamente, silbando y resollando.
Diez piernas humanas, todas de nifios, de diferentes colores
y tamafios, ocupan la parte inferior del cuerpo, proveyéndole
de movilidad, mientras que quince brazos regordetes rodean
la zona superior de su retorcido cuerpo, acariciando la nada.
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La cosa carece de rasgos exceptuando una huimeda boca
circular localizada en su parte inferior, que borbotea y su-
surra suavemente, tal y como lo hatfa un bebé. La criatura
suele detenerse para agacharse a rastrear el suelo con un
ruido de succién himeda, buscando comida.

Los desperdicios de la cosa salen del sistema digestivo
mediante un esfinter situado arriba, como una ballena. Un
reguero casi continuo de mugre marrén emana de este agu-
jero.

El gimoteante niflo-cosa perseguira a los intrusos por el
s6tano, buscando comida. Si se le alimenta (s6lo aceptara
carne cruda) demostrard ser un tanto tratable, si no, sera
tosca. Sin embargo, en su estadio actual de desarrollo re-
quiere ser alimentado regularmente y si no se hace durante
mas de veinticuatro horas se volvera peligroso y atacara a
cualquier investigador que se le acerque para tratar de de-
vorarlo.

Si Man-Bagari ve una puerta abierta, intentara salir de
la casa, corriendo calle abajo con gran curiosidad y entu-
siasmo, llevandose cosas e intentando eludir a cualquier ata-
cante. No obstante, puede reconocer a su padre adoptivo,
el St. Corbitt, y obedecera sus 6rdenes mientras sean claras.

MAN-BAGARYI, el nifio-cosa

FUE 25 CONS50 TAM 25 INT 8
DES 9 PV 38 Movimiento 9

3 Pufietazos 50%, dafio 1D3+2D6. El nifio-cosa
puede hacer tres ataques de pufietazo cada asalto
sobre tres objetivos distintos.

Presa 50%, dafio especial. El nifio-cosa sélo
puede hacer uno de estos ataques por asalto, y
en este caso no puede realizar ataques de Pufie-
tazo.

Succionar 80%, dafio 1D8. Sélo si la victima ha
sido atrapada previamente mediante Presa.
Habilidades: Esquivar 20%, Notar comida 90%.
Hechizos: Ninguno (todavia). Sin embargo, si los investi-
gadores tardan demasiado en acabar con tan desventurada
criatura podria llamar a su padre en ese momento de nece-

sidad...
COR: 1/1D10.

POD 22

Armas:

Silos investigadores intentan mantener a la cosa viva y feliz
se daran cuenta de que requiere al menos un kilo y medio
de carne cruda cada dia para mantener su apetito saciado.
Hstos requerimientos aumentan un 10% por semana y su
crecimiento se acelera de manera similar. Si los investigado-
res estan lo suficientemente locos como para nutrir a la cria-
tura mientras ésta crece, pierden 1 punto de COR por
semana. Pronto notaran los inquietantes cambios que tienen
lugar (los inmaduros brazos y piernas de la criatura se vuel-
ven mas fuertes y grandes, su tamafio se incrementa y em-
pieza a hablarles).

En solo un afo desde el comienzo de la aventura la cria-
tura alcanza la madurez llamandose a si misma Man-Bagari,
el puente. Todas sus caracteristicas se doblan y posee 10
puntos de armadura. No puede volar, pero sera capaz de
saltar hasta 60 metros de altura. En su forma adulta puede
retener a una forma de vida, quemandola y drenando su san-
gre, a raz6n de 1D4 puntos de CON por asalto, convirtién-
dolos en puntos de vida para él; un efecto secundario causa
la pérdida de 1D2 puntos de APA por cada punto de CON
perdido. Ver ala cosa en este estadio de su desarrollo cuesta
1D3/1D20 puntos de COR.

Man-Bagari sera capaz de convocar a Yog-Sothoth sim-
plemente diciendo su nombre (con una voz atronadora) y

gastando 8 puntos de magia. Podra abandonar este plano
de existencia a voluntad. Es el hijo de Yog-Sothoth, heraldo
de la apertura final del camino y de la llegada del Dios exte-
rior.

RESOLVIENDO LA AVENTURA

Existen varias formas de resolver este escenatio y un nu-
mero de cosas que pueden ocurrirles a los investigadores. Si
los personajes son descubiertos entrometiéndose en los pla-
nes de Corbitt primero intentard intoxicarles con uno de sus
alucinégenos, provocando en la victima los sintomas de la
locura. Una soluciéon mas drastica es intentar separatles y
después matarles con veneno o magia. Si los investigadores
esperan hasta que la cosa esté proxima a la madurez, Corbitt
puede liberatla para que les ataque, ya que el momento de
abandonatle estd proximo.

Si Corbitt no sospecha de los investigadores, pero ellos
saben de la existencia del monstruo, tienen la opcién de des-
truitle, lo cual les reportara 2D6 puntos de COR por el sim-
ple hecho de ser conscientes de que esta horrible cosa ha
desaparecido. Si comprenden en toda su complejidad su re-
lacién con Yog-Sothoth y su papel en la apertura final del
camino, la recompensa en COR se incrementara a 2D8+2
puntos.

Si Man-Bagari es destruido, los dltimos restos de COR
de Corbitt se disuelven, dejando al hombre en un estado la-
mentable. Los investigadores pueden entregarlo a las auto-
ridades, pero si se dan cuenta de que realmente es su estado
mental el que ha provocado todos estos sucesos, podrian
inclinarse por ayudarle a retomar su vida anterior. La exitosa
rehabilitacién de Corbitt les otorga una recompensa adicio-
nal en COR de 1D4 puntos.

Si los investigadores permiten escapar a la criatura, es-
cucharan historias de horribles desapariciones de personas.
Comenzaran a aparecer cadaveres quemados y resecados.
Estas historias duraran dos semanas, 1D 10 historias en total,
y se emitiran por las radios y se publicaran en los periédicos.
Cada vez que un investigador escuche una de estas historias
suftird la pérdida de 0/1D2 puntos de COR.

Si los investigadores prefieren no enfrentarse al mons-
truo y en cambio recurren a las autoridades, la policia llegara
y entrara en la casa. Cuando se encuentren a las criaturas,
un oficial de la policfa se desmayara y otro saldra gritando
del s6tano. Entonces la policia contactara con el USBI (no
se llamarfa FBI hasta 1935) que, tras llegar al lugar, matara
a las criaturas, confiscara los libros de Corbitt, notas y su-
ministros médicos, y ordenara que la casa sea demolida. El
Gobierno perseguird a Corbitt (si todavia vive) y le arrestara
por un oscuro cargo. No se volvera a ofr hablar del ¢l. A los
investigadores se les puede insinuar que ciertas personas
dentro del Gobierno son conscientes de la amenaza de los
Mitos y que practican una politica de desinformacion para
evitar levantar el panico entre el pablico. Se emitira un co-
municado afirmando que la casa estaba infectada con un
contagioso virus que requeria un control drastico e inme-
diato. Se decidi6 quemar la propiedad por el método mas
expeditivo para acabar con esta amenaza para la salud pu-
blica. Permitir que la Policia y el Gobierno federal se hagan
cargo del caso les otorgara a los investigadores 1D10 puntos
de COR, y si son conscientes de la relacién con Yog-So-
thoth, serda de 1D10+3.
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LA PLANTACION

Donde los investigadores examinan los secretos de un pantano en el sur profundo,
vy descienden al interior de la guarida de un ser de pasiva disposicion,
pero que exhibe una insaciable voracidad.

Esta aventura esta destinada a investigadores que hayan te-
nido al menos alguna experiencia con los Mitos de Cthulhu.
Aunque las habilidades académicas pueden resultar de
ayuda, han de tenerse en cuenta las violentas trifulcas con
sectarios, zombis, serpientes venenosas y con los perversos
hombres serpiente. Un buen porcentaje en habilidades de
combate es casi esencial.

El comienzo de la aventura se sitGa en Arkham aunque
a discrecién del Guardian podria tener lugar en casi cual-
quier ciudad de Estados Unidos siempre y cuando haya una
universidad cerca. Uno de los personajes gancho, el profesor
Albert Gist, da clases en este centro. Hasta esto podtia no
ser necesario. La profesién de Gist puede ser alterada a elec-
ci6én del Guardian.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Los investigadores seran peones involuntarios de Yig, el Pri-
migenio y dios de los hombres serpiente. Yig ha montado
en célera por culpa de una antigua hechicera serpiente, quien
durante afios ha estado absorbiendo la energfa de los sacri-
ficios y rituales mdgicos dedicados a ¢l. Esta depravada y
abotargada mujer serpiente habita en un viejo templo sub-
terraneo bajo un pantano en Carolina del Sur. Yig ha aguan-
tado ya demasiado a esta intrusa y pretende utilizar a los
investigadores y a un hechicero hombre serpiente como las
herramientas de su venganza.

Los investigadores se sumergiran en esta aventura me-
diante un joven de Carolina del Sur llamado Joe, que ha via-
jado hasta Arkham en busca de Albert Gist, hermano de
Caleb Gist, propietario de la plantacién donde su familia
vive y trabaja. El malvado Caleb ha raptado a su hermana
mayor y pretende sacrificarla en una proxima ceremonia a
Yig. Caleb y sus seguidores disfrazan sus ceremonias a Yig
como rituales a Dambala, el dios serpiente del folclore
Obeah. Los rituales Obeah son una prictica que, hasta
cierto punto, esta permitida en algunas zonas del sur. Caleb
se las ha arreglado para engafiar a las autoridades locales
pero hasta ¢l mismo ha sido embaucado por la hechicera
serpiente. Toda la energfa de sus rituales a Yig esta siendo
absorbida por ella y utilizada para sustentarse. La hechicera,
al igual que un dios, le ha ensefiado a Caleb cierto numero
de secretos mégicos en compensacion por los rituales lleva-
dos a cabo y Caleb cree honestamente estar tratando con
Yig.

Aunque los investigadores puedan pensar en un princi-
pio que la solucién es tan simple como deshacerse de Caleb
y salvar a la hermana de Joe, pronto se enteraran de que su
objetivo es mucho mas dificil. Ya sea mediante los mensa-
jeros de Yig o a través del hombre serpiente sabran del pro-
posito real de su visita a la plantacion.

La aventura se presenta en cinco partes, en este orden:

Parte I: Extranos encuentros

La aventura comienza con un casi accidente de trafico; los
investigadores conducen en una tarde de trafico denso
cuando un nifio (Joe) aparece repentinamente en frente de
su vehiculo. El nifio estd ligeramente herido, probablemente
sin gravedad, y les pide ayuda para llegar a la residencia de
Albert Gist, que no vive lejos de Arkham. Al ayudar al nifio
a dar con el lugar, conocen al aparentemente inocente Albert
Gist para verse involucrados en un tiroteo cuando los sec-
tarios que persiguen a Joe irrumpen en la casa. Ya dentro de
la historia, los investigadores seran conducidos a Carolina
del Sur.

Parte Il: El viaje al sur

Tanto si los investigadores eligen viajar en tren como en au-
tomovil no podran distinguir a los sectarios que les siguen.
Un zombi enorme serd enviado contra ellos... un enemigo
al que deben plantar cara y derrotar.

Parte lll: Carolina del Sur

Al llegar a Charleston, los investigadores probablemente
tendran al menos una noche y parte de un dia para investigar
en las fuentes locales (bibliotecas, periédicos) antes de la lle-
gada del amigo del profesor Gist, Elihu Winsworthy. Wlns-
worthy les llevard a la plantacion. En el camino disponen de
tiempo para detenerse en la pequefia ciudad de Walterboro
y en el almacén de Gist, encontrandose con dos posibles
aliados: el sheriff del condado de Colleton Virgil Trucks y
el reverendo Isaac Hilson.

Parte IV: La plantacién

Los investigadores podran pasar la noche en la deteriorada
mansion de la familia Gist. Conoceran al duefio, Caleb Gist,
a su seflora Elly, al malicioso capataz Rafe Bodeen, aparce-
ros inocentes, adoradores de Yig y, finalmente, un antiguo y
mortifero hechicero hombre serpiente, venido aqui, como
los investigadores, para cumplir con los designios de Yig,

Parte V: La noche de Yig

La pervertida ceremonia tendra lugar con toda probabilidad
la noche tras la llegada de los investigadores. Tendran una
oportunidad de presenciar los depravados rituales y, tal vez,
ser capaces de evitar el espantoso sactificio de la hermana
de Joe a un antiguo dios. Durante la ceremonia los siervos
de la mujer serpiente hechicera apareceran, excavando por
sus fangosos taneles para raptar a los despreocupados sec-
tarios embelesados con las celebraciones. Estos mugrientos
cavadores regresaran al templo enterrado de la hechicera, la
guarida de uno de los marcados por Yig para vengarse. Dos
policias secretos de Chatleston podrian presentarse y los in-
vestigadores tal vez quieran solicitarles ayuda.
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Reparto de los personajes importantes (en
orden de aparicion)

Joe: Este nifio de 12 anos de edad lleg6 a Arkham buscando
ayuda para su familia. Busca a Albert Gist, hermano del pro-
pietario de la plantacion, Caleb Gist, con la esperanza de
que le auxiliard. Aunque asustado de ambos hermanos, ha
sido conducido inconscientemente aqui por Yig con el pro-
posito de inmovilizar tanto a los investigadores como al
mayor de los Gist. Joe se topara primero con los investiga-
dores.

Ultimamente Joe ha sido victima de inquietantes sue-
flos... suefios enviados por los mensajeros de Yig, que
quiere que Albert Gist y los investigadores le ayuden a des-
hacerse de la gigantesca reina serpiente. Con este fin ha ma-
nipulado los suefios de Joe para mostrarle el peor final
posible: el sacrificio de su hermana durante los rituales pla-
neados por Caleb Gist. Joe tiene en su costado izquierdo la
marca de Yig, y es probable que durante algun punto de la
aventura los investigadores descubran al nifio durmiendo y
siendo visitado por uno de los mensajeros.

Profesor Albert Gist: Gist, de 44 afios, es inteligente y edu-
cado, un profesor invitado de psicologia en la Universidad
Miskatonic. Esta cuerdo pero inestable, obsesionado con
los misterios del ocultismo y los poderes latentes de la mente
humana. Habiendo tenido un palpito de la auténtica situa-
cion en la plantacion, pretende utilizar a los investigadores
como guardaespaldas y ayudantes mientras determina los
hechos. Con la creencia de que Caleb podria haber hecho
un gran avance de caracter oculto, se muestra cutioso y ex-
citado. Aunque fingira estar interesado en el bienestar de los
aparceros, le importan realmente poco. Comparte el legado
de los Gist y, como su hermano Caleb, desea profunda-
mente contactar con lo que él llama “las fuerzas exteriores”.
Albert puede intentar reemplazar a su hermano como lider
de la siguiente ceremonia a Yig;

A pesar de que tendra que tirar COR y perdera puntos,
no estara sujeto a la locura provocada por cualquier mani-
festacion de Yig o de sus poderes. Su obsesion por contactar
con Yig es practicamente una locura en s{ misma.

Rafe Bodeen: Fiste es el nuevo capataz de la plantacion,
contratado recientemente por Caleb Gist. Una enorme masa
de 28 afios, aparecera primeramente en Massachussets, in-
tentando secuestrar o matar al pequefio Joe. Si Bodeen no
acaba muerto o bajo arresto regresara a Carolina del Sur,
alertando a la plantacioén para mayor dificultad para el grupo.

Sheriff Virgil Trucks: El sheriff del condado de Colleton
se encuentra instalado en Walterboro, junto a la ruta hacia
la plantacion. Es bastante consciente de que algo no va bien
con Caleb Gist, pero atn no se ha decidido a realizar un mo-
vimiento contra €él. Caleb es un terrateniente con una con-
siderable influencia local. Las grandes masas de adoradores
que han aparecido ultimamente en la plantacion, aparente-
mente para adorar a Dambala, también le disuaden de invo-
lucrarse activamente. Su pequefa fuerza de hombres no
podria enfrentarse a tan grande y bien armado grupo de sec-
tarios decididos a resistir. Sin embargo, el reciente asesinato
de un detective de Charleston ha despertado su ira. Su papel
no estd definido y podtia ser utilizado por el Guardian segin
crea conveniente. Su presencia en la zona servira para pre-
venir tanto a los investigadores como a Caleb Gist de co-
meter actos violentos previos a la ceremonia.

Reverendo Isaac Hilson: Un predicador baptista negro
con una gran fe y una casi magica capacidad de recupera-
ci6n. Como cristiano riguroso, critica a todas las religiones
paganas, especialmente las practicas que tienen lugar en la
plantacion de Gist. Al igual que el sheriff, su papel estd in-

definido y el Guardian es libre de utilizatlo. Podria contactar
en secreto con los investigadores en busca de ayuda, o po-
dria aparecer en el dltimo momento con una turba portando
antorchas, cantando himnos, en un intento de erradicar el
nido del mal. Si fuese necesario, puede llegar en el momento
justo, cuando todo patezca perdido.

Caleb Gist: El hermano menos respetable de Albert Gist y
propietario de la plantacién. Caleb, de 41 afios, se ha obse-
sionado, como todos los Gist, con los misterios de lo oculto.
Durante muchos afios ha estado bajo la influencia de la
oculta hechicera serpiente, confundiéndola con Yig. Incons-
clentemente sirve a la reina y, a cambio, ¢l y su “ama de
casa”, Elly, se benefician de lo que les ensefia. La hechicera
absorbe codiciosamente todas las energfas magicas liberadas
por las celebraciones de Caleb a Yig.

Caleb odia a su hermano, Albert, y no le hara ninguna
gracia que aparezca, especialmente debido a que lleva a re-
molque a un ramillete de investigadores entrometidos pro-
venientes del norte. Desconfiando de sus intenciones,
preferirfa matarlos y arrojar sus cuerpos al pantano, pero la
hora de la gran ceremonia estd cerca y no quiere tener al
sheriff pegado a ¢l. Intentard incomodar a los investigadores
tanto como la hospitalidad surefia (y la ley) lo permita, con
la ferviente esperanza de que tendran algin “accidente”
mientras merodean en torno a la casa o el pantano. Conoce
el secreto para crear zombis y tanto Elly como €l pueden
convocar serpientes venenosas. Si los investigadores sobre-
viven a estos peligros y todavia insisten en permanecer alli
durante la ceremonia a “Dambala”, les advertira seriamente
que no se acercarquen al lugar de los ritos, diciendo que los
hombres blancos “no son bienvenidos alli”. Entonces aban-
donara la casa sigilosamente y se unird a los sectarios.

Aunque Caleb sera cauto al intentar herir a sus huéspe-
des, realizara un esfuerzo activo por eliminar al pequefio Joe
en cuanto surja una oportunidad.

Elly: Esta joven mujer negra trabaja como doncella en la
casa de la plantacion, y lo que es mds importante, se trata
de la amante de Caleb y es la gran sacerdotisa del culto a
Yig. Es maliciosa, astuta y capaz de preparar tanto venenos
como filtros de amor. Puede atraer serpientes y ayudara a
Caleb a asegurarse de que los investigadores no interrumpen
la préxima ceremonia. Como oponente puede llegar a ser
mas peligrosa que Caleb.

EI hombre serpiente: El hombre serpiente de esta aven-
tura estd magicamente disfrazado como un sacerdote vuda
y, como los investigadores, ha sido atraido aqui por Yig para
castigar a la abotargada reina serpiente. Aunque es cons-
ciente de lo que Yig espera de €I, realmente sirve a su dios
s6lo porque cree tener pocas opciones. Es muy probable
que los investigadores se encuentren ante un molesto aliado.
Se presenta a sf mismo como un amigo y aliado de Caleb
Gist y le ha ayudado a hacer “correcciones” en sus rituales.
Hstas correcciones se supone que permitiran llamar final-
mente a Yig, algo que la familia Gist ha intentado lograr du-
rante casi un siglo. Desprecia a Caleb (como a todos los
humanos) y simplemente estd haciendo uso del propietatio
de la plantacién para cumplir con las demandas de Yig.
Nunca ha habido ningtn error en los numerosos intentos
de Gist por llamar a Yig: unicamente la presencia de la he-
chicera ha provocado que las llamadas no tuviesen éxito.
El hombre serpiente ha incluido un sacrificio humano
en la ceremonia, afirmando ser una parte esencial del ritual.
Esto es mentira, s6lo lo ha incluido para divertirse. Cuenta
con Caleb para dirigir la ceremonia (aunque Elly o ¢l mismo
podrian servir en un momento dado), y para este fin le ayu-
dara a protegerse contra los incontrolables extrafios. No
obstante es posible que informe a los investigadores de lo
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Yig

Si bien es uno de los que en los textos antiguos llaman Primigenios, Yig es uno de los menos peligrosos de estos seres
alienigenas y terribles. Durante siglos, principalmente en el suroeste de América del Norte y la region de los Andes de
América del Sur, Yig ha sido adorado por varias tribus amerindias asi como por las Huari, anteriores a los Incas. Los
Toltecas, Mayas y Aztecas también rendfan tributo a Yig (bajo nombres como Quetzalcoatl y Kukulkan), y también
muchas de las primitivas tribus del norte de América. Con la llegada del hombre blanco y la destruccion de las civili-
zaciones indias, Yig ha sido olvidado por la mayoria de las tirbus y es venerado sélo esporadicamente, como mucho.

A pesar de su semibenébola reputacion, los pocos indios que siguen honrando a Yig conocen su verdadero caracter.
En los meses de agosto, septiembre y octubre, los hambrientos reptiles de Yig despiertan al dios y éste camina por las
llanuras y desiertos de Norteamérica buscando comida. Se dice que en estas épocas, algunos miembros de los Pawnee,
Wichita y Caddo practican rituales tam-tam durante toda la noche para intentar alejar de ellos al dios devorador, man-
teniendo a su pueblo a salvo.

A Yig le sirven sus Hijos, las Serpientes Sagradas de Yig, Estas son grandes serpientes, a menudo una version ve-
nenosa de las serpientes comunes del area. Estos especimenes son siempre mucho mayores que un miembro normal
de la especie y son facilmente identificables por la media luna blanca en la cabeza. Su veneno es con mucho mas
potente que el de sus patientes normales, y un mordisco de una serpiente sagrada de Yig suele llevar a una rapida y
dolorosa muerte. Las serpientes sagradas muestran una inteligencia y astucia que van mas alld de la capacidad de las
serpientes comunes, y ademas sirven como mensajeras de Yig. Estos mensajeros son enviados directamente por Yig,
para llevar a los humanos (u otros seres) suefios y vagos destellos de los eventos futuros. Los mensajeros se acercan
sigilosamente a los humanos dormidos, e introduciendo sus lenguas en la oreja del individuo le inducen los extrafios
suefios. Experimentar uno de estos sueflos cuesta a un humano 1D3 puntos de Cordura y deja al durmiente con lo
que parece una clara precognicién sobre las cosas y la gente. Estos suefios, que medio se recuerdan, no predicen el fu-
turo exacto que va a ocurtir, pero sf uno de los posibles. Yig muestra el futuro que mas convenga para que el humano
actue segun sus deseos. Yig solo puede enviar sus mensajeros desde una zona en la que se le sacralice, y por eso no
contacta directamente con Gist y los investigadores.

Ocasionalmente, ciertos individuos son elegidos para recibir la “bendicion” de Yig, Estos individuos llevan la
marca de la media luna blanca, normalmente oculta bajo un brazo, y mantienen una relacién especial con el dios. Aque-
llos que llevan su marca son inmunes a la mordedura de las serpientes normales, y las serpientes sagradas de Yig no
atacaran a una persona que lleve su marca (salvo que las envie el propio Yig). En pago, estas personas se convierten
en siervos de Yig y no pueden obrar en contra de sus deseos. Yig los puede obligar a servirle en cualquier momento
y lugar, contactando con ellos mediante suefios. Si un sirviente de Yig se negara a obedecer, setfa inmediatamente ras-

treado y asesinado por las serpientes sagradas.

que estd ocurriendo realmente y les reclutara en la lucha con-
tra la reina serpiente. Puede explicarles que, al igual que ¢él,
han sido manipulados por Yig y que existen pocas alterna-
tivas.

Los sectarios humanos: Los adoradores de Yig se mues-
tran como seguidores del Obeah y afirman adorar a Dam-
bala, el dios serpiente. En realidad adoran a Yig, un ser
mucho mas siniestro que Dambala. Ultimamente han estado
realizando ceremonias en la plantacién cuatro veces al afio,
estan bien organizados y son violentos. Al igual que Caleb
y Elly, han sido engafiados por la reina serpiente. Caleb ha
invitado a una horda de mas de 150, en un intento de ase-
gurar la venida de Yig;

La hechicera serpiente: Desconocido por todos excepto
por el hombre serpiente, bajo el pantano vive un gran y po-
deroso ser, una gigantesca y antigua hechicera de los hom-
bres serpiente, S’ssruaxxa. Este repugnante ser, culpable de
crimenes demasiado viles incluso para los hombres ser-
piente, ha morado durante millones de afios en el interior
de su arcaico templo, encerrada allf hace eones por otros de
su raza. Vive eternamente, medio despierta, medio dormida,
conservada por su magia y atendida sélo por sus sitvientes
(reptiles de tamafio humano creados a partir de su propia
carne y sangre, y capaces de cavar hasta la superficie para
cazar alimentos para su ama). Estos siervos son la causa de
los “agujeros del Diablo” que se tragan a perros, reses y, oca-
sionalmente, hasta personas.

Hace miles de afios la hechicera sinti6 la llegada de seres
sensitivos (humanos) y contacté con estos entes primitivos
mediante los suefios. Creyendo equivocadamente que era un

dios, estos primeros humanos la adoraron y finalmente eri-
gieron un altar de piedra sobre la tierra en la que se encon-
traba sepultada. En el siglo pasado el culto de la hechicera
pas6 de manos de los indios locales a los sectarios dirigidos
por Gist. La hechicera se alimenta de las energias mdgicas
generadas en estos rituales.

Yig: Yig, ofendido por la reina hechicera y su felonia de
usurpar los rituales dirigidos a €él, estd manipulando el des-
tino. Mediante sus mensajeros ha atraido al hechicero hom-
bre serpiente y ahora pretende guiar a los investigadores,
planeando utilizarlos como instrumentos de su venganza.

Aunque seguramente preferirfan no ser agentes de Yig,
una vez en Carolina del Sur deberfa llegar a ser evidente que
tienen poco donde elegir. Atraidos aqui por Yig, se espera
que cumplan con su papel en el plan del Primigenio. Tanto
el hombre serpiente como las serpientes sagradas de Yig tra-
bajaran para evitar que los investigadores abandonen la plan-
tacion antes de que la hechicera sea desenmascarada y
castigada. El plan de Yig es usar a los recién reclutados agen-
tes para atacar o distraer de algin modo a la hechicera du-
rante la ceremonia de llamada. Con la atencién de la mujer
serpiente desviada, Yig sera capaz de tomar ventaja en el he-
chizo y, a través de ¢, entrar en este mundo y culminar su
venganza.

Serpientes: Serpientes normales, salvajes y magicamente
hechizadas, juegan un papel fundamental en este escenario.
Para un estudio extensivo de su rol, consulta el apéndice al
final de esta aventura.
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PARTE I: EXTRANOS ENCUENTROS

Es una tarde soleada y los investigadores se encuentran en
su automovil, yendo a alguna parte (a la biblioteca, a clase,
al trabajo) cuando un nifilo negro aparece en mitad de la
calle; el conductor tiene el tiempo justo para frenar. Con una
tirada de Conducir automévil hara detener el coche, golpe-
ando al chiquillo en el pie y causandole 1D2 puntos de dafio
(magulladuras y cardenales). Sila tirada es fallida le golpeara
mucho mas fuerte, haciéndole caer al suelo y 1D6 puntos
de dafio (con un 6 se le rompera el brazo y requerira asis-
tencia). En cualquier caso el nifio precisara algin tipo de
ayuda médica. Si eligen ignoratlo, un policia que presencié
el accidente saltara a escena. El oficial empieza a hablar
sobre rellenar un informe del accidente, acudir a comisaria,
futuras citas, etc. Aquellos investigadores que quieran evitar
enredos deberfan ofrecerse a llevar al nifio al doctor mas
cercano o al hospital, y probablemente hacerle los primeros

auxilios alli mismo. El policia quedara satisfecho ante tales
esfuerzos y, haciendo que se lle-

bert Gist. Primero, la simpatia hacia el nino herido; adends deberian
mostrarse intrigados por las actividades de Caleb Gist, el hermano de
Albert. Segundo, los investigadores se verdan en medio de un tiroteo —
sectarios trastornados enviados por Caleb para intentar raptar a Joe—
, un hecho que podria hacerles sentirse vengativos, especialmente si uno
de ellos sale herido. Por siltimo, si falla todo lo demas, Gist les ofrecerd
dinero en un infento por persuadirles para acompanarle a Carolina
del Sur).

Localizar la granja alquilada por el profesor Gist resul-
tarfa dificil para alguien no familiarizado con el area rural
del sudoeste de Arkham, pero Joe exhibe una rara habilidad
para hallarla. Al menos en una ocasion, es capaz de avisar
inmediatamente al conductor de que ha hecho un giro equi-
vocado. Siguiendo las instrucciones de Joe, los investigado-
res pronto encontraran la modesta casa alquilada por Albert
Gist. (N. de TK: Los investigadores legan a la casa cuando ya esta
atardeciendo. El autor no lo especifica, y mds adelante menciona la
puesta de sol de pasada, pero es fundamental para la escena, taly como
verds mas adelante.)

Gist responde a la llamada a

ven al nifio, les dejard marchar.

Pasaran la hora siguiente o as{
con el herido, y durante este
tiempo tendran la oportunidad de
enterarse de por qué estd en Ar-
kham. Joe posee un distinguible
acento sureflo y los investigadores
pueden preguntarle qué hace tan
lejos y solo.

“Mi hermana se encuentra

la puerta y mira con extrafieza al
ver a un grupo de desconocidos
en su porche. Entonces ve al pe-
quefo Joe, y le reconoce instanta-
neamente.

“Joe!l” exclama Gist. “¢Qué
haces aqui?”.

A medida que Joe explica su
historia, Gist examina con cutio-
sidad sus heridas, preguntando a

metida en un problema”, explica.
“Esperaba encontrar al amo Gist
aqui. De alguna forma sé que querra ayudar”.

Conforme la historia del chico se desarrolla los investi-
gadores se quedan asombrados al enterarse de que ha via-
jado, completamente solo, desde su casa en la lejana Carolina
del Sur, en busca de Albert Gist. Joe ha cubierto los mas de
1600 kilébmetros desde ese estado en tren, coche y a pie, en
poco mas de una semana. Los investigadores se dan cuenta
de que sus pies desnudos estan arafiados y con cortes. Si se
le pregunta cémo sabe que Albert Gist vive en esta ciudad
(hasta parece que desconoce el nombre de la ciudad en la
que se encuentra) simplemente se encoge de hombros y res-
ponde: “No lo sé. A veces tengo presentimientos”.

Una tirada de Psicologfa permite a un investigador notar
que el nifio parece alterarse cuando habla sobre su hermana.
Si se le presiona a este respecto, responde con desgana:
“Algo malo esta ocurriendo en casa. Tengo que ver al amo
Albert. El amo Caleb no es bueno”.

Otras preguntas no ofrecen informacion adicional, pero
Joe pregunta si pueden ayudatle a encontrar al “amo Albert
Gist”. El nifio esta angustiado, casi desesperado por la pre-
ocupacion.

Sialgun investigador trabaja o estudia en la Universidad
Miskatonic, con una tirada de Conocimientos recordara el
nombre. Gist se encuentra en Arkham como profesor invi-
tado en la universidad, donde da clases de Psicologfa. Este
investigador puede enterarse de donde vive Gist visitando
el edificio de administracién de la universidad. De otra
forma, con un vistazo a la gufa telefénica localizara la en-
trada del profesor Albert Gist. Vive al sudoeste de la ciudad,
a unas ocho millas desde el centro de Arkham. Tan sélo los
investigadores mds crueles rehusarfan llevar al nifio herido.

Encuentro con el profesor Albert Gist

(Nota para el Guardidan: durante este encuentro los investigadores ten-
drdn varias oportunidades de involucrarse en el problema de Joe y Al-

los investigadores para enterarse
de cémo se ha herido el nifio.
Acepta su explicacion y pregunta cortésmente: “Les gustarfa
una taza de café? ¢/ Té? Es mucha la carretera que han con-
ducido y quiero agradecerles el haber ayudado a Joe a venir
aqui”. Los investigadores se dan cuenta de que, aunque el
acento de Gist es mas refinado, es similar al de Joe.

El profesor acomoda a los investigadores en un gran es-
tudio repleto de libros y se marcha a preparar un refrigerio.
Cualquier investigador que eche un vistazo a las estanterfas
se dard cuenta de que entre los trabajos sobre Psicologia
existen varios titulos de ocultismo pero no hay nada acerca
de los Mitos.

Cuando Gist regresa con el café le pide a Joe que le
cuente lo que ha sucedido.

Profesor Albert Gist

La historia de Joe

Joe, de pie en el centro de la habitacion, rodeado por gente
blanca sentada, empieza nerviosamente: “Es el amo Caleb,
sefior. Se ha juntado con un hombre venido a la plantacion
desde el sur. El amo Caleb y este hombre estan haciendo
algo en secreto y ahora se habla de llevar a cabo una cere-
monia especial en el pantano en la vieja piedra de Obeah.
Tienen a mi hermana, amo Albert. Entraron en la casay se
llevaron a mi hermana y a mi madre. Ahora las tienen pri-
sioneras. Intentaron atraparme, pero fui demasiado rapido
para ellos. Me escabulli cruzando el pantano y no paré de
correr hasta que llegué a la autopista”.

Joe hace una pausa durante un minuto, y los investiga-
dores se dan cuenta de que el rostro de Albert Gist se ha
vuelto palido y tenso.

“Gracias, Joe”, dice finalmente. “Por favor espera en la
cocina”. Joe se marcha de la habitacion.

Una vez Joe fuera, Gist se disculpa ante los investiga-
dores: “Siento que hayan tenido que oir esto. Juzgando lo
que Joe ha contado parece ser que mi hermano menor,
Caleb, ha cometido algunos errores graves”. Gist se pone a
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LA CASA DEL PROFESOR GIST

Un ataque feroz

Mientras tanto, fuera de la casa,
cuatro sectarios enviados por
Caleb Gist se han posicionado

|

Dormitorio Estudio

)
y

para abrir fuego en la parte trasera
de la casa. Estos sectarios estan
dirigidos por el rudo capataz de
Caleb, Rafe Bodeen, y se encuen-
tran aqui para llevar de vuelta a
Joe a Carolina del Sur.

r Los sectarios no son particu-

. larmente efectivos, y llegan dema-

Cocina

N

Bafio Sala de estar

siado tarde para evitar que Joe
hable. Pero pretenden culminar su
trabajo. Ya han cobrado la mitad
de lo acordado con Bodeen.

El Guardian debe asegurarse
de que los acontecimientos tienen
lugar repentinamente en esta es-
cena, sin dar a los jugadores una
oportunidad para hablar sobre sus
tacticas y acciones. Se sugiere una
cuenta atrds mientras los jugado-
res deciden sus acciones. Aquellos
jugadores que tarden demasiado

Comedor

pensar y los investigadores tendran la oportunidad de pre-
guntarle. Si no lo hacen, continta:

“Mi hermano se ha entretenido durante mucho tiempo
con el estudio de antiguas formas de magia, un estudio que
todavia no se ha tomado con seriedad. Aunque no tiene es-
crapulos, siempre ha mostrado un interés de aficionado.
Ahora lo sé”.

“La plantacion Gist ha sido propiedad de mi familia du-
rante generaciones, Joe y su familia trabajan alli como apar-
ceros. Mi hermano Caleb, tras una disputa que tuvimos afios
atras, vive alli dirigiendo la plantaciéon (con poco éxito, he
de decir). Visito el lugar normalmente una vez al afio, pero
mi relacién con mi hermano es, ditfamos, tensa, y nunca me
quedo mucho tiempo”.

“Aproximadamente desde el afio pasado he escuchado
rumores sobre el comportamiento de Caleb, pero ahora
estoy convencido de que pasa algo. No sé nada de lo que ha
contado Joe (su gente es muy supetsticiosa y nunca te pue-
des creer todo lo que dicen) aunque ciertamente la insensa-
tez de Caleb al dirigir ha llegado demasiado lejos Parece casi
cierto que Caleb esta aterrorizando a los aparceros por di-
version y, peor aun, se ha involucrado en algun tipo de prac-
tica religiosa desagradable. Incluso he llegado a escuchar
rumores de problemas con la policia”.

Se detiene y toma aire. “Es hora de que alguien detenga
a Caleb y supongo que es mi responsabilidad”.

Mientras el sol se pone, Gist le dice a Joe que deberia
prepararse para partir a Carolina del Sur por la mafiana. Joe
les contempla por la puerta entreabierta (ha estado escu-
chando) con una lastimera mirada en sus ojos. “¢Esos hom-
bres van a ayudarnos?” pregunta de forma implorante.

Diciéndole al nifio “No, lo siento”, Gist se disculpa por
la osadia del nifio y vuelve a agradecerles su ayuda. “Estoy
seguro de que estos caballeros no quieren verse envueltos
en nuestros problemas”.

Justo entonces alguien llama a la puerta. “Probable-
mente uno de mis estudiantes”, explica Gist. “Tienen la cos-
tumbre de venir sin avisar”. Disculpandose, se dirige a
responder a la puerta, dejando a los investigadores y al nifio
en la habitacion.

no actuaran en ese asalto.

El ataque de los sectarios es una treta para que el pe-
quefo Joe se asuste y salga corriendo. Este es el plan de Bo-
deen quien, en cuanto comience la accién, se quitard de en
medio para evitar ser arrestado o herido.

Antes de que el tiroteo comience, los investigadores
oyen a Albert Gist hablando con el que ha llamado a la
puerta. Gist esta discutiendo algo con el visitante. “Algo
malo va a pasar”, dice Joe en voz baja, el panico se hace vi-
sible en su rostro. Si alguien tira Escuchar podra oir la voz
del extrafio lo suficientemente bien como para reconocer su
acento sureflo.

Si alguno de los investigadores echa un vistazo a la en-
trada delantera vera a un hombre alto, de aspecto rudo, en
pie frente a la puerta, discutiendo vivamente con el profesor.
Va descuidadamente vestido, y afirma ser un aparcero de la
plantacién. Insiste en que Joe le robé dinero y que viene a
“hacer lo que debe”.

“Ah{ esta”, grita. “Traemelo aqui antes de que me enfu-
rezca’”.

El hombre que discute con el profesor es Rafe Bodeen,
el nuevo capataz de Caleb Gist. El y el profesor Gist nunca
se han visto antes. Joe es inocente del crimen, pero es co-
nocedor de la malvada reputacion del capataz y le aterroriza
que pueda ponetle las manos encima.

Joe corre ala ventana o puerta mas cercana, intentando
escapar. En el segundo asalto llega a la ventana o abre la
puerta, el tiroteo se inicia, las balas hacen afiicos las ventanas
y se incrustan en las paredes. El pequefio Joe, con una suerte
increfble, no sufre dafios y cae de espaldas al suelo, abrién-
dose paso hasta detras del sofd. Cualquier investigador en
la trayectoria de las balas, asi como quien intentase detener
la salida de Joe, debe tirar Suerte para evitar ser impactado
por una bala perdida y sufrir 1D6 puntos de dafio.

Si los investigadores salen por la puerta de atras se en-
cuentran con una segunda descarga. Situados en el ilumi-
nado umbral son objetivos faciles y todos los asaltantes
disparan con un +20 en ese asalto. Y lo que es peor, ya que
los investigadores salen de una habitacion bien iluminada a
un espacio oscuro, se encuentran parcialmente cegados, y
su probabilidad de acertar es reducida a la mitad durante el
primer asalto.
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Obeah y Dambala

Las creencias y précticas traidas al sur por los esclavos del oeste de Africa son llamadas unas veces Obeah y otras
Mojo. Estas creencias poseen un significado como telén de fondo de la aventura, aunque las horribles ceremonias re-
alizadas guardan poca relacion con los rituales del Obeah, y sélo tienen una conexion superficial con el culto a Dam-
bala.

Obeah es un término genérico. LLos adoradores de la religion son Obeah, la religiéon en si misma es Obeah, el
mundo es Obeah. Obeah es todo eso, incluye tanto lo material como lo espiritual. Obeah tiene muchas entidades es-
pirituales o dioses, algunos son buenos, otros malos, y otros ambas cosas. Obeah no es ni bueno ni malo, es neutral y
amoral. Es la persona la que es buena o mala, dependiendo de cémo la persona haga uso del Obeah.

Muchos negros en el sur no se oponen al Obeah, al contrario que el reverendo Isaac Hilson; no obstante, saben
que hay peligros en el Obeah que deben ser evitados, los peligros que el propietario de la plantaciéon Caleb Gist ha ig-
norado en su precipitada persecucién del poder y en su huida de la pobreza.

Por ejemplo, saben que un hechizo del Obeah lanzado inapropiadamente conlleva una sacudida en respuesta. El
sacerdote del Obeah (también llamado mojo o houngan) que se equivoca queda sujeto a la dolorosa correccién de los
dioses. Este hecho puede ser conocido por cualquier investigador familiarizado con el Obeah.

Cuando se realiza el Obeah con una intencion dafiina: cegar, ensordecer, paralizar o incluso matar, los rituales son
celebrados a menudo en cementerios en la noche, intentando atraer la atencion de los largamente olvidados dioses ar-
canos. Este Obeah llama a los muertos para servir como zombis e invoca a monstruos de otros planos. Los monstruos
asf convocados estaran atados al mojo; sin embargo, deben ser alimentados frecuentemente con sangre humana. Si
estan hambrientos, se volveran contra el mojo y se lo comeran.

Un Obeah puede ser lanzado para solucionar las dificultades menores de la vida. Sus hechizos llevan el amor al
desamor, olvido a lo inolvidable. Este Obeah es un intento por defenderse frente a la amenaza de los dioses malignos.
Se consigue mediante hechizos, amuletos, canticos. Tales canticos pueden tener fines egoistas, como los que la doncella
negra y sacerdotisa, Elly, realiza en la Gltima parte de la aventura.

Lo normal es que el Obeah no implique sacrificios humanos, aunque si es frecuente el sacrificio de animales.

La mayorfa de la gente Obeah en el sur considera el cristianismo como parte del Obeah. La parafernalia cristiana
(cruces, pinturas de Jesus, biblias) es utilizada a menudo en un Obeah de buenos propositos.

Los dos aspectos del Obeah, bueno y malo, forman un todo, y no es facil distinguir siempre entre ellos; no obstante,
en la aventura, no hay duda de que los sectarios practican la forma mas oscura del Obeah. Cualquier investigador que
tire Ciencias ocultas nota que las repulsivas practicas de los sectarios son una repugnante perversion del Obeah.

Los Gist y el Obeah

Desde que ley6 los libros de su abuelo Findley Gist, Caleb Gist se interesé por el oscuro Obeah dirigido por Findley.
Al comienzo, se vio atraido por muchos mojos, tanto de la luz como de la oscuridad; sin embargo, los mojos de la luz
le abandonaron rapidamente, incluso los houngan del lado oscuro se aterrorizaron cuando se unié al hombre ser-

piente.

Los sectarios se encuentran a unos 25 metros de la
puerta, y tienen una clara linea de fuego desde sus posicio-
nes tras arboles o matas.

Si los investigadores apagan la luz y/o se tiran al suelo
en cuanto son atacados, los asaltantes disparan durante un
asalto mas y después escapan en la oscuridad, recargando
mientras tanto.

Hay cuatro sectarios en el patio trasero, cada uno at-
mado con revolveres del 38. Su lider tiene, en reserva, una
escopeta recortada debajo de la gabardina. Cada sectario
tiene un billete de 108, pagados por Bodeen.

Rafe Bodeen huye en el momento en el que oye los dis-
paros, corriendo en direccién contraria a los sectarios. El
profesor Gist, aterrado por la trifulca en su patio, no intenta
perseguitle.

Si algtn investigador se encuentra en la puerta delantera,
puede perseguir al capataz. Bodeen tiene a un coche espe-
randole justo en la esquina, con otros tres sectarios armados
y un zombi en su interior. Si escapa, recogera al resto de sec-
tarios que escapan a pie. (Mira las estadisticas al final de esta
aventura para encontrar informaciéon sobre Bodeen y los
sectarios).

Si los investigadores eligen perseguir a Bodeen, se en-
contraran con que su coche ha sido averiado. Llevara 10 mi-
nutos y una tirada de Mecanica reparatlo, y Bodeen estara
demasiado lejos para entonces. El coche de Gist se encuen-
tra cerca pero también ha sufrido el mismo sabotaje que el
automovil de los investigadores.

Consecuencias del ataque

Es posible que todos estén alterados tras este suceso. Gist
se encuentra particularmente afectado, asi como el pobre
Joe. Tanto si los investigadores lo notifican a la policfa como
si no, los oficiales aparecen en la granja en 3D10 minutos,
avisados por los preocupados vecinos, quienes han escu-
chado el ruido de los disparos. Cualquier sectario tomado
prisionero rehidsa responder preguntas vy, si es posible, in-
tenta suicidarse.

Si se le pregunta qué es lo que queria el hombre de la
puerta, el profesor Gist dice: “Decfa que el pequefio Joe le
habia robado dinero y que queria verle. No quise dejar pasar
a ese rufidn, por supuesto, obviamente era complice de
algtn plan despreciable. Que el Sefior ayude al pobre Caleb”.

El profesor no tiene ni idea de cémo el hombre podria
haber seguido a Joe y se muestra muy preocupado por lo
que podria haber sucedido si los hechos hubieran tenido
lugar estando solo. “Tenia el presentimiento de que necesi-
tarfa ayuda con mi hermano Caleb”, dice tranquilamente.
“Después de este desastre, estoy seguro de ello. Gracias a
Dios se encontraban ustedes aqui, o podtfamos haber sido
asesinados”.

La policia llegard antes o después y escribira informes.
Los investigadores heridos seran atendidos. Al ser interro-
gados por la policfa, el profesor Gist describe al hombre de
la puerta lo mejor que puede. El pequefio Joe afirma estar
seguro de que el hombre era Rafe Bodeen, capataz de la
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La fortuna de la familia Gist

El empobrecimiento de los Gist, como muchas otras familias de la aristocracia surefa, se inicié justo después de la
Guerra Civil. Los Gist lo perdieron casi todo cuando la Rebelion del Sur (el término que prefiere usar el profesor Gist)
fall6.

Por el 1900 comenzaron a alquilar sus tierras a aparceros. La casa en Charleston fue vendida. En la educacion de
Albert y Caleb se emple6 casi todo el capital familiar restante.

Durante la Primera Guerra Mundial, el alto precio del algodén le devolvié la prosperidad a la plantacion. En la
década de los 20, sin embargo, los precios de los productos de granja disminuyeron. Peor todavia, cuando Carolina del
Sur fue invadida los campos de algodén acabaron devastados. Hay un dicho en el sur: “Los afios veinte pueden estar
rugiendo en el resto del pafs, pero estan grufiendo para los granjeros de Carolina del Sur”.

Desde la marcha de Albert, Caleb es el unico Gist que vive en la plantacion familiar. A pesar de que la vida aqui no
es prospera, ni para Caleb Gist ni para los aparceros, es un lugar remoto y otorga a Gist la privacidad que desea.

La situacion actual

La rutina en la plantacién Gist nunca ha sido tan placida como en las plantaciones vecinas, aunque la pobreza ha sido
hasta mas agravante debido a la locura de muchos de los aparceros. Mucho antes de los descubrimientos de Findley
Gist, la plantacion tenfa la reputacion de ser un lugar para los rituales de indios degenerados. El altar a Yig en el pantano,
ignorado por los primeros Gist, ha sido utilizado esporadicamente en la actualidad, aunque las autoridades locales han
amenazado de vez en cuando con “cerrar el chiringuito”. La mayoria de la gente de la zona es muy consciente de la
magia oscura y de las cosas incluso peores que eran alli practicadas, aunque los educados blancos de clase alta consideran
tales habladurfas como simples supersticiones.

Tras el éxito de Caleb Gist del afio pasado, la plantacién ha estado dominada por el terror y la magia negra. Unos
pocos de los aparceros en la plantacién recogieron sus cosas y se marcharon, pero la mayorfa permanece. Incapaces de
encontrar trabajo en otra parte, fatalistas y supersticiosos, aguantan como pueden. Los peores se han hecho sectarios.
Hasta los capataces blancos, incluido el mas reciente, Rafe Bodeen, han sido corrompidos.

Caleb Gist y el Obeah

Como muchos de los granjeros de esta época, Gist cree que puede devolver el prestigio y el poder a su familia mediante
el culto a Yig.

Mientras que Albert, después de sus discrepancias con Caleb, perdi6 el interés por la tradicion familiar y se trasladé
al norte para acabar persiguiendo otros fines ocultistas, Caleb ha perseverado. El afio pasado contacté con un extrafio
hombre Obeah (el hombre serpiente disfrazado) quien le ha estado ayudando con uno de los hechizos de las notas de
Findley: el poderoso ritual Llamar a Yig. Findley habfa intentado este hechizo en numerosas ocasiones, aunque en vano.
Ahora Caleb pretende probar el ritual utilizando las modificaciones (incluyendo el sacrificio humano) que le ensefi6 el
hombre Obeah. En la préxima noche de Yig, Caleb llevara a cabo un sactificio humano y, con la ayuda de mas de 150
sectarios fanaticos, intentara llamar a Yig. Por esta razon esta seguro de que recibiran grandes recompensas. El hombre
serpiente ha seleccionado a una joven jornalera como victima.

Incluso si Yig no le concede montones de oro ni otra gran ayuda en compensacion por el sacrificio, espera que la
invocacion le permita aterrorizar y dominar a todos los aparceross de la zona, incrementando tanto su fuerza de trabajo
como el nivel de beneficios obtenidos de su tierra. Con suerte, cree que obtendra el poder suficiente como para extor-

sionar a los demds propietarios, y eliminar al molesto sheriff del condado de una vez por todas.

Plantacion Gist en Carolina del Sur.

Se requiere que los investigadores permanezcan en Ar-
kham durante la noche mientras la policia lleva a cabo su in-
vestigacion. A la mafiana siguiente se enteran de que un
numeroso grupo de hombres descuidadamente vestidos y
con acento surefio, uno de los cuales se corresponde con la
descripcion dada por el profesor Gist, llegd a la estacion de
tren de Arkham la noche del ataque. Aparentemente fueron
los responsables del robo de un automoévil frente a la esta-
cion.

Lo que Albert Gist sabe

Cuando los investigadores empiezan a preguntar al profesor
Gist, ¢l les pregunta si estan familiarizados con el culto del
dios del Obeah, Dambala. Con una tirada de Ciencias ocul-
tas recuerdan cualquier informacién acerca de esta religion
(consulta el cuadro de arriba). Una tirada de Mitos de
Cthulhu les permite notar que podria haber una conexion
remota entre Dambala y el mucho mas primitivo y peligroso
culto a Yig.

Gist les dira a los investigadores que su hermano ha sido
aparentemente seducido por el primitivo culto a Dambala y
ahora comete actos criminales.

Informacién complementaria

El profesor se muestra encantado de dar una version (sin
mencionar a Findley Gist) de la historia de su familia y de la
plantacion. El Guardian deberfa leer el recuadro de arriba y
dar toda la informacion que los jugadores requieran, siempre
y cuando no revele el contenido ocultista y de falta de cor-
dura en la familia. Albert sabe sobradamente que Caleb esta
intentando llamar a Yig; envidioso de las acciones de su her-
mano, le gustarfa intentarlo él mismo. Esto no se lo contara
a los investigadores.

No demostrara ante los investigadores su prejuicio por
los aparceros negros. Pretende presentarse a si mismo como
un erudito desinteresado y liberal, amigo de todos. Una vez
termina de responder, remarca que fue un golpe de suerte
que un nifilo negro iletrado, quien rara vez ha salido de la
plantacion, haya encontrado su granja a casi mil setecientos
kilometros de distancia... y en unos pocos de dias. “Sélo
puedo asumir que la providencia divina ha puesto su mano
en este encuentro”, dice, acariciando al pequefio Joe la ca-
beza. Una tirada de Psicologfa les permite notar que se es-
tremece ligeramente. Parece desconfiar instintivamente de

Albert Gist.
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¢Qué haran los investigadores?

Si por ahora los investigadores no han decidido ayudar a la
pareja, Gist apelara a su honor, exponiendo que la familia
del chico se encuentra en grave peligro y que Caleb debe ser
detenido de alguna forma.

El pequefio Joe aportard ruegos lagrimosos. Si es nece-
sario, puede preguntar al lider del grupo si le puede prestar
su pistola. “No me avergiienza que todo me asuste, sefiof,
pero soy el unico hombre de la familia. Voy a ir a por esos
que se llevaron a mi hermana y a mi madre aunque sea la
ultima cosa que haga”, dice, mientras una dura expresion
ensombrece su juvenil rostro.

Si todo lo demas falla, Gist les ofrecera dinero. Sus aho-
rros son escasos pero esta dispuesto a entregarles todo lo
que tiene (1.100 §) en un esfuerzo por persuaditles para que
le ayuden.

Analizando la situacién

Antes de abandonar la ciudad, los investigadores podrian
querer hacer algo de investigacion. En Arkham, la famosa
biblioteca de la Universidad Miskatonic provee el catalogo
mas exhaustivo de libros y publicaciones. Un estudio de la
historia, religiones y la economia de Carolina del Sur es una
posibilidad, e informacién sobre el Obeah y el culto a Dam-
bala pueden confirmar lo que Joe y el profesor Gist les han
contado. No se puede hallar informacion acerca de la familia
Gist.

Preguntando por el campus no se sacara nada inusual
relacionado con los habitos o la personalidad del profesor
Gist. Parece el tipico erudito dado a recluirse.

PARTE II: EL VIAJE AL SUR

El viaje a Carolina del Sur puede ser realizado por tren o en
automovil, aunque el tren es mas rapido y apacible que un
coche por las carreteras del sur. No importa el tipo de trans-
porte que elijan, seran acosados por los sectarios.

Caleb ha ordenado a los sectarios que llevaron a cabo el
ataque sobre la casa del Profesor Gist retrasar a su hermano
y a cualquiera que le acompanie. Los supervivientes del asalto
a la casa seran ayudados por muchos otros sectarios, algu-
nos mujeres, que buscan a Albert Gist y al pequefio Joe
tanto en la estacion de tren de Arkham como en la de Bos-
ton. Rafe Bodeen (o, si esta muerto o encerrado, otro de los
sectarios) vuelve a la plantacién inmediatamente para infor-
mar a Caleb. El resto de los sectatios telegrafia en su vuelta
a Charleston.

Los hostigadores van acompafiados por un zombi
enorme, creado por Caleb Gist con magia aprendida de la
reina serpiente.

Silos investigadores van en tren, los sectarios y el zombi
iran en ¢él. Si van en coche, los sectarios robaran coches para
ellos e intentaran seguitles, emboscando durante la noche,
atacando cuando no haya testigos alrededor, o liberando al
zombi en el momento adecuado.

En los afnos 20 los medios basicos de transporte desde
Boston a Chatleston iban por rail. El tren tarda un poco mas
de dia y medio; en comparacion, el viaje en automovil es
mucho mas lento y mas susceptible de sufrir retrasos ines-
perados. Gist informa a los investigadores de que tiene un
amigo de confianza (lamado Elihu Winsworthy) en Char-
leston que tiene coche propio. Puede proveerles con trans-
porte desde Charleston a la plantacion.

Si van en tren, consulta “El tren”; a continuacion. Si van
en coche o por una ruta alternativa mira “Otras rutas”, mas
adelante.

El clima del sur

En los dias previos al aire acondicionado, los veranos
del sur eran tan térridos, humedos y pestilentes que los
saludables charlestonianos solian abandonar la ciudad
en julio y agosto, buscando el clima mas moderado de
la zona norte del estado. Si los investigadores no estan
acostumbrados al clima estaran muy incémodos en Ca-
rolina del Sur en verano. Si insisten en realizar activida-
des fisicas prolongadas al calor del difa, cansancio
extremo, desmayos o incluso golpes de calor son posi-
bilidades reales, dependiendo de la CON del investiga-
dor. Tiradas de CONX5, luego x4, etcétera, a discrecion
del Guardian, seran apropiadas especialmente si los in-
vestigadores estan peleando o avanzando en las pro-
fundidades hediondas del pantano. Fallar indica una
fatiga significativa, con reducciones de entre un 10 y un
20% en las habilidades.

El fren

En algin momento después de abordar el tren un investi-
gador que tire Descubrir ve a un hombre que patece estar
buscindoles. El hombre solo estia observando; no trealiza ac-
ci6én alguna contra los investigadores. Si se le aborda, el ex-
trafio lo niega todo. Si montan un escandalo o le amenazan,
avisa al revisor e intenta hacetles bajar en la siguiente parada
(una tirada de Charlataneria o Crédito disuade al revisor).
Sabran que es sureflo por su acento, y probablemente su-
pondran (correctamente) que es un sectario.

El tipo lleva a un zombi en el tren con él, oculto en un
ataud que fue cargado en el vagon de equipajes. Permane-
cera escondido ahi hasta que los sectarios le despierten gol-
peando tres veces en la tapa con un ritmo particular.
Entonces el zombi saldra y esperara 6rdenes. Obedecera
cualquier orden simple dada por los sectarios. Una vez haya
cumplido lo ordenado se marchara en busca de su tumba.

El sectario intenta atraer la atencion de los investigado-
res al vagén de equipaje o, si esto falla, enviara al zombi con-
tra ellos mientras duermen. El zombi se abre camino a
golpes hasta el compartimiento de los investigadores a 1l-
tima hora de la noche y, después de romper la ventana, em-
pieza a arrojar investigadores desde el tren. El propésito del
sectario es simple: no necesita matar a los investigadores,
solamente retrasar su llegada a la plantacion hasta pasada la
noche de Yig.

Después de completar su mision, el zombi saltara del
tren y desaparecera en la oscuridad. Si alguien en el tren
piensa en tirar del freno de emergencia, el tren se detendra.

Caer de un tren en movimiento no es necesariamente
fatal: el territorio por el que viajan es suave y pantanoso. Es
evidente que las ropas de los investigadores se rasgaran, pero
con una tirada de Saltar s6lo perderan 1D4 puntos de vida.
Si fallan (o sufren un inesperado empujon por detrs y no
estan preparados para la caida) perderan 1D8 puntos.

Si el tren no se detiene, los investigadores arrojados
fuera pueden caminar junto a los railes hasta la siguiente es-
tacion y coger otro tren al sur el dia siguiente (suponiendo
que van adecuadamente vestidos y que tienen dinero para
los billetes). Otra opcién: pueden meterse en un tren de
carga. Para hacerlo deben esperar a que el tren disminuya
su velocidad (subiendo una colina) y luego saltar. Para tener
éxito tienen que acertar una tiraada de Saltar con un bonifi-
cador de +25. Una vez un investigador se encuentre a bordo
podra ayudar a los otros a subitse. En el tren de carga se en-
cuentran con entre cinco y diez hoscos vagabundos. Si estos
vagabundos se sienten amenazados intentaran tirarlos del
tren.



LA PLANTACION (Wesley Martin) - 22

Otras rutas

La tnica alternativa al tren es el automovil, y los sectarios,
naturalmente, intentaran seguir y retrasar a los investigado-
res. Un acontecimiento probable durante el viaje es una serie
de disparos al pasar por una carretera solitaria. Si los inves-
tigadores se detienen en un hotel o similar, y no han perdido
a los sectarios, el zombi es liberado, con érdenes de matar.
Mientras tanto los sectarios se encargaran de sabotear los
vehiculos de los investigadores.

PARTE Ill: CAROLINA DEL SUR

Charleston

De una forma u otra, los investigadores deberfan llegar a
Chatleston, de una poblacion de 75.000 habitantes. Si toda-
via poseen un automovil, los sectarios les toman ventaja en
Charleston para volarselo o quemarselo, para eliminar de
una vez por todas el transporte privado de los investigado-
res. Sin embargo, no atacaran a los investigadores directa-
mente.

En Chaleston una tirada de Descubrir revela que dos
desconocidos les estan siguiendo. Si les atacan, saldran co-
rriendo. Si les atrapan, lo niegan todo. Son pobres, blancos,
sin educacion y leales a su fe. Ningtn tipo de persuasién o
violencia les haran revelar nada, aunque su inestabilidad
emocional y sus fandticas creencias religiosas resultaran ob-
vias para cualquier observador.

El profesor Gist indica que su amigo Elihu, su chofer,
llegara el dia siguiente por la mafiana, asi que los investiga-
dores disponen del resto del dia libre. En algin momento
del dia recalca nostalgicamente que “hubo una vez en que
los Gist tenfan carruajes en Charleston para llevar a sus in-
vitados a la plantacién”.

Rumores locales

Si los investigadores hablan con los locales sabran que el
area en torno a la plantacioén Gist da “mal ju-ju” (IN. de TK:
pronunciado, “ynyn’; seguro que te suena.) y mencionaran los agu-
jeros del Diablo que aparecen de pronto, arrastrando victi-
mas al interior de la tierra antes de cerrarse.

Tanto los periédicos como la policia pueden confirmar
que personas y animales grandes han desaparecido en la
zona cercana a la plantacién Gist al menos cuatro veces este
afio. La policia afirma que es algo normal en un area tan ex-
tensa y afectada como la plantacién Gist. “Entre las serpien-
tes, los cocodrilos y las arenas movedizas, me sorprende que
no hayan desaparecido mas”.

Periédicos
El unico periédico en la ciudad cuyos archivos merecen la
pena ser examinados es el News and Courier de Chatleston.
Una busqueda en estos archivos revela un articulo reciente
relacionado con la plantacion Gist (véase Ayuda Planta-
cion 1). El articulo esta fechado hace un par de meses. Con
una tirada de Idea el investigador puede preguntarse: si el
detective fue asesinado en la ciudad, ¢por qué no se tird el
cuerpo en el puerto de Charleston, mas conveniente?

Si los investigadores persisten en su bisqueda y tiran
Buscar libros, pueden localizar un articulo mas, mucho mas
antiguo que el primero (véase Ayuda Plantacion 2).

Al dia siguiente

El amigo del profesor Gist, Elihu Winsworthy, llega tarde
(después de todo, es un diletante). Llega cerca del mediodia

Ayuda Plantacion 1
DETECTIVE ASESINADO

El cadaver mutilado del detective de la Policfa de Char-
leston Jasper Gallawoy, que se hallaba en paradero des-
conocido, ha sido encontrado ayer a primera hora por
un pescador local. El cuerpo fue encontrado bajo unos
troncos de cipreses en el Rio Edisto, al sur de la pro-
piedad de Caleb Gist. El detective Galloway habia es-
tado investigando unos rumores sobre cultos satanicos
en Chatleston. Llevaba varios dias desaparecido. Una
investigacion de Virgil Trucks, Sheriff del Condado de
Colleton, incluyé una busqueda en el terreno de Gist,
pero no dio ninguna evidencia acerca de la muerte del
detective. El Sherrif Trucks ha declarado que cree que
el detective debi6 de ser asesinado en Charleston y su
cuerpo arrojado al rfo. El detective Galloway estaba sol-
tero y sus padres aun viven.

Ayuda Plantacion 2
DESCUBIERTOS RITUALES VUDU

Una redada dirigida por el Capitan Pearson de la Policia
de Charleston irrumpid en un ritual vudd que se cele-
braba en los pantanos al sur de Walterboro, propiedad
de la familia Gist. Se interrumpié una ceremonia de
adoraciéon por parte de esclavos paganos. Todos los
participantes en la primitiva ceremonia huyeron por el
pantano. Muchos hombres del Capitan Pearson resul-
taron heridos en el asalto.

La policia descubri6 parafernalia extrafia, inclu-
yendo espadas, banderolas con signos indescifrables y
calaveras humanas.

- 6 de julio, 1825

en un automovil grande y nuevo, e inmediatamente sugiere
un almuerzo (no se marchara sin tomarlo). Asi, estara bien
entrada la tarde cuando el grupo abandone finalmente Char-
leston. Durante el almuerzo, Winsworthy charla con regocijo
sobre cualquier objeto inusual que los investigadores hayan
traido en el equipaje, como rifles mata-elefantes, botes ple-
gables o parafernalia ocultista. No le agrada la idea de tener
que llevar al pequefio Joe en su coche nuevo, pero cualquier
comentario firme por parte de los investigadores le hara

avergonzarse en silencio.
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Elihu Winsworthy Ha asistido al Profesor Gist
en las primeras investigaciones de quiromancia y hechicerfa,
y en una ocasion, para terror suyo, realmente vio a un Gul
merodeando en un antiguo cementerio. Esta ansioso por
ayudatle de nuevo. Albert le ha pedido que mantenga en se-
creto sus investigaciones ocultistas previas. Como reaccio-
nara Winsworthy si el desequilibrado Albert toma parte en

Winsworthy es un hombre
blanco atractivo y bien vestido
con refinados modales surefios y
gustos caros. Es adinerado y ha
hecho sus escarceos en el Ocul-
tismo, y ha acompafiado a Albert

i
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los rituales a Yig es algo impredecible.

Winsworthy esta particularmente orgulloso de su auto-
mévil. En la década de los 20 la mayorfa de los habitantes
de Carolina del Sur a los que le llegaba para un coche con-
ducfan un Ford T. El, sin embargo, conduce un Anderson,
un caro turismo fabricado de hecho en Carolina del Sur.
Esta enormemente contento con este vehiculo, y con sus
origenes, y hablara de ¢l a los investigadores durante todo
el trayecto.

Siguiente parada, Walterboro

Los investigadores viajan al oeste desde Chatleston al inte-
rior del condado de Colleton, tanto con chofer como guia-
dos por Elihu Winsworthy, quien se muestra como un lento
y cauto conductor. La primera parada es Walterboro, la ca-
pital del condado, a unos 80 kilémetros de distancia.

Una vez en Walterboro, Gist
insiste en detenerse y visitar la
oficina del sheriff del condado.
Como desconfia de Caleb, Al-
bert quiere asegurarse de que el
sheriff Virgil Trucks esté al
tanto de que se encuentran en la
zona para visitar la Plantacion
Gist. Los investigadores tendran
una oportunidad de conocer a
Trucks y posiblemente le pre-
gunten. Lo encontrarin ocu-
pado con los  recientes
acontecimientos en torno a la plantacién Gist y no mencio-
nara sus sospechas acerca de las actividades de Caleb. Des-
confia de los nortefios. Si se le pregunta por los “agujeros
del Diablo” les quitard importancia diciendo: “Mera supers-
ticién; lo mas probable es que sean arenas movedizas”. Si
mas tarde pueden darle alguna prueba del asesinato del de-
tective de Charleston, demostrara ser mas amable.

Sheriff Virgil Trucks

Vuelta a la carretera

Dejando Walterboro, los investigadores viajaran sin proble-
mas durante unos 15 km. antes de que Winsworthy gire al
sur hacia una mugtienta carretera que parece volverse mas
estrecha con cada kilémetro que avanzan. Poco después, los
investigadores se encuentran pasando por una vasta area
pantanosa, donde la carretera solo se eleva levemente sobre
el agua salada. Gigantescos cipreses envueltos con musgo
espafiol grisaceo (IN. de TK: Consulta el segundo apéndice, al final
de la aventura) se erigen por encima del agua para ensombre-
cer la carretera. El aire es humedo, fétido y muy suave, ex-
trafios sonidos pueden oirse por encima del ruido sordo del
coche de Winsworthy. Winsworthy murmura a los investi-
gadores que hace mucho desde la dltima vez que estuvo alli.
“La carretera se hunde en el pantano un poco mas cada afio,
lo juro”, comenta.

Después de una hora, se encuentran en una interseccion
con otra sucia carretera. Hay un campo de algodén a un lado
de la interseccion. Al otro lado hay un gran edificio rectan-
gular, sin pintar, con un porche enorme. A un lado hay dos
hombres blancos vestidos con monos y jugando con herra-
duras. Enfrente hay un surtidor de gasolina con un depésito.
Sobre el porche hay un surtidor de queroseno operado por
manivela.

“Serfa mejor que nos detuviésemos aqui”, dice Wins-
worthy. “Esta es la ultima gasolinera”.

“El almacén general Gist”, explica el profesor Gist, “ha
estado aqui durante afios”. Entonces, volviéndose hacia los
investigadores, dice: “Y aquello es el campo de algodén

Gist. No esta lejos de la plantacion”.

Una vez el coche se ha parado, el pequefio Joe salta
fuera, y nerviosamente agradece al profesor Gist y al resto
del grupo la ayuda. “Es mejor que no me vean entrar a la
plantacién. Los hombres del amo Caleb han de estar bus-
candome, seguro”, les dice a los investigadores. “Mi casa es
la que tiene la puerta pintada de azul”.

A menos que le fuercen, se marchara, prometiendo con-
tactar con ellos mas tarde, o bien por la noche o bien al dia
siguiente. Si alguno de los investigadores le ofrece una pis-
tola u otra arma, la cogera. “Estoy seguro de que pueden
hacer algo para detener al amo Caleb y salvar a Cassy. Ayu-
daré en todo lo que pueda”, susurra Joe mientras se interna
entre los arboles.

El almacén de la plantacion

Un almacén de los afios 20 esta provisto de “suministros y
articulos” para los granjeros. Fue una combinacién de
banco, almacén, oficina de correos y mercado. El almacén
lo vendia todo, desde mecedoras a corsés o ataudes, y tenia
un catalogo mediante el cual los clientes podian pedir pro-
ductos allf no contenidos. L.a mayorfa de los almacenes te-
nfan precios altos, y en tiempos dificiles, insistfan en que los
deudores pagasen en algodon.

Después de la iglesia, el almacén era el principal centro
social del sur rural. Teniendo en cuenta que era el tnico al-
macén en los alrededores, fue, por necesidad, muy visitado.
Todos los del lugar se paraban en el almacén para chismo-
rrear, mascar tabaco o jugar con herraduras.

Asumiendo que los investigadores deciden entrar al al-
macén, tienen la oportunidad de adquirir vatios objetos uti-
les. O podrian querer volver aqui mas tarde a por cosas
como equipo para picaduras de serpiente, armas o botes. El
Guardian deberfa limitar los objetos disponibles a lo que los
aparceros de los aflos 20 podian utilizar: herramientas,
ropas, alimentos, botes pequefos, etc.

Isaac Hilson

Dentro del almacén los investigadores se encuentran con un
pufiado de hombres que observan con curiosidad a los ex-
trafios. Sentado a un lado de la caja registradora, hablando
tranquilamente con vatios aparceros, se encuentra un alto y
cadavérico negro de edad indeterminada. Viste un mono de
trabajo, una desgastada aunque limpia camiseta blanca, an-
teojos con montura de acero y un gorro de paja. Carga una
enorme Biblia. Los demas, blancos o negtos, le tratan con
respeto. Se trata del Reverendo Isaac Hilson.

Albert Gist e Isaac Hilson se conocen desde hace afios,
y no se han llevado particularmente bien. Considerando sus
respectivas actitudes hacia la magia dificilmente podria ser
de otra manera. La opinién de Hilson sobre el hermano del
profesor Gist es, por supuesto, incluso mas negativa.

Si se encuentran en el almacén, el profesor Gist presenta
amablemente a Isaac a los investigadores como “un predi-
cador de fama local”. Hilson se muestra cordial pero los in-
vestigadores sienten el enfriamiento en la habitacion.

Si el reverendo Hilson se da cuenta de que los investi-
gadores se dirigen a la plantacion, les advierte severamente
sobre el lugar: “{No vayan a ese pozo de Satan, en el nombre
de Dios! Alli hay cosas mezclindose con lo que no deberia
existir. Algunos poderes es mejor dejarlos solos, un hombre
deberia valorar su alma”. Sus ojos se giran hacia Albert.

Si se le presiona, aprieta los labios y susurra: “Las cosas
del Diablo no son para la gente. Nunca lo han sido y nunca
lo seran. Caleb Gist deberfa sabetlo”. Si se le pregunta, ex-
plicard que los “agujeros del Diablo” son sé6lo otro ejemplo
de lo que puede ser provocado por la gente al tratar con
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“cosas malvadas que no deberfan
existir”.

El reverendo Hilson sabe
mucho acerca del Obeah, pero no
hard nada ya que cree que esta
contaminado por el Diablo. Esta
convencido de que la plantacion
pertenece ahora al Diablo y no
pondrd un pie en ella excepto en
la peor de las circunstancias. Su )
actitud no es la comin. I.a mayo- —
ria de los negros cristianos no ven Rdo. Isaac Hilson
nada malo en practicar el Obeah y el cristianismo. Por su-
puesto, Hilson estd medio convencido de que Caleb Gist
practica algo mas oscuro que el simple Obeah.

Hilson se gradué en un instituto segregacionista de
Chatleston (IN. de TK: en esta época, en los estados del sur toda ins-
talacion social —transportes, tiendas, instituciones, ete.— estaba clara-
mente acotada para separar a blancos de negros, con entradas distintas,
espacios distintos, y a veces, edificios distintvs.) y por un seminatio
negro. Es inteligente, educado, pero un orgulloso y obsesivo
religioso. Ha visto ciertas cosas inexplicables para la ciencia.
Estas experiencias han confirmado su creencia en demonios
y las labores de Satan. No posee conocimientos sobre los
Mitos de Cthulhu pero podria ayudar a los investigadores
contra Caleb Gist si sus planes se le describen como satani-
cos.

Puede ser un poderoso aliado para los investigadores.
Su fanatismo le ha otorgado la habilidad Fe Sanadora. Tam-
bién posee una gran influencia en la zona. Finalmente, pega
pufietazos tan fuertes como la coz de una mula. Es facil
mantener el contacto con €l, si asi lo desean. Cualquiera de
los aparceros negros en el almacén puede entregarle un
mensaje. Por supuesto, les advierte que la mayoria de los ne-
gros de la plantacion no son de confianza. Incluso si recha-
zan su ayuda, puede aparecer en el dltimo momento, a la
cabeza de un valiente grupo de aparceros cristianos, y sal-
varles.

No suele utilizar sus poderes, y menos con gente de
poca fe. Si los investigadores resultan heridos, podria ser ne-
cesaria una tirada de Persuasion para que les ayude. La Char-
latanerfa no le confundird. Una donacién a su iglesia sera,
sin duda, de gran ayuda.

Si los investigadores no estan seguros de lo que hacer
con el pequeio Joe, y no quieren que el niflo deambule por
ahi, Hilson estara dispuesto a encargarse de €l.

Otra emboscada

Cuando los investigadores se aproximan al final de su viaje,
conducen durante dos o tres kilometros antes de ver el
ancho y turbio Rio Edisto. Un largo puente de madera
puede verse adelante; parece bastante resistente, aunque en-
samblado torpemente. El profesor Gist comenta tranquila-
mente: “Aqui esta el viejo puente. Cuando crucemos el rio,
nos encontraremos en la plantacién. Estén atentos”.

Mientras el coche se acerca al puente, Winsworthy se
detiene. Todos pueden ver que varios tablones han sido qui-
tados. Dichos tablones se encuentran en la carretera por la
que van los investigadores. Parece que podrian recolocarse
con facilidad.

“¢Por qué en todo el mundo...” murmura Winsworthy.
Entonces se encoge de hombros y dice con una amable son-
risa: “Los locales deben haber estado haciendo algo en el
puente”. Sale del coche. “Es tan simple como ponetlos de
nuevo, supongo”, dice, mirando alrededor.

De pronto se escucha un disparo que impacta contra un
lateral del coche. Winsworthy grita: “jMierda!” y conduce

La habilidad curativa del Reverendo Hilson

Hilson posee una habilidad casi magica, Fe Sanadora.
Rezara, leera los pasajes apropiados de su Biblia y po-
sard sus manos en el enfermo. Curara 1D3 puntos de
vida al coste de 1D3 puntos de magia. No conoce he-
chizos, ni empleard ninguno. Cree que no se corres-
ponde a su religion.

Fe Sanadora requiere que tanto el herido como el
sanador posean una fuerte fe, evidenciada por su con-
ducta previa.

Esta habilidad se suele encontrar entre personas de-
votamente religiosas. Jamds funciona con personas an-
tagdnicas con la religién practicada por el sanador,
incluso bajo coaccién o amenaza de muerte.

Un sanador puede curar pequefias heridas mediante
su fuerza de voluntad, trabajando en combinacién con
la fe del herido. Los rituales religiosos apropiados han
de ser realizados.

Las heridas graves u otros problemas fisicos, como
cojera, inconsciencia, huesos rotos y enfermedades, po-
drian ser curados tras muchos tratamientos sucesivos.
La efectividad de estos tratamientos sobre los investi-
gadores tendra que ser decidida por el Guardian pero
administrarselos deberia llevar al menos un mes.

directo al fango. Los disparos continian asi que a los inves-
tigadores se les deberfa permitir una pequefia cantidad de
tiempo para decidir lo que quieren hacer.

El titador se encuentra camuflado a unos 25 metros de
la carretera a la izquierda del coche. Realizara cuatro disparos
al grupo antes de que su arma se silencie. El primero im-
pacta en el coche y el resto se decidira aleatoriamente con
una probabilidad del 45%. El arma es un fusil .22.

Sin importar las acciones de los investigadores, el tirador
no disparara mas de cuatro veces. Si los investigadores han
devuelto el fuego pueden asumir que han herido a su adver-
sario (pero no hay forma de decirlo sin acercarse al lugar).
Rastreando la zona encontraran el cuerpo de un hombre
blanco de clase baja tendido sobre su espalda, con su arma
a un lado. Si llegan razonablemente pronto al lugar después
de que los disparos se interrumpiesen se sobresaltaran al ver
a una serpiente reptando desde el muerto. La serpiente sa-
grada de Yig (Mitos de Cthulhu para identificarla) lleva
sobre su cabeza la reveladora media luna blanca. Si no la
molestan no les atacara y se marchard. Encontrar a la Ser-
piente Sagrada de Yig de repente, sin sospecharlo, puede
costar a los investigadores 0/1D2 puntos de Cordura.

Si esperan demasiado antes de acercare al tirador, la ser-
piente se habrd ido y sélo encontraran al hombre muerto.
Un rapido examen no muestra heridas de bala y se requerira
una tirada de Descubrir o Medicina para hallar la mordedura
de serpiente en la pantorrilla izquierda. El virulento veneno
habra oscurecido la carne en torno a la herida. En 24 horas
toda la pierna se habra ennegrecido e hinchado hasta el
punto de reventar. Cualquier local puede identificar con fa-
cilidad la causa de la muerte como una mordedura de ser-
piente.

Esta trampa no pretendia ser mortal. Al tirador se le or-
dené disparar varias veces y huir. Se esperaba que interrum-
piese el viaje de los investigadores y que demostrase el poder
de Caleb. No quiere a visitantes allf y cree que acciones
como ésta les harfan huir. Sin embargo, no contaba con que
sus esfuerzos serfan frustrados por el hombre serpiente que
sirve a Yig.
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La tierra y la gente de Carolina del Sur

La mitad sur de Carolina del Sur se encuentra tan sélo a unos pocos metros por encima del nivel del mar. Los rfos, na-
vegables mediante botes pequefios, fluyen mansamente en sus lechos, o se extienden mas alla de sus orillas hacia el in-
terior de los bosques. El agua de los pantanos no suele tener mas de un metro de profundidad, pero en ciertas dreas,
llamadas “agujeros” por los locales, pueden llegar a tener mas de siete metros. Estos rios y pantanos se extienden por
toda la costa, donde forman una apabullante masa de islas marinas.

En los afios 20, debido a la dificultad para salvaguardar combinaciones de pantanos y rios, los condados adyacentes
a Carolina del Sur parecian casi pafses distintos. Estos condados estaban formados por granjas y pequefias comunidades
que apenas tenfan (si es que lo tenfan) contacto con el exterior. I.a mayoria de los habitantes eran negros (aunque la
tierra pertenecia a los bancos) con escaso poder econémico o politico.

Los aparceros surefios en los afios 20, quienes en su mayoria eran negros, no se encontraban mucho mejor desde
la abolicion de la esclavitud en 1865. Los aparceros eran granjeros analfabetos que pagaban tanto como la mitad de su
cosecha al duefio. Debido a que el suelo habia sido agotado por una generacién de cultivadores de algodon y que habia
problemas con los fertilizantes, los aparceros obtenian poca recompensa por su labor. Todas las familias vivian en
chozas destartaladas con humedades en verano y mal aisladas del frio en invierno. Las cafierfas no eran mas que un
rumor. Era un dicho comun que la deprimente existencia de los aparceros consistia en comida, carne, melaza, mulas
y monotonia.

Ya que el terrateniente dependia de los aparceros, si todos o la mayorfa tenfa un mal afo, no lo pasaba mucho
mejor que ellos. Ademas, muchos terratenientes eran pobres. Posefan unas grandes extensiones de tierra baldia de las
cuales obtenfan poco o ningin beneficio. Caleb Gist se enmarca dentro de esta categoria. Por supuesto, las tierras de
su plantacion no son inaprovechables del todo, puesto que son sagradas para Yig, la deidad que Caleb desea invocar.

Después de la emboscada

Seguramente uno o mas de los investigadores note que el
ataque de la serpiente sobre el sectario no es un comporta-
miento normal, especialmente en una boca de algodén, la
cual es bastante cobarde (tirada de Biologia o EDUx1).
Todos los investigadores que caigan en lo extrafio de las ac-
ciones de la serpiente pierden 0/1 puntos de Cordura.

Sin que Caleb ni los investigadores lo sepan, esta escena
ha sido cuidadosamente presenciada por el hombre ser-
piente hechicero. Aunque suele ir disfrazado como un
“hombre Obeah”, se ha desprendido temporalmente de esta
ilusién y aparece en su forma real. Si los investigadores ex-
ploran la zona en seguida se encontraran en el corazén del
pantano. A lo lejos puede verse un animal grande, que nada
velozmente con un movimiento sinuoso. Se encuentra de-
masiado lejos como para ser identificado sin prismaticos o
una tirada de Descubrir. Cualquiera que identifique positi-
vamente al ser pierde 0/1DG6 puntos de Cordura. Si se le dis-
para, se sumergira y, en cualquier caso, pronto estara fuera
de su campo visual.

Cogerle sera dificil. Si los investigadores trafan un bote,
puede que tengan suerte. O podrian seguitle a pie por el
pantano. Si el Guardian lo permite véase la seccion “La gua-
rida del hombre serpiente”.

PARTE IV: LA PLANTACION

Después de curar las heridas la expedicion puede reconstruir
el puente y continuar por ¢él. La carretera gira al sur, si-
guiendo el lecho del rfo a través de areas de pantano incluso
mas desoladas, ocasionalmente habitadas por granjas en cla-
ros. Los investigadores pasan muchas casuchas y cobertizos
podridos, algunos con una negra delgada o un nifio sentado
fuera. El profesor Gist hace comentarios pedantes sobre la
nutricion e higiene existente en el sur actual.

En seguida llegaran a una seccion ligeramente mas ele-
vada de terreno. Ante ella, los investigadores ven una gran
plantacion, dominada por una mansién sobre una colina.
“Aqui estamos”, dice Winsworthy, disminuyendo la veloci-
dad.

Salta a la vista que la casa una vez fue un magnifico
ejemplo de la arquitectura surefia. Dos plantas y un porche

enorme que rodea completa-
mente la planta baja. La pintura
blanca estd picada en muchas
zonas dando lugar a moho y el
porche esta lleno de agujeros.
Cuatro gigantescos robles bor-
dean la casa, pero estan llenos de
moho y parecen estar casi muet-
tos.

A unos 200 metros colina
abajo se encuentran los galpones.
La mayorfa esta en reparaciones,
y algunas se han venido abajo. Un
grupo de aparceros, mayoritariamente niflos y mujeres, esta
reunido en el caserio, contemplando a los recién llegados.
La mayoria son negros pero hay unos pocos blancos. La
choza de Joe, con su puerta pintada de azul, puede verse con
facilidad. Cuatro hombres armados guardan la entrada.

El pequefio Joe (sile han llevado con ¢l hasta ahora), se
asusta y sale del coche, corriendo hacia los bosques.

Caleb Gist

El encuentro con Caleb Gist

El grupo llega a la plantacion cerca del anochecer de un ti-
pico y humedo dia de verano. Caleb, sabedor de su inmi-
nente llegada, les espera en la casa. Son recibidos en la
puerta delantera por un negro mayor vestido con un anti-
cuado atuendo de mayordomo que les conduce amable-
mente al interior de la casa. “El amo Caleb les espera en la
galetfa. Siganme por favor”, dice con su profunda voz.

Caleb Gist, un hombre alto y moreno vestido con ropas
blancas, recibe al grupo. Es apuesto (dentro de lo que cabe),
con ojos oscuros y formas autoritarias. “Bienvenidos a la
plantacion”, dice con una elegante reverencia y un apreton
de manos similar a un pescado muerto. “Hermano Albert,
ha pasado tanto tiempo”. El profesor Gist le ofrece una ti-
gida reverencia a cambio.

Silos investigadores se muestran amables e inofensivos,
Caleb dice: “Por favor preséntame a tus asociados, her-
mano”.

Silos investigadores se muestran hoscos u hostiles, o si
alguno lleva claramente un arma, dice con una sonrisa: “La
policia ya tiene interés por esta plantacion, caballeros, asi
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que espero que no haya problemas. El sheriff suele ser se-
vero con los portadores de armas en su jurisdiccion”.

El hogar de Caleb

Tan sélo cuatro personas ocupan la podrida mansién Gist:
Caleb y sus tres sirvientes negros. Hasta hace poco, habia
un quinto miembro en la casa, el viejo hombre serpiente que
habitaba en el ahora cerrado dormitorio del piso superior.
Consciente de la inminente visita de los investigadores el
hombre serpiente se ha marchado al pantano. Pero pueden
descubrirse indicios de su estancia en la mansion.

La persona encargada de que la mansién funcione es la
vieja Bess, cocinera, tejedora y ama de la casa. Se trata de
una negra ya mayor que fue la “tata” de Albert y Caleb. No
se inclina por ninguno de los dos y todavia las recuerda
como los niflos que cuidé. Ellos le llaman tfa Bess. Si se con-
versa con ella, le regalard al grupo historias de la nifiez de
Albert y Caleb (“Albert era tranquilo, Caleb siempre estaba
haciendo algo”). Con el paso de los afios se ha vuelto mas
leal a Caleb que a Albert, y le informa de todo lo que ve u
oye. Es demasiado mayor como para meterse en una trifulca
violenta, aunque es capaz de preparar platos emponzofia-
dos.

La doncella, Elly, es joven y muy guapa. Parece dema-
siado autoritaria y altiva para una negra de su posicioén. El
profesor Gist sefiala que debe de ser una adquisicion re-
ciente. Winsworthy comenta insidiosamente: “Los caballe-
ros surefios y sus amantes negras’”.

Los deberes de Elly como doncella no son demasiado
exigentes, y los acepta hasta que el poder de Yig le quite sus
mundanas cargas, y vivir, amar y morir como el Primigenio
dispone.

Caleb Gist se muestra extremadamente celoso con res-
pecto a la chica y le ha avisado de que no intente trucos con
sus invitados. Cuan lejos llegard para seducir a uno (o mas)
de ellos depende de lo amenazadores que parezcan ser, y no
por 6rdenes de Caleb. Se trata de una mujer orgullosa, y su
rango en el culto es el mismo que el de Caleb. Si los inves-
tigadores no hacen otra cosa que leer libros, los considerara
inofensivos. Si hieren a Caleb o a los sectarios, o demuestran
la habilidad de usar magia, los considerara una seria ame-
naza.

Siempre va armada con un cuchillo (1D3, puede empa-
lar), y escondida en alguna parte bajo sus ropas lleva una pe-
quefia y mortal serpiente de coral. También sabe como
utilizar magia. A los del lugar les asusta mas Elly que Caleb
o Rafe Bodeen.

Con sus pociones y remedios, resulta una buena sama-
ritana. También puede preparar venenos letales y poderosos
filtros de amor. Si esta convencida de que un investigador
masculino representa una seria amenaza para la noche de
Yig, puede intentar darle uno de estos filtros. Intentara sim-
patizar con €l o seducirle, luego le ofrecera el brebaje bajo
circunstancias no sospechosas.

El cuarto miembro del servicio es el viejo Ben, el ma-
yordomo negro que dio la bienvenida a los investigadores a
su llegada. Se trata de un hombre tranquilo y digno, y ha es-
tado con la familia tanto tiempo como Bess. Aunque cuerdo,
es un iniciado del culto a Yig. Si los investigadores se en-
contrasen bajo un gran riesgo, podria ayudatles a abandonar
la plantacién antes que verles morir. Jamas desobedecera a
Caleb directamente y es demasiado débil como para entrar
en combate.

Comienza la investigacién

El mayordomo y la doncella cargaran el equipaje del grupo
incluyendo los pequefios batles del profesor Gist y de Wins-

Los filiros de amor de Elly

Preparar uno de estos filtros cuesta 2 puntos de Magia
y requiere 4 horas. Casi no tiene sabor (titada de Co-
nocimientos o Descubrir para distinguir el sabor a
menta) y puede afladirse a cualquier refresco. Si es to-
mado por un hombre (no afecta a las mujeres), la vic-
tima se vuelve mas susceptible a los encantos de la
primera mujer con la que se encuentre. Dicha mujer
debe tirar POD x 5 (tanto si pretende seducirle como
si no). Si tiene éxito, el hombre se quedara embobado
con ella durante los préoximos 1D6+1 dias. Durante
todo ese tiempo estard tan completamente enamorado
que cumplira cualquier cosa que le ordene exceptuando
dejarla definitivamente o hacerse dafio a si mismo. Si
se le manipula adecuadamente, este personaje actuara
incluso contra sus amigos. Cualquier tipo de locura,
temporal o permanente, neutralizara los efectos del fil-
tro de amor.

worthy. Hay cierto nimero de dormitorios en el piso de
arriba, todos polvorientos y mal cuidados. Albert se hospe-
dara en su habitacién de siempre, compartida con Wins-
worthy, dejando que los investigadores elijan entre las otras
dos vacias. Una habitacion esta cerrada y no es para invita-
dos.

Quedan un par de horas antes de la cena y los investi-
gadores podrian empezar a curiosear. Sin embargo, Caleb
hara todo lo que pueda por entretenerles; primero hacién-
dose el gracioso, y después ofreciéndoles dar una vuelta por
la plantacion.

Si rechazan la oferta (o alguno de ellos) se les permitira
vagar a sus anchas por donde quieran, pero los aparceros
sectarios observaran todos sus movimientos.

¢Un recorrido guiado?

Caleb Gist les ofrece una bebida (té frio o licor de menta) y
empieza a mostrarles la plantacion. “Después de todo”, son-
rie, “han viajado casi mil setecientos kilometros para poder
ver una plantacioén surefa real”.

Si cualquier nimero de investigadores accede, Caleb
pierde todo el tiempo que puede. Durante el recorrido, les
explica que casi toda labor alli se hace a mano: ordefiar
vacas, preparar manteca, recoger algodon, alimentar a las
reses, cortar madera. “Fabricamos nuestro propio cuero”,
dice, “zapatos, grano, sopa. Toda la plantacién es una em-
presa autosuficiente”. No afiade que la empresa estd a punto
de quebrar. Sefiala con orgullo al molino de viento, diciendo
que éllo erigi6 durante el periodo de prosperidad de la Gran
Guerra. El molino bombea agua hacia su casa y a los esta-
blos (pero no a las casas de los aparceros). Los investigado-
res encontraran los campos de algodén y las deterioradas
granjas sumamente aburridos, tal y como Caleb pretende
(N. de TK: éste podria ser un buen momento para que Caleb intimide
a los investigadores con los peligros del pantano y la leyenda sobre el
msgo espariol del segundo apéndice.)

En algin momento durante el recorrido los investiga-
dores notaran la vieja y sucia carretera que lleva al interior
del pantano. Si preguntan por la carretera, la cual parece pre-
cisar reparaciones, Caleb les responde: “Lleva hasta un pe-
quefo embarcadero en el rfo, pero hace mucho que no se
utiliza y la maleza ha crecido sobre ella. Pronto sera recla-
mada por el pantano”. Les advierte que permanezcan lejos
del pantano: “Serpientes y cocodrilos, ya saben”.
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Investigaciones propias

Si los investigadores van por su propia cuenta seran vigila-
dos en todo momento. En la casa, los tres sitvientes no les
pierden de vista, mientras que fuera, son los apatceros/sec-
tarios quienes siguen sus pasos. Los investigadores pueden
elegir entre explorar “La casa”, “El poblado de los aparce-
ros” o “El pantano”.

La casa

Todas las habitaciones de la planta baja estin bien amuebla-
das aunque la mayorfa no contienen nada de interés para la
investigacién. El estudio, sin embargo, esta lleno de diatios
y libros de generaciones de los Gist eruditos. Muchos titulos
son dificiles de entender sin una lectura profunda y la ma-
yorfa trata sobre caza, pesca y crianza. También hay una am-
plia coleccion de novelas de notables autores de finales del
siglo XIX.

El estudio es uno de los lugares que el profesor Gist de-
seara examinar primero. Si alguien se encuentra con €l vera
que el profesor se dirige directamente al final del estudio y
empieza a examinar los libros contenidos en una balda en
particular. Hojea cada pagina de todos los volimenes, bus-
cando cuidadosamente. Una vez termina, parece estar con-
trariado y, si su hermano se encuentra presente, dice:
“Bueno, veo que todavia conservas nuestra coleccion in-
tacta, Caleb”. Se sienta en una butaca y medita tranquila-
mente durante un momento.

El profesor Gist esta contrariado porque sus expectati-
vas fueron aumentadas por las descripciones de Joe de acti-
vidades mégicas en la plantacion. Esperaba hallar al menos
un libro nuevo que explicase lo que Joe parecia estar descti-
biendo y estd contrariado porque no lo encuentra.

Los cinco libros en los que Albert estaba interesado tie-
nen cubiertas similares con el titulo Actas de la Sociedad Agri-
cola del Condado de Colleton. Un investigador que tire Descubrir
se dara cuenta de que las cubiertas parecen no estar unidas
a los libros. Dentro, los libros son totalmente distintos a los
titulos.

Si Albert, Winsworthy o un investigador empieza a leer
uno de estos libros en presencia de Caleb, caminara hasta ¢l
y le quitara los libros guardandolos en su dormitorio. De lo
contrario, Caleb se muestra indiferente.

Los libros son: una traduccién de Findley Gist de E/
culto de Kukulean del padre Juan Martin; el trabajo original del
padre Martin en Espafiol; un volumen marrén y sin titulo,
que en la primera pagina tiene escrito en gran letra cursiva
Papa Shapo; otro volumen marrén, se trata de la segunda
parte de Papa Shapo; y por ultimo un diario de ciertos expe-
rimentos llevados a cabo hace casi cien afios por Findley
Gist. Los experimentos son tan horribles que leetlo cuesta
1 punto de Cordura.

La planta de arriba

La dnica habitacion inusual es la del hombre serpiente, ac-
tualmente desocupada y cerrada. Ante la préxima llegada de
los investigadores, Caleb le pidi6 al hombre serpiente que
se trasladase temporalmente a una remota choza en el pan-
tano.

Silos investigadores pretenden entrar en esta habitacion
necesitan una tirada de Cerrajerfa para abrir la puerta con el
minimo ruido. Si esto falla, puede ser rota (FUE 9).

Una vez dentro, los investigadores se encuentran con
un olor desagradable que con una tirada de Biologfa puede
identificarse como de ofidio. El hedor resulta inquietante e
inexplicablemente fuerte, y recuerda a la zona de serpientes
de un zoolégico. Si han entrado durante la noche, s6lo la luz
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de las estrellas ilumina la habitacién. En una de las esquinas
hay una cosa extrafia y deforme demasiado pequefia como
para tratarse de un humano (es una pila de ropas de cama).
El Guardian deberfa pedir tiradas de Descubrir. Cualquier
investigador que falle no esta seguro de lo que es. Si el Guar-
di4n inicia una cuenta atrds en este momento, uno o mas de
ellos, ante un aprensivo terror, pueden abrir fuego. Si por el
contrario susurran entre ellos, aquellos que sacasen la tirada
pueden tranquilizar a sus compafieros.

Si la habitacién esta iluminada, los investigadores pue-
den ver una cama de matrimonio sin ropas de cama (las cua-
les estan hechas una bola en una esquina), un escritorio, una
silla y un cesto.

El escritorio no tiene nada interesante. El cesto no esta
cerrado y contiene remedios herbaceos, muchos botes de
cristal de extrafias pociones de nula utilidad, una calavera
humana, un sombrero de piel de castor, un largo abrigo
negro, una bandera cubierta con marcas inidentificables, una
botella de vino, una caja de puros y un sable (mohoso y oxi-
dado). Una tirada de Ciencias ocultas indica que estos obje-
tos podrian resultar utiles en las ceremonias Obeah (este
cesto pertenecfa al hombre Obeah suplantado por el hom-
bre serpiente).

En el suelo, justo detras de la puerta, yace un andrajoso
trozo de lo que parece ser un pergamino, de unos tres cen-
timetros de ancho, que puede localizarse con una tirada de

La biblioteca Gist

En la biblioteca de la mansion Gist pueden encontrarse
los siguientes titulos:

El culto de Kukulkan Espafol, +6% a Conocimiento,
multiplicador de hechizos x3, pérdida de COR 1D6.

Este enrome y destrozado volumen escrito en un Es-
pafiol arcaico es una de las copias supervivientes de un
raro trabajo del siglo XVI del padre Juan Martin. Describe
fielmente el culto de los indigenas de América central.

El padre Juan era un misionero franciscano en el
Nuevo Mundo. En el curso de la conversion de los indios,
realizé un estudio del culto al dios serpiente Kukulkan
(Yig). Aunque el buen padre defini6 las practicas de ado-
racién de los indios como ““actos del Diablo”, no era mais
que un mero observador. El dltimo capitulo del libro trata
de una trascripcion palabra por palabra de las liturgias de
Kukulkan, y, lo mas peligroso y poderoso de todo, cémo
llamarle. Se pueden encontrar otros hechizos menores re-
partidos por el libro, asf como Bendecir cultivo.

El culto de Kukulkan Inglés, +4% a Conocimiento,
Multiplicador de hechizos x2, Pérdida de COR 1D6.

Traducciéon manuscita de Findley Gist del original del
padre Martin. Los hechizos estan subrayados, y una ano-
tacién en el margen dice “Igual que Papa”.

Papa Shapo Inglés, +9% a Conocimiento, Multiplica-
dor de hechizos x2, Pérdida de COR 1D10.

Los libros tercero y cuarto tienen cubiertas marrones
sin titulo. En la primera pagina de cada uno de ellos esta
escrito con la cursiva de Findley: “Papa Shapo”. Estas son
las transcripciones de las lecciones de su maestro, el
miembro de una tribu Yoruga de Africa occidental, que
fue un poderoso houngan oscuro. Trata de la mas oscura
de la magia negra y se refiere a Yig como Dambala.

Diario de experimentos de Findley Gist

Este trabajo describe una serie de intelectuales aunque
morbosos experimentos ocultistas llevados a cabo en los
desafortunados esclavos. No se obtiene nada al leetlo,
pero cualquiera que lo lea metédicamente pierde 1 punto

de COR.

Nuevos hechizos

Los volumenes de arriba contienen los siguientes hechi-
zos en diversas formas.

Otrdenar a una serpiente: El lanzador puede hipnoti-
zar cualquier serpiente para que realice todo aquello que
esté al alcance de la capacidad fisica ordinaria del ofidio,
como moverse y morder.

Para lanzarlo el hechicero debe encontrarse a distancia
visual de la serpiente. Debe enfrentar su POD contra el
de la serpiente en la Tabla de Resistencia. Cuesta 1 punto
de COR y un nimero de puntos de Magia igual al doble

del TAM de la serpiente. Una vez ha sido hipnotizada, se-
guird las 6rdenes dadas mentalmente por el lanzador,
tanto tiempo como el lanzador permanezca dentro del al-
cance visual de la serpiente. Si las 6rdenes son completa-
das, y no recibe mas, la serpiente seguird a lo suyo hasta
que reciba nuevas 6rdenes. La duracién de su obediencia
es igual al nimero de puntos de Magia empleados en
horas. El hechizo puede ser lanzado varias veces sobre di-
ferentes serpientes.

Enviar a una Serpiente sagrada de Yig: Este hechizo
s6lo puede lanzarse en un area consagrada a Yig por un
sacerdote de Yig. LLas acciones de la victima, descripcion
y nombre, si se conoce, han de ser repetidas varias veces
en voz alta durante el ritual. El proceso cuesta al usuario
1D4 puntos de COR y 9 puntos de Magia.

La serpiente se trata de un enorme ejemplar de cual-
quier tipo de serpiente predominante en la zona en la que
habita la victima. La serpiente siempre luce en su cabeza
una luna creciente de color blanco. Aparte de su tamano,
las Serpientes sagradas de Yig destacan por su virulento
veneno, el cual es magicamente poderoso, lo suficiente
como para matar a la victima elegida inmediatamente tras
la mordedura.

LLa serpiente aparece y ataca inmediatamente a una
distancia igual a su DES. La victima es mordida automa-
ticamente a menos que pase una tirada de Suerte. Si tiene
éxito, la serpiente le persigue, atacando repetidamente. La
victima debe esquivar estos ataques. La mordedura de una
Serpiente sagrada de Yig es siempre fatal.

Llamar/Expulsar a Yig (Dambala/Kukulkan): Este
peligroso y oscuro hechizo invoca a Yig, padre de las ser-
pientes. El hechizo sélo puede lanzarse en una zona
donde abunden las serpientes, como un pantano, la jungla
o el desierto. Un nimero de serpientes (u hombres ser-
pientes) debe estar presente en el lugar, con un total de
POD combinado al menos de 100. Cuesta 1D10 puntos
de COR y 8 puntos de Magia.

Cantico de conjuracion: El cantico descrito es una de
las muchas variaciones de un mismo hechizo. Este en par-
ticular es utilizado comunmente por ciertas tribus indias
del suroeste americano. Cantado apropiadamente, el can-
tico protege al lanzador (y a su domicilio) tanto de Yig
como de sus Serpientes sagradas.

El cantico debe ser repetido 3 veces al dia. Una al
amanecer o al despertarse, otra a medio dia y de nuevo al
ponerse el Sol o al irse a dormir. Debe ser recitado apro-
ximadamente durante 3 minutos y se han de gastar 4 pun-
tos de Magia. Si se tiene éxito, el individuo estara
protegido de todo dafio provocado por Yig o sus Serpien-
tes sagradas. Este hechizo no ofrece proteccion frente a
serpientes normales, ni las salvajes ni las encantadas. Tam-
poco ofrece proteccion frente a los hombres serpiente.
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Descubrir. Se trata de algo tigido y arrugado, y si se estruja
con cierta fuerza, se hace trizas. Es piel de serpiente, y una
tirada de Biologfa puede revelarlo. Una tirada de Mitos de
Cthulhu complementaria lo identifica como piel de hombre
serpiente.

El poblado de los aparceros

El caserfo tiene un aspecto lamentable. Perros flacos y nifios
desnutridos merodean entre las sombras. Preguntar a sus
habitantes resultara dificil. Muchos de los aparceros son sec-
tarios y sospechan de los investigadores. Aquellos inocentes
les evitaran por miedo a las represalias del culto. También
es casi imposible distinguir los unos de los otros. Lo mds
seguro es que se enteren de que hay un “hombre Obeah”
(el hombre serpiente), que habitaba en la casa de la planta-
cién y que se ha trasladado recientemente a alguna parte del
pantano. Es obvio que a aquellos que se les pregunte le
temen profundamente.

Guardando la casucha de Joe, la Gnica con la puerta azul,
hay cuatro hoscos aparceros, dos blancos y dos negros.
Todos portan escopetas galga 12 y cantidad de municion.
Hablaran con los investigadores, especialmente si hay mu-
jeres, pero no les permitiran mirar dentro. “Tenemos unos
cuantos tipos dentro, no se admiten visitas”. Las caracterfs-
ticas de estos guardianes estan al final de la aventura.

Dentro se encuentra la hermana de Joe, Cassy. Esta vi-
gilada por tres grandes serpientes cabeza de cobre (encan-
tadas por Caleb y Elly) que merodean bajo las tablas del
suelo. Se les ha ordenado morder a cualquier humano que
atraviese la puerta. Caleb ya ha dis-
puesto a la madre de Joe.

Si Rafe Bodeen (el notorio ca-
pataz y mano derecha de Caleb)
sobrevivi6 al primer encuentro
con los investigadores, merodea
por los alrededores del casetio
fuertemente armado y buscando
problemas. Si ninguno de los in-
vestigadores ha llegado a ver a Bo-
deen, con una tirada de Idea
podrian identificar su voz como la

Rafe Bodeen

que escucharon discutiendo con el profesor Gist aquella
noche en Arkham. Si se les pregunta, tanto Bodeen como
Caleb niegan que haya abandonado la plantacién. Sin em-
bargo, si Albert Gist acompafa a los investigadores identi-
ficara enseguida a Bodeen como aquél que discutia con ¢l
en la puerta.

El pantano

Silos investigadores abandonan la casa durante el dia, se les
deja ir a sus anchas y descubririn que la antigua carretera
conduce al pantano. Mientras van por la carretera o por el
camino trillado hacia otra direccién, con una tirada de Des-
cubrir dan con el apenas perceptible rastro que lleva a la
choza del hombre serpiente.

El altar de Yig

Si los investigadores siguen el camino trillado todas las di-
recciones llevan de regreso al pantano hasta dar finalmente
con un antiguo altar de piedra. Se trata de una roca enorme
similar a una mesa de metro y medio de alto cubierta de sim-
bolos desgastados ¢ inidentificables, grabados hace miles de
afios para adorar a Yig. Es posible medio leerlos. Hay sangre
seca sobre la superficie pero no sabrian decir si es animal o
de humana (es de animal). Una tirtada de Mitos de Cthulhu
identificara el altar como dedicado a Yig.

La guarida del Hombre serpiente

En lo mas profundo del pantano se encuentra la guarida del
hombre serpiente, quien, por orden de Yig, ha venido aqui
en busca de venganza sobre la reina serpiente. Dar con la
guarida llevara cierto tiempo y requiere estar dispuestos a
sufrir. Moverse con rapidez por el pantano es imposible, ex-
cepto por los caminos y carreteras. Enormes y deformados
arboles se pudren entre las traicioneras lagunas. El hedor es
fuerte. Extrafios ruidos rondan los ofdos: el zumbido de
grandes insectos, el correr de aguas aceitosas, el desliza-
miento de una serpiente, el movimiento de un cocodrilo. En
la penumbra, squién sabe qué extrafio enemigo merodea en
el siguiente recoveco?

Otros problemas pueden presentarse por si solos. Los

Los Hombres serpiente

la Tierra...”.

Los hombres serpiente han sido enemigos de la raza humana desde el Pleistoceno, cuando conspiraban contra el reino
de Valusia. Incluso entonces los hombres serpiente eran conocidos por utilizar medios sobrenaturales para ocultar su
verdadera apariencia, tomando la forma de hombres con el fin de infiltrarse en la sociedad humana. Muchos de estos
hombres serpiente llegaron a ser sacerdotes y usaron su posicién para introducir el culto de su oscuro dios serpiente
en la cultura de los mamiferos. Aunque los humanos consideraban los disfraces de los hombres serpiente producto de
la hechicerfa, se trataba de una forma de hipnosis natural de la especie, entrenada en grado extremo y sélo aumentada
por magia. Esta habilidad era tan poderosa que en una ocasiéon un hombre serpiente goberné Valusia, disfrazado de
rey. Se conoce la existencia de varios métodos para poner en practica este tipo de ilusion.

En la dltima centuria un gran numero de hombres serpiente han regresado de su prolongada hibernacién y ahora
caminan en secreto dentro de la sociedad humana. Es posible que su reaparicién tenga que ver con las profecias
halladas en los Manuscritos Pnakéticos y repetidas en el Necronomicon:

“En los dltimos dfas hasta las grandes serpientes cobraran fuerza, acechando desde sus lugares de descanso bajo

Esta profecia fue interpretada por los hombres serpiente como la prediccion del retorno del poder a la raza de ofi-
dios. La mayoria vive todavia con la creencia en esta interpretacion y trabajando para que se cumpla.

Garrote de los hombres serpiente: Esta extrafia arma cuelga del cintur6n del hombre Obeah y no esta camuflada
por la ilusién. Esta fabricada con una extrafia aleacion y es singularmente curva, adaptada a la diferente estructura del
brazo y del hombro de los hombres serpiente. Los hombres serpiente degenerados que viven en Reino Unido (y tal
vez en mas sitios) todavia utilizan este arma, aunque sus mas toscas versiones estan hechas de piedra y madera.

Utilizado adecuadamente, este garrote o martillo es capaz de infligir 1D8+2 puntos de dafio, con la posibilidad de
empalar. Aquellos humanos que intenten usarlo lo tendran dificil. El peso y el balanceo del martillo requieren una ex-
trafia oscilacion lateral. El porcentaje base sera la mitad del correspondiente a la habilidad de Garrote.




LA PLANTACION (Wesley Martin) -

—
s ——

horribles sirvientes de la reina serpiente han estado vigi-
lando al solitario hombre serpiente y aunque vacilan en ata-
catle, no lo haran con los investigadores, arrastrandolos por
los tuneles subterraneos.

Si esto ocurriese, los demas investigadores pueden tanto
olvidarse de su amigo y continuar hacia la guarida del hom-
bre serpiente, como bajar inmediatamente por el tinel hacia
el intetior del templo/prision de la hechicera (véase “La gua-
rida de la reina serpiente”, pag. 37). Tendran que actuar ra-
pidamente puesto que el tunel se cerrara pasadas 1D2+1
horas (una tirada de Geologfa revelara este dato).

Ya cerca de la guarida del hombre serpiente, los investi-
gadores ven una choza situada en
la cima de una pequena colina ro-
cosa que sobresale por encima
del pantano. Enfrente, hume-
ando, hay un pequefio fuego
entre un circulo de grandes pie-
dras. Un negro, el “hombre
Obeah”, esta sentado frente al
fuego contemplando las llamas.
Lleva una chaqueta negra sin ca-
miseta, un sombrero de copa y de
su cinturén cuelga un extrafio
martillo de metal, algin tipo de
arma.

El hombre al que ven sentado frente al fuego no es mas
que una ilusién creada por el hechicero, que los observa de
cerca, oculto tras un gran ciprés. Los investigadores pueden
tener una buena razén para sospechar del hombre Obeah y
tendran que decidir qué hacer: si acercarse y hablar con él,
o simplemente abrir fuego.

El hombre Obeah

Si eligen dispararle la ilusion los mirara, sontriéndoles, y
entonces se disolverd en el aire. Juzgando el temperamento
de los investigadores en este momento, el hombre serpiente
puede salir corriendo por entre los bosques para refugiarse
en el pantano, permanecer en el lugar y espiar al grupo, o
intentar acercarse, buscando su ayuda para destruir a la mal-
vada reina serpiente.

Silos investigadores se aproximan abiertamente a la ilu-
sion y hablan con ella, al igual que antes se disolvera mien-
tras el hombre serpiente (disfrazado de hombre Obeah)
aparece desde detras del ciprés. Les hara sefiales de forma
autoritaria aunque no hostil. Puede elegir entre revelarles o
no lo que ocurre en la plantacién o los planes de Yig. En
cualquier caso es improbable que revele todo lo que sabe
acerca de la situacion. A pesar de que puede creer que la co-
laboracion de los investigadores resulta esencial, ni le gustan
ni confia en los humanos. Puede revelar, o no, su verdadera
identidad.

Silos investigadores tienen la oportunidad de buscar en
la choza encontraran una caja de metal, hecha de algin ex-
trafio y antiguo material, cerrada mediante un mecanismo
de peculiar disefio. I.a caja es de 25 cm de largo, triangular
y de extrema dureza aunque no a prueba de balas (FUE 18).

Dentro hay gruesas y triangulares ldminas de metal con
una inscripcion sobre ellas. Una tirada de Mitos de Cthulhu
las identificara como “libros” del tipo utilizado por los hom-
bres serpiente. Si un investigador puede leer este idioma (ti-
rada de Aklo), sabra que las laminas forman un extrafio
diario de observaciones cientificas relacionadas con varias
culturas humanas contemporaneas de Norteamérica. Las
observaciones, aparentemente, elaboradas en los dltimos
cinco afos, estan escritas en un tono insultantemente des-
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Habitantes del pantano

Se suele decir que visitar el pantano del sur en verano no es una experiencia reconfortante. Los investigadores seran
objetivo de hordas de insectos. Si osan aventurarse por las aguas del pantano, seran asustados por cocodrilos y mordidos
por sanguijuelas. La amenaza natural mas seria es la presencia de arafias, avispas y, por supuesto, serpientes, particu-
larmente las boca de algodon, las cuales son comunes en el area.

El Guardian puede encontrarlo util para distraer a los investigadores con ocasionales ataques menores de las cria-
turas de la lista.

Habitantes menores

Las hordas de mosquitos son una constante en la vida de Carolina del Sur. En las casas donde se han abierto las
ventanas para que entre el aire, se precisan redes y cortinillas. .os mosquitos son algo mas que una molestia. A veces
portan la malaria y la fiebre amarilla. En los afios 20 estas dos enfermedades eran tratables y la muerte era improbable.
La malaria, sin embargo, una vez contraida, puede reaparecer. Un individuo asi infectado sufrird los efectos de la en-

tivos.

encendida.

grandes incluso una mano.

fermedad, sus fiebres y resfriados, durante el resto de su vida.

Las garrapatas son también un problema. A veces transmiten la fiebre de las Montafias Rocosas, la cual puede ser
fatal. Millones de otros insectos conforman el miserable modo de vida de los habitantes del pantano.

Para protegerse de lo anterior, era habitual vestir un montén de ropa en los pantanos: camisas de algodén de
manga larga, botas, monos y sombreros de paja. Si tuviesen que salir de noche, el “pueblo del pantano” untaria las
zonas de piel expuesta con queroseno. También se empleaban remedios improvisados, algunos de ellos bastante efec-

Si los investigadores corren por el pantano, existe la pequefia posibilidad de que se encuentren con enjambres de
abejas, avispas o avispones. Algunas picaduras de estos insectos son peligrosas y pueden resultar letales.

Dos tipos de arafias venenosas merodean por el pantano: la ermitafia marrén y la viuda negra. La viuda negra, con
una marca de reloj de arena rojo, es una amenaza. Su mordedura provocara la enfermedad y probablemente la muerte.
La mordedura de la ermitafia marrén, aunque menos fatal, incapacitard a la victima durante dos semanas.

La picadura del escorpion de pantano es dolorosa, aunque no letal. Los escorpiones tienden a ocultarse en las
ropas, zapatos y la ropa de cama. A los investigadores deberia advertirseles buscar escorpiones antes de meterse en la
cama o de ponerse los zapatos y la ropa. Si son descuidados, deberfan ser castigados con una dolorosa picadura.

Las sanguijuelas viven bajo el agua y se adhieren a la piel expuesta de los nadadores y pescadores. Si un investigador
se arranca una sanguijuela, le dejara una pequefia herida. El método tradicional para quitarla es aplicindole una cerilla

Los cocodrilos son los de aspecto mas amenazante, aunque no suelen atacar a seres humanos adultos. No obstante,
el hombre serpiente tiene a un cocodrilo encantado que puede lanzar contra los intrusos.

Las tortugas suelen tener caparazones cubiertos con plantas del pantano y son dificiles de distinguir. Morderan
cualquier dedo, pie 0 mano que esté a su alcance. Las de tamafio normal pueden arrancar facilmente un dedo, las mas

pectivo.

Si el hombre serpiente tiene una buena razon para temer
por su vida puede llamar en silencio a varias serpientes sa-
gradas de Yig que rodearan amenazadoramente a los inves-
tigadores. Un cocodrilo enorme, encantado por él, también
merodea por las cercanias, listo para atacar ante la orden del
hechicero. El hombre serpiente no dudara en matatles si no
le queda otro remedio. Precisa su ayuda y prefiere utilizar a
sus reptiles para amenazarles (una exhibicién de sus pode-
res).

COCODRILO ENCANTADO
FUE 25 CON20 TAM24 POD 10 DES 8
pv 22

Movimiento 6/8 nadando

Armas:  Mordisco 50% 1D10+2D6
Coletazo 35% 1D6+2D6

Armadura: 6 puntos.

Habilidades: Discrecion 65%, Ocultarse 75%.

Acciones de Caleb

Si Caleb descubre de algin modo que los investigadores
andan curioseando por la casa, especialmente si han forzado
el dormitorio del hombre serpiente, se acercara a ellos, pis-

tola en mano, y encolerizado les dice a los ladrones que
deben largarse de su propiedad en una hora o hard venir al
sheriff.

El Guardian deberia darle a los investigadores la opor-
tunidad de pensar en alguna excusa apropiada para su com-
portamiento. Si no pueden pensar en ninguna, el profesor
Gist (si esta presente) dice que escucharon ruidos en la ha-
bitacién y pensaron que algo iba mal. Caleb, a regafiadientes,
lo dejara pasar, pero les advertira sobre futuras transgresio-
nes. Debido a que Caleb no quiere lios con las autoridades,
no disparara a menos que le disparen. Aun si Caleb hiere o
mata a un investigador no se presentaran cargos contra él.
Es, después de todo, un propietario defendiendo su propie-
dad.

A'la mafiana siguiente de la llegada de los investigadores,
Caleb realiza un esfuerzo para convencerles de que le dejen
en paz. Sile aseguran que se marcharan al caer la noche, es-
tara de acuerdo. Si no, la calidez de su hospitalidad surefia
se volvera frfa en un minuto. Este comportamiento deberfa
dejarles claro que la fatidica noche mencionada por Joe es
ésta.

Durante el desayuno Caleb dice que se marchara a Char-
leston en lugar de quedarse en la granja y sugiere que se mat-
chen enseguida. Si su sugerencia es rehusada, sale de la casa
diciendo: “Algunos tenemos que trabajar. Disculpen”. Si le
siguen, le ven partir al interior del pantano.
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Cuando Caleb regresa al mediodia y ve a los investiga-
dores comenta el desperdicio de comida y cama en “turis-
tas”. Les pregunta sarcisticamente por sus fuentes de
ingresos, particularmente a aquéllos que visten ropas caras.
Se supone que los investigadores ignoran lo que el profesor
Gist llama los “desagradables modales” de su hermano.

Acciones de Elly

Si Elly descubre por accidente que los investigadores irrum-
pen en el dormitorio del hombre serpiente (con una tirada
de Escuchar) intenta acercarse a ellos discretamente. Una ti-
rada de Escuchar les permite ofr sus pisadas en las escaleras.
Siignoran su peticion de que desistan o la amenazan, pide
ayuda por la ventana mas proxima, la cual llegara en forma
de 1D6 aparceros nerviosos e inusualmente bien armados.
No dudara en preguntarles a aquéllos que pille con las
manos en la masa.

Una vez sospeche de los visitantes, Elly intentard aislar
a uno de ellos (incluido Winsworthy) y con promesas eroti-
cas engafiarle para que tome su pocion de amor. Conoce de-
masiado bien a Albert y no intentard esto con €l

Para disipar las sospechas de su victima, Elly puede
beber el filtro con “su amado”, ya que no afecta a las muje-
res. Alternativamente, con la ayuda de Bess, puede disimular
los ingredientes con una limonada, o con otra cosa del al-
muerzo. Si tiene éxito, le ordena permanecer dentro de la
casa esa noche y le insiste en que fuerce a sus amigos a que-
darse también.

Siun investigador resiste el filtro y regresa con el grupo,
le deja ir, buscando a otra victima.

Si Elly se entera de que los investigadores hablan sobre
magia o mencionan el nombre de Yig, se convence de que
se encuentran aqui para interferir y redobla sus esfuerzos.
Cuando se le presenta la oportunidad, intenta atraer a un in-
vestigador hasta su sorprendentemente grande y lujosa ha-
bitacién. Una vez alli, hace lo que sea necesario para hacerle
beber el filtro de amor.

Acciones del hombre serpiente

El hombre serpiente, al igual que los investigadores, ha sido
enviado aqui por Yig para realizar un servicio al Primigenio.
Sabe que si €l o los investigadores intentan huir, Yig hara
todo lo posible para destruirles. Los investigadores seran
forzados a regresar por las serpientes sagradas de Yig quien
las envia para bloquearles el camino. Los cocodrilos atacan
ante las 6rdenes de Yig e incluso el hombre serpiente inten-
tara detenerles. Si todo falla, los investigadores se veran ata-
cados por hordas de serpientes venenosas. Alguien podria
acabar escapando de la plantacion, en cuyo caso laira de Yig
le perseguird, y se veria forzado a vivir en alguna parte del
planeta catente de serpientes. (;L.a Antartidar)

A menos que uno o mas de los investigadores hayan
sido visitados por una serpiente sagrada de Yig es bastante
improbable que adivinen por qué se encuentran aqui. Dete-
ner el sacrificio de una joven es posiblemente su objetivo
principal y el hombre serpiente disfrazado sera el primer
sospechoso. En algin momento el hombre serpiente se en-
contrara con ellos. Esto podtia tener lugar en su choza o, si
esto falla, les visitara en los alrededores de la plantacion e
incluso en la casa. En cualquier caso, lo hace de manera que
no se enteren ni Caleb ni Elly. Albert y Winsworthy pueden
ser incluidos entre los confidentes.

Que este encuentro tenga lugar es importante para
todos. El hombre Obeah demuestra un gran respeto y si los
investigadores sospechan que pueda tratarse de un hombre
serpiente la tensién deberfa aumentar incluso mas. Hay que
tener en cuenta que el hombre serpiente es muy superior a

los mamiferos entre los que ahora se encuentra. Su mero
olor le ofende; uno mucho mas acre que el leve perfume de
reptil que le rodea. Es mucho mas inteligente, mas sabio,
mas viejo y el producto de una civilizacion que desaparecio
hace millones de afios. Sus acciones y actitudes hacia los hu-
manos son como las del intolerante Winsworthy, que de re-
pente se ve a si mismo forzado a tratar con un grupo de
iletrados aparceros negros.

Les contard a los investigadores unicamente aquello que
crea necesatio para cumplir con su objetivo (no mas). No
confia en ellos ni le importa lo que les termine pasando. Sélo
les necesita para cumplir con ciertos fines requeridos por
Yig. Ante el primer signo de traicién los matara o huira
cuando la oportunidad se presente. Su venenosa mordedura
es rapida y mortal, y podria ser necesario recordarle a los in-
vestigadores prepotentes cuan peligroso es este individuo.
Su veneno es casi instantaneo y su mordisco es mucho mas
veloz que cualquier humano apuntando con un arma.

Sentado a la mesa frente a los investigadores, les dira lo
que hay que hacer. En algin momento se daran cuenta de
su sombra de serpiente, o desvanecera su ilusion momenta-
neamente revelando lo que es. Tal vez sea suficiente con
sacar su larga y viperina lengua. Cualquiera de estas demos-
traciones cuesta 0/1D3 puntos de Cordura.

Les dice que han sido atraidos aqui por Yig para cumplir
con un objetivo. Bajo el pantano, en un templo enterrado,
vive una antigua hechicera, una mujer serpiente. Durante in-
contables eras ha habitado alli en un area consagrada a Yig,
y devoraba avidamente las energfas magicas provenientes de
las ceremonias y rituales dirigidos a Yig. Yig quiere que sea
castigada y, tal y como lo ve el hombre serpiente, los inves-
tigadores no tienen otra eleccion.

El plan del hombre serpiente: tendran que hallar la gua-
rida de la hechicera y matatla. Probablemente no seran ca-
paces de localizarla hasta que se haya llevado a cabo la
ceremonia. Explica que los “agujeros del Diablo” son pro-
vocados por los siervos de este ser; atraidos por los ritmicos
tambores de las ceremonias, cavan hacia la superficie para
capturar a los sectarios despistados y arrastratlos hasta su
maléfica ama. Les dice que a menos que puedan convencer
a Caleb de que son adoradores de Yig (algo improbable lle-
gados a este punto) tendran que infiltrarse en la ceremonia
tras su comienzo y observar. Si consiguen ropas adecuadas,
pueden disfrazarse como aparceros blancos. Habra unos 150
adoradores en el lugar y los investigadores deberfan ser ca-
paces de infiltrarse. Cuando vean uno de los agujeros abier-
tos tendran que descender bajo tierra, en busca de la
hechicera, y acabar con ella. Si los investigadores expresan
preocupacion por la joven que va a ser sacrificada, les ase-
gura que no lo permitird (mentira, asi lo planeé y lo ofrece
como una compensacion para no perder mucho tiempo
entre los despreciables humanos). Deja claro que escapar es
practicamente imposible e impedir la ceremonia sélo servira
para enfurecer a Yig (una muerte casi segura).

Los secretos del hombre serpiente: No les contara que
la hechicera es de un tamafio descomunal, ni les dara nin-
guna indicacién acerca de sus grandes poderes magicos.
Aunque lleva a los investigadores a creer que van a matar a
ese set, esta seguro de que son incapaces de ello. El propé-
sito real del ataque de los investigadores es distraer la aten-
cién de la malvada hechicera permitiendo que la energia
magica de la ceremonia sea utilizada por Yig para acceder a
este plano. Tener a la reina distraida durante tres asaltos sera
suficiente para que la energfa acumulada abra la puerta a Yig,
que no dudari en entrar a este mundo. Entonces buscara a
la reina y llevara a cabo su venganza. Aunque al hombre ser-
piente le trae sin cuidado, la aparicion de Yig podria ser la
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unica esperanza de supervivencia de los investigadores.

Tras una hora de ceremonia, Yig podra aparecer en cual-
quier momento siempre y cuando la atencién de la reina
haya sido distraida de los rituales magicos. Por otra parte, a
Caleb no se le ha dicho que Yig aparecera usando su cuerpo,
una experiencia dolorosa y debilitadora.

Sabiendo esto los investigadores pueden verse forzdos
a modificar sus planes. Si estan dispuestos a cumplir con los
deseos de Yig (o sufrir las consecuencias) tienen que asegu-
rarse de que la ceremonia tiene lugar (a menos que puedan
descubrir y matar a la hechicera antes de tiempo, sin la ayuda
del Primigenio). Esto quiere decir que si el reverendo Hilson
o el sheriff Trucks aparecen con la pretension de poner fin
al ritual, los investigadores han de detenetles.

Acciones de Albert Gist

El profesor esta sumamente celoso de la destreza magica de
su hermano y podria, a escondidas, acercarse al hombre ser-
piente. Si el Guardian asf lo decide, el hombre serpiente ac-
cedera a relevar a Caleb a favor de Albert, quien dirigira la
ceremonia y el sacrificio. Podtfa incluso sugerir que Caleb
sea ofrecido como sacrificio adicional o sustituyendo a la
joven. Albert puede estar de acuerdo. A Winsworthy se le
puede avisar o no de este cambio de planes. Ciertamente los
investigadores no se enteraran.

Acciones del pequeio Joe

El pequefio Joe no ha permitido que ningun aparcero sepa
que ha regresado. Trata de pasar desapercibido fuera de la

plantacion, con la esperanza de que los investigadores pue-
dan hacer algo. Al final de la mafiana del segundo dfa, estara
lo suficiente nervioso como para intentar contactar con
ellos. Sabe que tendra que evitar a Bess, al viejo Ben y a la
mortifera Elly para hacerlo. L.a mejor tactica es susurrarle a
uno de los investigadores por una ventana.

Joe le cuenta al investigador que aunque estd seguro de
que Cassy es mantenida prisionera en la choza, ha sido in-
capaz de enterarse del paradero de su madre. “Nadie ha
visto nada ni nadie habla”, dice el muchacho. “Estoy muy
preocupado por mi madre”.

En algin momento durante el encuentro de los investi-
gadores con Joe, la madre del nifio regresara (como un
zombi). Despiadadamente asesinada por Caleb y transfor-
mada en un muerto viviente, tiene la orden de encontrar y
matar al pequeno Joe. El Guardian debe preparar este en-
cuentro. No tendra lugar mientras Caleb o Elly estén pre-
sentes y negaran cualquier conexién con la muerte o
desaparicion de Joe. El zombi puede atacar fuera, detras de
un arbol o choza, o buscar dentro de la casa en busca de su
presa. Si salvan a Joe destruyendo al zombi haran perder al
nifo 1D10 puntos de Cordura. El zombi intentara apresar
al nifio y llevarlo hasta el pantano para ahogatrle, para des-
pués regresar a su tumba secreta y no volver a ser jamds
visto.

Después, Caleb transformara a Joe en un zombi, que
aparecera en la ceremonia para participar en ella o para lo-
calizar a los investigadores entre la muchedumbre y atacar-
les.
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PARTE V: LA NOCHE DE YIG

Mientras pasa la tarde, los sirvientes bajo tierra se preparan
para la ceremonia. ILa hechicera serpiente, siempre pendiente
de las conjunciones astrales, prevé las festividades por los
adoradores de Yig. Como serpientes que son, los siervos de
S’ssruxxa son muy sensitivos ante las vibraciones transmiti-
das a través del suelo. Pueden calcular aproximadamente el
numero de personas reunidas y elegir a las victimas mds ase-
quibles.

El trabajo de granja parece no llevarse a cabo esta tarde.
Mientras el Sol se oculta, muchos de los aparceros se reunen
frente a la mansion, y empiezan a colocar mesas desvenci-
jadas. La vieja Bess y algunas jornaleras comienzan a servir
comida y bebida, suficiente para un gran grupo.

Si el pequefio Joe estd aun vivo, puede volver a intentar
contactar con los investigadores. No tiene ningun plan, pero
esta deseando actuar.

La noche de Yig

En la supuesta noche de Dambala, todos los sectarios de
Yig en la zona, més de 150 en total, empiezan a llegar. Hay
muchas mujeres y nifios asi como hombres. Llegan en ca-
miones destartalados, en bicicletas o en mulas.

Dada tan enorme ceremonia, planeada desde hace mu-
chas semanas, la policfa ha tenido tiempo de acudir. Dos de
los sectarios son, en realidad, agentes de policia de Charles-
ton investigando el reciente asesinato del detective. Esto no
deberia serle revelado a los investigadores a menos que
anden buscando especificamente a personas ajenas al culto.
Silo hacen, una tirada de Descubrir indica que dos jévenes
blancos parecen sospechosamente demasiado arreglados y
que visten ropas limpias aunque rasgadas. Ambos evitaran
cualquier contacto con los investigadores cuando se les
aproximen abiertamente, aunque son competentes y razo-
nablemente inteligentes. Con discrecién por parte de los in-
vestigadores, accederan a unir fuerzas.

Los sectarios se reunen frente a la casa cerca de la puesta
de Sol, encenden sus antorchas y marchan al interior del
pantano, cantando. Caleb les dice a los investigadores que
ésta es alguna clase de religion y que los de fuera, incluido
¢l mismo, no son bienvenidos. Menciona que debetfan res-
petar las creencias religiosas de otros y quedarse en casa esa
noche. Sugiere que podrian sucederles cosas terribles si asi
no lo hacen. Dice que se retirard temprano esa noche y les
sugiere que hagan lo propio.

Caleb se retira a su dormitorio, cerrando la puerta tras
él. Inmediatamente sale por la ventana, cae al suelo y sigue
a la muchedumbre al interior del pantano. Si los investiga-
dores quieren descubrir qué hace Caleb, con una tirada de
Escuchar podran ofr ruidos sobre el tejado del porche. Una
tirada de Descubrir les permite verle corriendo por el patio,
justo antes de desaparecer en la oscuridad del pantano.

La Ultima emboscada

Un grupo armado espera fuera, listo para mantener a los in-
vestigadores dentro de la casa. Si los investigadores salen
despreocupadamente de la mansién, seran acribillados por
Bodeen y sus hombres. Podrian discernir lo que les espera
cuando, justo antes de abrir la puerta, el viejo Ben y la coci-
nera encuentran razones para descender corriendo al s6-
tano.

Bodeen y sus hombres disparan desde posiciones cu-
biertas y asi seguiran mientras vean las siluetas de los inves-
tigadores ante la luz de la mansién. Los investigadores
necesitaran tiradas de Descubrir para localizar a los franco-
tiradores y aun asi dispararan a la mitad de su habilidad de-

bido a la oscuridad. Rafe y los chicos también suftrirdn esta
penalizacién si los investigadores apagan las luces o salen
del todo de la casa.

Aunque los investigadores puedan verse en un primer
momento atrapados, tras unos cuantos asaltos el tiroteo se
detiene y surge el silencio. L.os emboscadotes seran hallados
muertos por mordeduras de serpiente, sus cuerpos yacen
ennegrecidos. Sobre el pecho de Rafe Bodeen se encuentra
una enorme serpiente cabeza de cobre con una luna cre-
ciente blanca.

Los sectarios

Mientras tanto, en el embarcadero numerosos botes han lle-
gado, incluyendo uno lleno de sectarios provenientes de
Charleston. Son recibidos por los sectarios de la plantacion
con apretones de manos, abrazos, palmadas en la espalda y
risas. Todos esperan en el embarcadero a que llegue Caleb.
Cuando se aproxima por la carretera, se dispara la exulta-
cion. Después conduce al grupo al gran claro en el pantano,
donde el hombre Obeah les espera.

Las primeras partes de esta version del hechizo Llamar
a Yig son realizadas enteramente por el hombre Obeah y
Caleb. Los sectarios se sientan o permanecen de pie en pe-
quefos grupos alrededor de la zona del altar. Permanecen
en silencio aunque no particularmente atentos a los dos del
centro, sabedores de que su momento llegard mas tarde. De-
bido a que los sectarios se conocen bien los unos a los otros
y que el lugar esta bien iluminado por las antorchas, cual-
quier investigador que intente infiltrarse entre la multitud en
direccién a Caleb probablemente sea identificado.

Equilibrando la aventura

Si el Guardian considera que los investigadores lo han te-
nido muy facil hasta ahora, Albert Gist y Winsworthy estan
disponibles para causar problemas. Pueden fastidiar los pla-
nes de los investigadores de muchas maneras, haciendo
ruido en un momento inoportuno, todo ello con el propé-
sito de tomar el lugar de Caleb en las ceremonias.

Ademas, recuérdese que Elly, la doncella y gran sacer-
dotisa de Yig, puede haber llegado a seducir a un miembro
del grupo. Es posible que Winsworthy, sin que los investi-
gadores lo sepan, haya caido presa de sus pociones y arti-
manas.

Es posible que el sheriff Trucks a cargo de una banda
de ayudantes armados, o el reverendo Hilson dirigiendo a
una muchedumbre de cristianos fandticos, aparezcan con la
intencion de detener el ritual. Los investigadores se veran
forzados a hallar un modo de neutralizar esta amenaza. A
menos que ya hayan dado con la forma de destruir a la reina
serpiente es de suma importancia que la ceremonia de esta
noche tenga lugar (es la Gnica forma de encontrar un camino
hasta su guarida). Si fallan, tendran que (eventualmente) en-
frentarse a la ira de Yig. Por supuesto, es probable que tam-
bién estén preocupados por la vida de la hermana de Joe.
Otro problema mas.

Los rituales de Yig

Los rituales comienzan en torno a las diez de la noche, y
culminarin a medianoche con el sacrificio. Precediendo al
sacrificio habra varios rituales y ceremonias, seguidos por
una hora y media de canticos y orgfa.

Alaluz de las humeantes antorchas, la enorme area que
rodea al altar se llena de murmurantes y medio desnudos
sectarios, muchos de ellos armados con armas vulgares. Si
esto es una verdadera ceremonia Obeah, existe un sorpren-
dente numero de sectarios blancos.
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Muchos de los adoradores visten trajes estrambéticos,
la mayoria hechos con piel de serpiente. Algunos portan ins-
trumentos rudimentarios, como flautas de junco o sonajeros
de calabaza, con los cuales inician una extrafia y ritmica ca-
cofonfa.

Muchas de las mujeres son realmente bellas, particular-
mente una alta y sonriente muchacha con un tocado que
lleva, a su alrededor, dos grandes y brillantes serpientes de
cascabel. La joven es tratada con un gran respeto y adulacion
mientras se mezcla entre la multitud. Se trata de Elly, amante
de Caleb y suma sacerdotisa de Yig.

Visiones extranas

LLa primera cosa antinatural que perciben los investigadores
es la presencia de miles de serpientes, muchas de ellas espe-
cies raras y venenosas, reptando por los arbustos y emer-
giendo del pantano. Estas serpientes se retuercen entre los
sectarios, reptando por sus piernas, y enrollandose hasta for-
mar una pila de casi un metro de altura. Esta visién cuesta
0/1D3 puntos de Cordura. Otra cosa chocante es la presen-
cia del antiguo hombre serpiente ahora sin disfraz y mez-
clandose tranquilamente entre los sectarios.

Ni las serpientes ni el hombre serpiente parecen morder
o amenazar a los sectarios. Al contrario, parecen llevarse
hasta bien. Algunos sectatios se tiran al suelo ante el hombre
serpiente, llegando a ser bendecidos.

Se inician los rituales

Caleb Gist, vistiendo una curiosa y reluciente tinica verde
y escatlata, comienza los rituales de la Noche de Yig encen-
diendo varias hogueras pequefias alrededor del altar. Los
tambores cambian a una suave y ritmica percusion que re-
verbera en el aire humedo del pantano.

Caleb, Elly y el hombre serpiente van de un fuego a otro
con un caldero enorme lleno de aceite, queroseno y sustan-
cias extrafias. Echan un cucharén de esta mezcla a las ho-
gueras, haciendo que crezcan y emitan grandes chispas en
la noche. Cuando el caldero estd vacio, caminan entre las lla-
mas para demostrar que son verdaderos hougans.

A la conclusion de estos rituales, Caleb y el hombre set-
piente se vuelven hacia los sectarios alli congregados y le-
vantan sus brazos. Los preparativos han terminado y los
tambores vuelven a retumbar con rapidez y fuerza.

Mientras los tambores resuenan sordamente, los secta-
rios se tiran al suelo espontineamente, retorciéndose de
forma extrafia. Mientras los investigadores miran, los secta-
rios empiezan a deslizarse como si careciesen de huesos, sus
sudorosos cuerpos se retuercen y contraen con unas formas
que un humano no podria esperar imitar. Los tres grandes
sacerdotes (Caleb, Elly y el hombre serpiente) inician un
nuevo cantico, llamando a Yig.

Los sordos sonidos y olores que salen de los participan-
tes durante la ceremonia resultan inquietantes. Una fetidez
a reptil, mezclada con el humo de las antorchas y el hedor
de los cuerpos sin lavar, llena todo el pantano. Extrafios que-
jidos y murmullos cubren la noche. Profundos bramidos (de
los cocodrilos) producen un eco desde la oscuridad del pan-
tano.

Mientras la ceremonia degenera en una horrible orgfa
humana/reptil los investigadotes han de tirar COR 1/1D6.
Cualquier investigador que sufra de ofidofobia perdera
1/1D10 puntos. Los testigos de los rituales también obten-
dran 1D4 puntos en Mitos de Cthulhu. Un posible resultado
de locura temporal en este momento es que el investigador
loco se rasgue las vestiduras y se una al atroz ritual, con su
cuerpo retorciéndose como una gran serpiente por el suelo.
Cualquier investigador que pase por esto suma 1D2 puntos

a sus Mitos de Cthulhu.

Cualquier ruido que no sea el de disparos (chillidos, etc.)
durante la ceremonia no sera of{do. No obstante, cualquiera
que esté nervioso o actuando de forma hostil contra los sec-
tarios serd mordido por varias serpientes ordinarias.

Los agujeros del Diablo

En este momento algunos de los agujeros del Diablo em-
pezaran a abrirse mientras los horribles siervos de la reina
serpiente salen para llevarse a los distraidos adoradores.
Queda a discrecion del Guardian si los investigadores ven
abrirse los agujeros en la distancia o tener uno abierto al
lado. Winsworthy, que esta lejos, es una buena victima po-
tencial; uno de los jovenes detectives es otra posibilidad. Sin
importar quiénes sean las victimas, para culminar esta aven-
tura con éxito alguno de los investigadores tendrd que in-
ternarse en los taneles.

El sacrificio

La ceremonia continuara incluso si los investigadores se en-
cuentran bajo tierra buscando la forma de llegar hasta la
reina serpiente. Con suerte se habran quedado uno o dos
arriba para detener el sacrificio de Cassy. Si no lo hacen, mo-
rird a menos que el reverendo Hilson o el sheriff Trucks
aparezcan. Los dos policias de Charleston podtian intentar
detenerlo pero son pocos y es bastante probable que los sec-
tarios se vuelvan contra ellos, desmembriandolos literal-
mente ante los horrorizados ojos de los investigadores
(COR 1/1D4).

Si los sectarios estan libres de obsticulos, la desafortu-
nada Cassy es llevada por la multitud. Si nadie ha contactado
con el pequefio Joe llegado este punto de la aventura, y no
ha sido asesinado ni convertido en un zombi, embosca a los
guardas en la niebla del pantano, haciendo caer a dos de ellos
antes de ser asesinado ante su hermana. Cualquier investi-
gador que contemple esta tragedia sin llevar a cabo accién
alguna perdera 1 punto de COR.

Si Cassy es rescatada, sin interrumpir la ceremonia, otra
victima sacrifical serd dispuesta y asesinada tras una corta
preparacion. El resultado serd el mismo. Sin embargo, los
investigadores recuperan 1D4 puntos de Cordura por res-
catar a la hermana de Joe tal y como prometieron.

LLa nueva victima sacrifical sera un sectario y los inves-
tigadores perderan la minima o ninguna COR cuando el in-
sano adorador se encuentra con su merecido destino.

Si nadie realiza el rescate, la pobre Cassy es colocada
sobre el altat, para regocijo de la muchedumbre. Mientras la
aterrorizada joven es preparada para el sacrificio, Caleb y el
hombre serpiente recitan ciertos pasajes y realizan horribles
gestos secretos. Elly sostiene sus serpientes sobre su cabeza.
Asumiendo que no hay interrupciones, Caleb levanta el
sable y luego lo baja lentamente. L.a multitud ruge, y cual-
quier investigador presente pierde 1/1D6 puntos de COR
por presenciar y permitir el sacrificio de un ser humano ino-
cente.

LA GUARIDA DE LA REINA SERPIENTE

Con el propésito de que los investigadores hallen la guarida
de la hechicera deben ir por uno de los tuneles de los sir-
vientes (o ser raptados). Esto puede tener lugar tanto explo-
rando el pantano como durante la ceremonia.

Los precipitados siervos de S’ssruxxa son expertos ca-
vadores. Atacan a sus victimas cavando tineles hacia el ex-
terior bajo ellos, después las agarran por los tobillos y tiran
de ellos hacia el interior de la mohosa tierra. Son veloces y
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un personaje asi atrapado sélo puede escapar con una tirada
de Esquivar. Si se falla la victima es arrastrada rapidamente
bajo la supetficie y fuera de toda vista. Con ambos tobillos
firmemente agarrados y siendo arrastrada con fuerza, poco
puede hacer para zafarse. Los tineles son demasiado estre-
chos como para poder disparar con un arma hacia abajo al
agresor y, de hecho, los brazos del personaje se extenderan
sobre su cabeza y seran inutiles. Hasta que no llegue al com-
plejo del templo bajo tierra no podra actuar contra sus agre-
sores. La victima tendra 1D6 asaltos para matar y escapar
de su atacante antes de que aparezcan el resto de siervos que
esperan en la camara central.

Si alguien pretende seguir a una victima por el interior
de uno de los agujeros tendra que arrastrarse por el lodazal
de cabeza, abriéndose paso hasta las entrafias de la Tierra
hacia un destino desconocido.

El camino resulta incémodo pero el resbaladizo lodo lo
hace mas facil de lograr. Tras 3D10 minutos reptando y sud-
ando, los investigadores se encontraran con que el tunel se
abre a un espacio mas amplio. Serfa rexomendable que lle-
ven una fuente de luz con ellos.

El saldén de la reina serpiente

Si los investigadores han hablado con el hombre serpiente
o se han enterado de algiin otro modo de la existencia de la
reina serpiente reconoceran el lugar como una de las ocho
galerfas que irradian desde el gran salén central de la hechi-
cera, un espacio cubierto con una béveda de canén (IN. de
TK: es decir, que tiene seccion semicirenlar) soportada por gruesas
columnas y arcos, con la mayorifa de sus adornos borrados
por los estratos de caliza formados durante incontables mi-
llones de afios desde que la estructura fue construida por
primera vez. Las columnas mismas se encuentran casi com-
pletamente ocultas por el goteo. El lugar recuerda vaga-
mente a una cueva interior cuya anormal simetria no deja
traslucir su arquitectura artificial. La fetidez a ofidio es in-
soportable.

Lo que se encuentran primero los investigadores al bajar
aqui depende de si han seguido a alguien recientemente cap-
turado o si entraron por un agujero abierto hace algin
tiempo. Si la ceremonia de Yig se encuentra en progreso o
no también definira la situacion en la guarida de la reina ser-
piente.

e Sies previo al ritual a Yig y los investigadores han
seguido a una victima hasta aqui abajo, escucharan gritos
provenientes de la cimara central a unos 150 metros de
distancia. Este es el ruido de una victima recientemente
atacada por los siervos.
*  Si han bajado por un agujero que ha sido abierto
hace tiempo la victima estara ya muerta y devorada, y el
salon se encontrara en silencio.
*  Silosinvestigadores han venido aqui durante la ce-
remonia probablemente habrd mds de una victima su-
friendo el acoso de los siervos y se escucharan los gritos
de mas de una persona. En cualquier caso, los investi-
gadores podran acercarse a la cimara central sin ser mo-
lestados.

En el caso de que los investigadores estén persiguiendo
a una victima recién capturada (y esta victima no se las haya
arreglado para escapar) escucharan los horribles chillidos
provenientes de la direccién de la camara central. Allf los in-
vestigadores encontraran a la victima inmovilizada en el
suelo por los siervos que andan picoteando los ojos, oidos,
nariz y lengua de la victima. Cuantos de estos 6rganos hayan
sido ya arrancados queda a discrecion del Guardian; cada
o6rgano perdido indica que la victima ha sufrido 2 puntos de
dafio. S’ssruxxa se encuentra hecha un ovillo en el centro

del sal6n contemplando y esperando mientras sus asexuados
hijos terminan su tentempié. Cuando hayan terminado ella
se tragara entera a la victima, posiblemente atn viva. Los in-
vestigadores pueden atacar o salir corriendo mientras estén
a tiempo. Los siervos podrian perseguirlos, pero es poco
probable que les sigan por los tuneles.

Si los investigadores han bajado por un agujero descu-
bierto y abierto hace un tiempo (una hora o asi), y han ve-
nido aqui antes de que la ceremonia a Yig tenga lugar, la
reina serpiente sera consciente de su llegada y se prepara
para ellos. El salon esta casi vacio. En el centro, sentada
sobre un trono de piedra, de cara a los investigadores, se en-
cuentra una bella mujer vestida con un radiante vestido. Les
sontie gustosamente y les parecera que esta rodeada por una
leve y creciente aura. ¢Tal vez sea una diosar

Una voz sonard en las cabezas de los investigadores, la
voz de una mujer hermosa, aunque puede verse que sus la-
bios no se mueven. La voz llama a los investigadores, los in-
vita a acercarse, desea hablarles. Si alguno se acerca a 10
metros o menos de ella, ataca con su mordisco y lo engulle.
Incluso si tiene éxito al atacar y engullir a la victima, se man-
tendra la ilusioén de una bella mujer. Los investigadores veran
a su compafiero ser tragado entero de alguna manera por
esta extrafia mujer que parece mas pequefa que su presa. La
pérdida de COR por presenciar esto es de 1/1D6. S’ssruxxa,
si no es molestada, continuard manteniendo su ilusién e in-
tentard persuadir a otro investigador para que se aproxime.
Solo si abren fuego sobre ella, o le atacan de otro modo, la
ilusién desaparecera permitiéndoles ver por primera vez a
su adversario. Los siervos, hasta ahora ocultos tras las co-
lumnas cercanas, saldran y atacaran. La reina serpiente pet-
manecera donde se encuentra, utilizando su magia contra
los intrusos.

Silos investigadores llegan aqui durante la llamada a Yig
probablemente haya numerosas victimas (sectarios captura-
dos) sufriendo las torturas de los siervos. S’ssruxxa se apa-
recera en forma de serpiente gigante y estara posicionada
en el centro de la habitacion, su cabeza erguida, bebiendo
las energfas mégicas liberadas por los frenéticos sectarios de
Yig en la superficie. Ni S’ssruxxa ni sus siervos notaran la
presencia de los investigadores y si actian rapida y ordena-
damente, podran tener todo un asalto para atacar antes de
que reaccionen.

Enfrentdndose a la reina

S’ssruxxa es un enorme espécimen de serpiente y pesa mu-
chas toneladas. Antinaturalmente grande debido a una com-
binacién de su avanzada edad con sus escarceos en la magia,
la malvada reina serpiente esta ahora bastante loca, como
resultado de su prolongado confinamiento dentro de esta
estructura. Sus miembros, en desuso, estan atrofiados y cuel-
gan languidamente. Todo pequefio movimiento que todavia
puede realizar esta acompafiado por un lento y doloroso
reptar. Atendida por sus siervos, a veces permanece en la
misma pose durante décadas. Sus ojos tienen cataratas y su
visién es débil aunque su mordedura es rapida y posee un
conocimiento de la magia antigua quiza nunca superado por
nadie de la raza serpiente, vivo o muerto.

A menos que el grupo vaya equipado con potentes ex-
plosivos (posiblemente peligrosos para si mismos en esta
estructura antigua y debilitada) es poco probable que puedan
derrotar a este poderoso adversario. Salvo que la llamada a
Yig se encuentre en progreso, la mejor alternativa es correr
por sus vidas.

Sila llamada a Yig sigue en progreso, sélo es necesario
que los investigadores distraigan la atencion de la reina ser-
piente por un espacio de 3 asaltos. Tras este periodo de
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tiempo las energfas magicas liberadas por la ceremonia seran
utilizadas por Yig para acceder a este plano de existencia.
Una vez convocado, Yig empleara poco tiempo en dar con
la hechicera y castigarla.

Aparece Yig

Yig accedera a este plano ocupando el cuerpo de aquel que
se encuentre dirigiendo la ceremonia. Lo mas probable es
que se trate de Caleb Gist, Elly o Albert Gist. El hombre
serpiente evitara jugar este papel a casi cualquier precio. Ser
poseido por Yig es una experiencia dolorosa y perturbadora.
Aunque la mayorfa sobrevive a la posesion, el individuo
pierde 1D20 puntos de COR y sufre 2D6 puntos de dafio,
a calcular después de que Yig haya abandonado el cuerpo.

Un investigador que permanezca sobre la superficie y
presencie la posesion ve a Caleb (o a quienquiera que esté
dirigiendo la ceremonia) respirar rapidamente y perder color
en su rostro. Mientras Yig accede a este plano el recipiente
empieza a cambiar, acomodandose a la forma del Primige-
nio. Durante este periodo miles de serpientes salen de detras
del altar, cubriendo el suelo. La cabeza de Yig se va alter-
nando con la del poseido. Ver claramente al Primigenio re-
sulta dificil y su rostro y forma estin continuamente
cambiado y brillando. La pérdida de COR es de 0/1D8.

Yig se dirigira inmediatamente al templo subterraneo,
transportandose magicamente a través del suelo para apa-
recer en la guarida de la reina. Los investigadores enfrenta-
dos con ella seran los primeros en tener noticisa de su
llegada cuando, un asalto antes de que aparezca, el suelo del
templo se vea repentinamente cubierto por una ondulada
alfombra de serpientes vivas. Estas serpientes no atacaran a
los investigadores a menos que ellos las ataquen. Cualquiera
que las ataque serd inmediatamente mordido docenas de
veces y en el espacio de uno o dos asaltos estara completa-
mente cubierto por serpientes venenosas que le muerden
repetidamente. La muerte llegard en un minuto o dos. La
pérdida de COR por ver la alfombra de serpientes es de
1/1D3 pero todo investigador que se vuelva loco es proba-
ble que las ataque, perdiendo de ese modo su vida.

Yig aparecera en el siguiente asalto, con su forma toda-
via titilando, cambiando entre la imagen del desafortunado
huésped y la forma de una serpiente gigante tan grande
como la abotargada hechicera; la pérdida de COR es de
0/1D8. S’ssruxxa, al ver la llegada de Yig, deja de atacar a
los investigadores y centra su atencién en este nuevo ene-
migo, mientras sus siervos saltan hacia el nuevo invasor.

Apartandose velozmente, masacrando a los siervos y sin
que le afecten los ataques magicos lanzados contra ¢l por la
hechicera, Yig se aproximara y agarrara a la gran reina, de-
jando que los investigadores sean testigos de la titanica lucha
entre dos monstruosos seres serpiente. Llegados a este
punto los investigadores pueden huir, escapando a la super-
ficie a través de los agujeros, o quedarse a contemplar la
pelea. Aquéllos que elijan quedarse se impresionaran cuando
tras un par de asaltos queda claro que Yig no pretende matar
a la hechicera sino japarearse con ellal

Presenciar esta terrorifica escena causara la pérdida de
1/1D4 puntos de COR. Ademis, aparte de la pérdida de
COR, cada investigador se sentira débil, para caer poco des-
pués dormido.

El sueno

Los investigadores se encuentran compartiendo un suefio
comun en el cual todos se encuentran contemplando la co-
pula entre dos monstruosas serpientes, canturreando rituales
largamente olvidados de los hombres serpiente. Los sofia-
dores van vestidos con unas tinicas negras y sostienen velas

que brillan con una luz antinatural. Mantienen el cantico
hasta que la cépula es completa, entonces ven asombrados
como Yig, unos pocos momentos después, raja el vientre
de la hechicera y extrae un huevo de casi un metro de largo.
Yig se vuelve al grupo vy, sin decir una palabra, comienza a
distribuir “la bendicion”.

Yig hablara a los investigadores durmientes, telepatica-
mente, y pueden responderle. Cualquiera que hiciese de
buen grado lo que Yig esperaba de él sin complejos ni vaci-
laciones recibe el favor del Primigenio. Dicho investigador
obtiene 1 punto de POD y el hechizo Convocar/Atar a una
Serpiente sagrada de Yig. Es nombrado Hijo de Yig y ahora
lleva la marca de Yig (una luna creciente blanca, similar a
una marca de nacimiento, bajo su brazo izquierdo). Un hijo
de Yig es invulnerable ante todo veneno de serpiente co-
rriente y posee la habilidad de comunicarse con serpientes
encantadas, las Serpientes sagradas de Yig, incluyendo aqué-
llas enviadas contra ¢l por un enemigo. Mientras el investi-
gador asi marcado no actie activamente contra los deseos
de Yig, esta habilidad de comunicarse con las serpientes en-
cantadas le hara inmune a sus ataques.

Los investigadores menos favorecidos recibiran 1 punto
de POD adicional pero nada mas. Los sirvientes recalcitran-
tes del Primigenio no recibiran nada. La peor parte se la lle-
van aquellos investigadores que no hiciesen nada por ayudar
a Yig: ahora que todo ha acabado, son succionados por el
Primigenio para recibir la “bendicién suprema”, es decir, su
metamorfosis en serpientes sagradas que se escabullirin por
el interior de los taneles para no volver a ser vistas nunca.
A partir de ahora seran siervos de Yig y cumpliran sus 61-
denes. Tras las bendiciones, tanto Yig como el huevo se des-
vaneceran mientras los investigadores recuperan la
conciencia.

Cuando despierten en el suelo de la cueva veran que la
hechicera yace cerca, moribunda a causa de la herida en su
vientre. Los investigadores pueden rematarla, o no hacerlo
si creen que la herida la matard de todos modos, abando-
nandola a su destino. En cualquier caso ganaran 1D10+4
puntos de COR (mas 1D6 en Mitos de Cthulhu si formaron
parte del ritual onirico de apareamiento). Si huyen, podran
trepar hasta la superficie antes de que los estrechos y emba-
rrados tuneles empiecen a cerrarse. Existe una recompensa
adicional de 1D8 puntos de COR si ayudaron a salvar a
Cassy. Si la joven fue salvada sin la ayuda de los investiga-
dores, recibiran 1D4 puntos de COR al enterarse de que no
ha sido sacrificada.

PERSONAJES

JOE

FUE 8 CON13 TAM 7 INT 13 POD 13
DES 15 APA 11 EDU 4 CORG62 PV 10

Armas: Pufietazo 65%, dafio 1D3-1D4

Habilidades: Discrecion 70%, Escuchar 80%, Esquivar
65%, Ocultar 75%, Ocultarse 85%, Trepar 75%.

ALBERT GIST
FUE 9 CON12 TAM 10 INT 16 POD 16
DES 8 APA 10 EDU20 COR 25 PV 11

Armas: Pufietazo 45%, dafio 1D3

Habilidades: Antropologia 50%, Arqueologia 50%, Buscar
libros 90%, Ciencias ocultas 85%), Latin 65%, Mitos de
Cthulhu 6%, Ocultarse 45%, Psicologfa 75%.

Hechizos: Contactar con un Gul.
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RAFE BODEEN

FUE 15 CON15 TAM 16 INT 9 POD 8
DES 11 APA 8 EDU 5 PV 16

Armas:  Pufietazo 80%, dafio 1D3+1D4

Patada 70%, dafio 1D6+1D4

Cabezazo 90%, dafio 1D4+1D4

Revolver .38 55%, dafio 1D8

Fusta 75%, dafio 1D2
Habilidades: Conducir automovil 55%, Descubrir 60%,
Discrecion 45%, Mitos de Cthulhu 3%, Ocultarse 60%, Se-
guir rastros 75%.

SECTARIOS

FUE CON TAM POD DES Pl BD
1 14 11 12 9 11 12 +1D4
2 10 13 15 11 10 14  +1D4
3 7 12 11 9 15 12 0
4 15 14 16 9 11 15 +1D4
5 11 10 12 11 10 11 0
6 13 12 11 13 9 12 0
7 9 15 14 10 10 15 0
8 16 15 17 12 13 16 +1D6
9 11 16 12 11 14 14 0

70 10 12 15 10 11 14 +1D4
Armas:  Pufietazo 65%, dafio 1D3+MD

Patada 25%, dafio 1D6+MD

Cabezazo 20%, dano 1D4+MD

Palo 25%, dafio 1D6+MD

Pistola .22 20%, dafio 1D6

Escopeta .12 35%, dafio 4D6/2D6/1D6
ZOMBI
FUE 16 CON15 INT 14 POD 1 DES 38
MV 6 PV 15
Armas:  Presa 65%, dafio Especial

Golpe 40%, dafio 2D8+1D6

Armadura: Las armas capaces de empalar s6lo le causan 1
punto de dafio. El resto so6lo le causan la mitad de dafio.

COR: 1/1D8.

ELIHU C. WINSWORTHY
FUE 7 CON 9 TAM 11 INT 11
DES 8 APA 15 EDU 13 PV 10
Armas: Bastén 35%, dafio 1D6

Habilidades: Conducir automévil 55%, Crédito 50%, In-
glés 65%.

POD 9

VIRGIL TRUCKS

FUE 15 CON14 TAM 15 INT 11 POD 10
DES 11 APA 10 EDU 8 COR 77 PV 15
Armas:  Revolver .38 65%, dano 1D8

Escopeta .12 85%, dafio 4D6

Pufietazo 75%, dano 1D3+1D4

Patada 80%, dafio 1D6+1D4

Cabezazo 80%, dafio 1D4+1D4
Habilidades: Ocultar 55%, Contabilidad 25%, Derecho
65%, Descubrir 60%, Escuchar 55%, Primeros auxilios
55%, Psicologia 65%, Seguir rastros 75%, Medicina 65%.

ISAAC HILSON
FUE 17 CON15 TAM 16 INT 15 POD 19
DES 14 APA 11 EDU 15 COR 9% PV 16

Armas: Pufietazo 80%, dafio 1D3+1D6

Habilidades: Biologia 40%, Charlataneria 40%, Ciencias
ocultas 90%, Habilidad artistica (Cantar) 75%, Equitacion
40%, Medicina 40%, Mitos de Cthulhu 5%, Persuasion
91%, Primeros auxilios 60%, Regatear 40%, Teologfa 97%.

Hechizos: Fe sanadora.

CALEB GIST

FUE 12 CON13 TAM 12 INT 14 POD 18
DES 13 APA 14 EDU 14 PV 13

Armas:  Pistola .38 70%, dafio 1D10

Sable 70%, dafio 1D8
Habilidades: Descubrir 50%, Discreciéon 50%, Escuchar
50%, Espafiol 60%, Inglés 70%, Medicina 30%, Mitos de
Cthulhu 13%.

Hechizos: Llamar a Yig, Encantar serpiente, Crear zombi,
Maldicién de Azathoth.

ELLY
FUE 10 CON10 TAM 9 INT 14 POD 19
DES 12 APA 17 EDU 5 COR 0 PV 10

Armas: Cuchilla 85%, dafio 1D3

Habilidades: Ciencias ocultas 60%, Descubrir 90%, Dis-
crecion 75%, Escuchar 85%, Mitos de Cthulhu 13%, Medi-
cina 50%.

Hechizos: Encantar serpiente, Consuncion.

SERPIENTE DE CORAL ENCANTADA
FUE 1 CON10 TAM 1 POD 5
MV 6 PV 6

Armas: Mordisco 50%, dafio 1+Veneno POT 14
Habilidades: Discrecion 90%, Ocultarse 90%.

DES 17

BEN

FUE 9 CON10 TAM 12 INT 11 POD 11
DES 10 APA 11 EDU 6 COR 20 PV 11
BESS

FUE 11 CON13 TAM 14 INT 12 POD 12
DES 12 APA 12 EDU 5 COR 25 PV 14
HOMBRE SERPIENTE

FUE 12 CON 16 TAM 13 INT 16 POD 16
DES 15 Movimiento 8 PV 15

Armas:  Garrote 80%, dafio 1D8+2+1D4

Motdisco 65%, dafio 1D8+Veneno POT 16
Armadura: 2 puntos.

Hechizos: Llamar a Yig, Contactar con Yig, C/A a una Set-
piente sagrada de Yig, C/A a un Hotrendo cazador, Maldi-
cion de Azathoth, Consuncién.

COR: 0/1D6.

JEREMIAH MONROE, policia de incégnito

FUE 14 CON11 TAM 11 INT 12 POD 11
DES 14 APA 8 EDU 12 COR 65 PV 11

Armas: Pistola .45 65%, danio 1D10+2

Habilidades: Charlataneria 65%, Derecho 70%, Descubrir
75%, Ocultarse 80%, Primeros auxilios 55%, Saltar 75%,
Seguir rastros 65%.

ELIAS CRAWFORD, policia de incégnito

FUE 11 CON 14 TAM 14 INT 13 POD 12
DES 12 APA 7 EDU12 COR 70 PV 14

Armas: Pistola .45 55% 1D10+2
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Habilidades: Charlataneria 45%, Ciencias ocultas 20%,
Derecho 75%, Descubrir 55%, Discrecion 75%, Escuchar
50%, Ocultarse 75%, Primeros auxilios 65%, Saltar 65%.

S’SSRUXXA
FUE 42 CON45 TAM 50 INT 29 POD 30
DES 12  Movimiento 1 PV 48

Armas: Mordedura y engullir 90%, traga 20 TAM/asalto
Armadura: 12 puntos.

Hechizos: Casi todos, a discrecion del Guardian.

COR: 1D4/1D20.

SIERVOS SERPIENTE

Son del tamafio de un ser humano, sirvientes de la reina ser-
piente creados a partir de su carne y sangre. Pueden cavar a
través de la tierra a razén de 5 metros por asalto, dejando
tras ellos un tanel el cual, debido a la fangosa naturaleza del
suelo, se cierra pasados 1D3 horas. Cuando se deslizan por
un tunel ya excavado su movimiento normal es de 12.

Caracteristicas Tirada Media
FUE 3D6+2 12-13
CON 3D6 10-11
TAM 3D6 10-11
INT 2D4 5
POD 2D4 5
DES 3D6 10-11

PV. 10-11

Movimiento 12/6 exacavando

Armas:  Presa 75%, dafio Especial
Picoteo 85%, dafio 2 (pérdida de un érgano
menor)

Armadura: 3 puntos.
COR: 0/1D6.

APENDICE: SERPIENTES

Buena parte de la accién en esta aventura involucra a ser-
pientes, tanto ordinarias como magicas. Los adoradores hu-
manos de Yig no son mas efectivos que otros sectatios, pero
las grandes y venenosas serpientes, las serpientes encantadas
y los hombres serpiente se encuentran presentes para ate-
rrotizar a los investigadores. A la conclusion de la aventura,
una serpiente gigante o incluso Yig mismo podrian apare-
cer.

Notas de juego

Inicialmente los investigadores deberfan mostrarse escépti-
cos ante el peligro que presentan las serpientes en el area de
Carolina del Sur. Probablemente saben que ninguna ser-
piente se alimenta de hombres y que normalmente atacan
cuando son amenazadas o molestadas. No obstante, las set-
pientes en esta aventura son a menudo controladas mediante
magia. Los investigadores se daran cuenta enseguida de que
han de ser cautos ante cualquier situacion.

Los personajes suftirin mordeduras de serpiente, o pre-
senciaran visiones magicas o antinaturales que involucren a
serpientes, sobre todo si tienen ofidofobia (miedo a las ser-
pientes). Esto ofrecera excelentes oportunidades al juego.

Enfrentdndose a las serpientes

Las probabilidades de acertar a estos delgados y escurridizos
objetivos con armas de fuego se ven reducidas a la mitad
mientras las serpientes se encuentren en movimiento. Las
escopetas funcionan normalmente. Las armas blancas tam-

bién ven reducida su probabilidad a la mitad.

El Guardian debe recordar que las serpientes solo pue-
den atacar a una distancia muy corta. Asi que atacaran em-
boscando, por detrds o por un lateral, por donde sea posible.
Una vez las criaturas estan a tiro, recuérdese doblar las pro-
babilidades de los personajes de impactar al apuntar a blan-
cos a distancia (su DES en metros).

Mordeduras de serpiente

ILa mayoria de las serpientes en los pantanos de Carolina del
Sur no son venenosas. Afortunadamente para el Guardian,
muchas si lo son: serpientes de coral, cabezas de cobre, lomo
de diamante y mocasines de agua (bocas de algodon).

Los investigadores sabran que algunas mordeduras son
mortiferas. Aunque una mordedura puede resultar menos
dafiina a corto plazo que una bala o una herida de cuchillo,
si no se cura los efectos pueden llegar a ser mas horribles
incluso. Asf pues el Guardian deberfa echar un vistazo a la
siguiente informacion.

Mordiendo: Cuando llegue el turno por orden de DES de
la serpiente o del hombre serpiente, se usa su habilidad de
Mortdisco, a menos que se encuentre enroscada alrededor
de la victima o ésta se encuentre inmévil, en cuyo caso el
impacto es automatico.

Si la serpiente o el hombre serpiente esta algo alejado,
no puede atacar en ese asalto asi que debe acercarse o espe-
rar a que la victima se aproxime.

Sila victima ve a la serpiente podria esquivarla. Detener
un ataque de serpiente con un brazo o una pierna simple-
mente significa que el miembro utilizado es impactado.

Hasta la mordedura de una serpiente pequefia es lo su-

ficiente contundente como para penetrar la piel humana. Sin
embargo, si la victima viste ropas gruesas el mordisco podtia
no penetrar. Una tirada de Suerte puede servir para ver si la
ropa protegio a la victima.
Comprobando Ia resistencia: Si la serpiente o el hombre
serpiente utilizan su mordisco con éxito y penetra cualquier
bota, ropa, etc., debe tirarse en la Tabla de Resistencia la po-
tencia del veneno (POT) contra la CON de la victima. Si el
veneno supera la CON de la victima, sufre un dafio de hasta
la POT del veneno. Si el veneno no pasa la tirada, la victima
resiste, y suftre la mitad de la POT como maximo dafio. Una
vez se ha determinado la resistencia, se hace una tirada en
secreto y se apunta la cantidad de dafio (tanto para el dafio
completo como para la mitad) que la victima recibe.

Aplicando el dafio gradualmente: El dafio de una mot-
dedura de serpiente es a largo plazo, y los sintomas son muy
diferentes a aquéllos provocados por armas. Pasan entre 5
y 30 minutos antes de que la victima sufra los efectos del
veneno. Asi, el personaje puede continuar llevando a cabo
acciones una vez ha sido mordido. Incluso podtia descono-
cer que ha sido mordido. Con suerte, hasta los personajes
fatalmente envenenados pueden dictar su dltima voluntad,
disparar a un ultimo monstruo o realizar alguna otra accion
heroica antes de morir.

El Guardian podrfa decidir que los efectos de la mor-
dedura se manifiesten en un momento dramatico. Este es
un modo simple de retrasar el dafio. Simplemente se avisa
de que el dafio esta hecho, y que suftira parte de €él. Poste-
riormente en la aventura, se le dice a la victima que ha de
perder mas, y asf hasta que haya sufrido todo el dafo.

Podtia ser necesario determinar la cantidad de dafio a
sufrir; 3D 10 minutos ofrecen un periodo de tiempo realista
para que se inicien los efectos de la mordedura. Alternati-
vamente el Guardian puede asignar un porcentaje, digamos
un 10%, y administrar la cantidad restante de dafio mientras
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la aventura continia. O una tirada de CON. Cada tirada sub-
secuente, o tirada de CON fallida, significa que el personaje
sufre mas dafio, hasta que haya recibido el dafio completo
(y posiblemente caiga muerto o inconsciente).

Siuna victima es lo suficientemente estipida como para
mantener una actividad que incremente la circulacion de la
sangre, como correr o pelear, los efectos pueden aparecer
antes ¢ incluso la letalidad puede verse incrementada. Con-
secuencias tales deben ser manejadas por el Guardian.

Describir los sintomas (opcional): El Guardian podria
querer describir correctamente los extrafios sintomas sufri-
dos por la desventurada victima, con el fin de incrementar
el horror de la historia. Hasta los personajes utilizados para
llevarse los balazos y las pufialadas podrian asustarse ante
los efectos de una picadura de serpiente de coral cuando
éstos se hagan evidentes. Ademds, estos sintomas podrian
limitar las acciones de los personajes en términos de juego.

¢Cuiles son los sintomas reales de una mordedura de
serpiente? De las serpientes existentes en esta aventura, tan
s6lo la rara serpiente de coral y los hombres serpiente pro-
vocan efectos nocivos, pérdida de vision, mareos y dificul-
tades respiratorias. Un fallo respiratorio tendra lugar en
casos donde el dafio sea igual o exceda los puntos de vida
de la victima. Un grave dafio neural en un superviviente po-
dtfa involucrar la pérdida permanente de puntos de INT y/o
DES.

Las picaduras de las cabeza de cobre, boca de algodén
y lomo de diamante provocan el emponzofiamiento de la
sangre, el cual se manifiesta en forma de dolor, hinchazones,
retortijones y putrefaccioén en las zonas proximas a la herida.
La muerte es poco probable, y normalmente es provocada
por varias complicaciones, como gangrena o infarto. Este
tipo de heridas tardan como mucho un afio en curarse. Du-
rante ese tiempo la victima no poseera el uso completo de
la parte del cuerpo afectada.

La severidad de los sintomas se incrementa cuando el
dafio es mayor en relacion a los puntos de vida de la victima.
Un dafio que represente 2/3 6 més de los puntos de vida
inhibiran la capacidad de movimiento y reduciran las habi-
lidades del personaje.

Picaduras de serpientes encantadas

La picadura de Yig o de cualquier serpiente sagrada de Yig
significa la muerte. No se puede tirar resistencia contra POT.

Caracteristicas de serpientes

Aquf se ofrece informacion y caracteristicas para los cuatro
tipos de serpiente que los investigadores encontraran du-
rante la aventura.

Cualquier investigador que sepa de serpientes sabra de
sus caracteristicas. Notese que dicho conocimiento hara
notar un extrafilo comportamiento en las serpientes encan-
tadas. También hay que tener en cuenta que los dos aspectos
de la picadura: toxicidad y cantidad, se combinan en térmi-
nos de POT. Ademias, hay que recordar que aunque las mor-
deduras no siempre sean letales, pueden dejar inconscientes
a los personajes o incapacitarlos para el combate.

CABEZA DE COBRE

Estas comunes y agresivas serpientes son responsables de
la mayorfa de las denuncias de mordedura que tienen lugar
en Norteamérica. Pequefias y venenosas, sus mordeduras
rara vez resultan letales. Pero pueden representar una seria
molestia.

FUE 1D4 CON 2D6 TAM 1D3 POD 1D6 DES 3D6
Movimiento 7

Armas:  Motdisco 50%, Veneno POT 1D10
Habilidades: Discreciéon 90%, Ocultarse 80%.

SERPIENTE DE CORAL ORIENTAL

Diferente al resto de serpientes venenosas de la zona, la ser-
piente de coral inyecta un veneno neurotoxico similar al de
la cobra reina, la vibora mortal y otras. Afortunadamente,
este tipo de serpiente es uno de los menos peligrosos en la
familia de las cobras. Posee poca tendencia a picat, y se
puede sobrevivir. S6lo hay un 10% de probabilidades de que
una victima mordida muera. Por otra parte, quedan incapa-
citadas durante muchos dfas. Y un antidoto no es algo facil
de conseguir en el area de Chatleston durante los afios 20.

Tal vez el efecto mas diabdlico de una picadura neuro-
toxica en términos de juego sea que la herida podtia no ser
visible ni dolorosa, e incluso sin efectos locales. Asi, en
mitad de la accién durante la aventura, una picadura podria
no ser descubierta hasta que fuese demasiado tarde.

El veneno de una serpiente de coral actta rapidamente.
El Guardian deberfa reducir el tiempo entre la picadura y el
dafio, comparado con el de otras serpientes en esta aven-
tura.

FUE 1D3 CON 2D6 TAM 1D2 POD 1D6 DES 3D6
Movimiento 6

Armas: Mordisco 30%, Veneno POT 2D8
Habilidades: Discrecién 90%, Ocultarse 80%.

MOCASIN DE AGUA O BOCA DE ALGODON

Aunque es una serpiente grande y de aspecto peligroso, su
veneno es, en realidad, relativamente débil y su picadura ra-
ramente letal. Es de agua y le gusta especialmente el pantano.
Suele verse colgando de ramas sobre las aguas mansas. Nor-
malmente se retira si se le molesta, pero podria quedarse
donde esta abriendo su inmensa boca de forma amenaza-
dora. El interior de su boca es blanco, de ahi su nombre.

FUE 1D8 CON 2D6 TAM 1D6 POD 1D3 DES 3D6
Movimiento 6/4 nadando

Armas: Mordisco 40%, Veneno POT 2D6
Habilidades: Discrecién 80%, Ocultarse 70%.

SERPIENTE RETICULADA LOMO DE
DIAMANTE

Esta es la serpiente mas grande de todas las reticuladas, asf
como agresiva. Puede llegar a medir hasta tres metros. La
picadura suele ser letal (la cantidad de veneno inyectado
puede ser tremenda).

FUE 2D6 CON 2D6 TAM 2D4 POD 1D8 DES 3D6
Movimiento 7

Armas: Motrdisco 50%, dafio 1D2 + Veneno POT 3D6
Habilidades: Discrecion 80%, Ocultarse 70%.

Tratando las picaduras de serpiente

Primeros auxilios: Si se realizan con éxito, antes de que el
veneno haga efecto, reduce el dafio en 1D3 puntos. Implica
presionar o succionar la sangre envenenada, aplicando un
torniquete si fuera posible, y manteniendo a la victima en
una postura relajada.

Medicina: Si se realiza con éxito antes de que el veneno
haga el efecto completo, y Gnicamente si hay antidotos dis-
ponibles, esta habilidad purga del sistema de la victima 2D6
puntos de dafio.

Utilizar esta habilidad sin antidoto resulta inutil. Los pri-
meros antidotos se encontraban disponibles en torno a
1896, y los antidotos para cada tipo de serpiente comun en
el lugar de la aventura estan disponibles en la ciudad de
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Charleston. Los antidotos para mordeduras de viboras
(lomo de diamante, boca de algodén, cabeza de cobre) estan
disponibles a nivel local, pero sélo neutralizan 1D8 puntos
de dafio.

Un botiquin contra picaduras que contenga antidotos
suma un 20% a la probabilidad de éxito ademads de permitir
la neutralizacién del veneno.

APENDICE: MUSGO ESPANOL

N. de TK: Este apéndice lo he preparado en especial para
esta traduccion, y no estaba incluido en la aventura original.
Aunque es un aspecto tangencial en la descripcion del pan-
tano, creo que tiene bastantes caracteristicas que pueden ser
de utilidad para la ambientacion de la aventura.

El Musgo Espanol

Su nombre cientifico es Tillandsia usneoides (dato que puede
soltar pedantemente algiin personaje con conocimientos de
Biologfa para impresionar a los demas, quizas el profesor
Gist), aunque se la conoce coloquialmente como “planta de
aire” porque no necesita asentarse sobre la tierra para crecer;
es una planta tipicamente americana, y es habitual desde el
sudeste de los EE.UU., hasta Argentina. Se desarrolla en cli-
mas templados y muy humedos (el pantano es ideal), y por
este motivo en EE.UU. se la suele asociar a estados del sur
que poseen estas condiciones como por ejemplo Carolina
del Sur, donde transcurre la aventura.

Crece en las ramas de los arboles, descolgandose desde
ellas (lo cual da a los arboles del pantano cierto aspecto go-
tico o tétrico) buscando el sol. Esta caracteristica puede ser
aprovechada por el Guardian para asustar a los investigado-
res con serpientes que cuelgan de las ramas de los arboles
que en realidad sean esta extrafia planta; o a la inversa, un
investigador confiado podria acercarse demasiado a una
boca de algodon que descanse en las ramas de algin arbol
del pantano. De hecho, es bastante frecuente que las cule-
bras se camuflen o acomoden entre estas plantas, y haya ata-
ques de serpientes o no, la paranoia de los jugadores y la
tension de sus investigadores podra dispararse facilmente.

Usos comerciales

Aunque Caleb Gist dirige una plantacién de algodén, no
desconocera los usos de esta curiosa planta, y es probable
que aburra a los investigadores con peroratas sobre esta ca-
racterfstica particular del pantano que rodea su plantacion.

Desde el siglo XVIII la planta se comercializa de forma
masiva, y su produccion se disparé junto con el desarrollo
de los automoviles, ya que era uno de los materiales que se
usaban para rellenar los cojines de los asientos de los coches.
Decenas de toneladas se exportaban a Detroit, la ciudad del
motor. Se cosechaban unas 5.000 toneladas de esta planta
en EE.UU. cada afio; en 1939 entre Louisiana y Florida se
llegaron a producir mas de 10.000.

La ventaja de usar esta planta como material de relleno
era que proporcionaba un frescor especial, algo fundamental
en los dias previos a la existencia del aire acondicionado, y
se usaba para rellenar sillones, colchones y todo tipo de mo-
biliario.

La planta ha sido utilizada de otros modos, por ejemplo
en Medicina para tratar la diabetes o problemas coronarios,
y en jardines como medio estético para dividir espacios o
de rellleno en jardines florales.

Folklore

Existe una leyenda tipica de Chatleston que los investiga-

Musgo Espariol

dores pueden conocer de la mano de alguno de los perso-
najes de la aventura, preferiblemente alguno de los supers-
ticiosos aparceros. Puede servir para despistar a los
investigadores, o simplemente para dar color local:

Se dice que a principios del S. XVIII un cubano llegé al
lugar para establecerse y crear una plantacion cerca de la ciu-
dad de Charleston. Venia acompanado de su bella novia es-
pafiola, que se caracterizaba por tener una larga melena de
pelo rizado. Cuando la pareja exploraba el territorio bus-
cando el lugar ideal para establecer su plantacion, fueron
emboscados y asesinados por indios cherokee, que no de-
seaban extrafios en las tierras que habitaban. Como aviso a
futuros usurpadores, cortaron la larga cabellera de la mujer
y la colgaron de un arbol. A lo largo del tiempo, los indios
se dieron cuenta de que la melena sigui6 creciendo, agrisan-
dose y extendiéndose por todo el arbol. Cuando los chero-
kees se fueron de alli, el musgo seguia creciendo... Se dice
que si uno permanece escuchando atentamente junto a
algtn arbol recubierto de estas plantas podra ofr un suave
susurro, la voz de esta mujer.
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EL CASERON

En la cual los investigadores exploran la tipica casa siniestra,
solo para hallar a un residente inusual.

La Mansién Flizgerald... hace sesenta anos

Johnny marcha de vuelta a casa, jhurral, de la guerra marcha
de vuelta a casa. Ha estado fuera defendiendo el honor de
su familia. Su hermano Billy nunca regreso, los confedera-
dos le dispararon en las tripas en Bull Run y ese fue su fin.
No es que Johnny saliera ileso precisamente, recibié un ba-
lazo en la cabeza en Appomattox: no acabd con ¢€l, pero
desde luego le desquici6. I.a mayoria de la gente sabe que
eso fue lo que hizo que Johnny, cuando regresé a su casa,
limpiara su rifle, disparase a su familia y después a si mismo.
jHurral

La Mansién Fitzgerald... hace treinta anos

Se escabullia en la oscuridad, confortado por la proximidad
de aquello que acunaba en sus brazos. Murmurando feliz-
mente, pasé un dedo sobre la hoja todavia afilada. Con ex-
presion ausente puso su dedo en su boca y lo lamié.
HEscupio. Incapaz de ver en la oscura habitacion, se detuvo
a escuchar, con la cabeza ladeada como un animal. Ningan
sonido. Al fin se han marchado; se ri6 entre dientes. Pensd
en que no le encontrarfan, no aqui.

Todavia podia recordar los gritos entrecortados cuando
descubrieron su obra en la cocina... y en el comedor... y en
el dormitorio... sobre las paredes, y sobre los muebles, y en
el sétano... Volvio a reir entre dientes. Se lo pusieron facil,
intentando engafiarle con aquella mujer, y esos nifios... pe-
quefios mocosos. {Cémo chillaban! Solt6 otra risita, un so-
nido apagado en su garganta reseca.

Hora de irse; se puso en pie, se estir6 y volvio a escu-
char. Nada. Tante6 el panel, buscando la hendidura. Deberfa
estar aqui, justo aqui. (Dénde estaba? :Doénde se encontraba
el hueco? La pared falsa tras la chimenea, jdeberia estar
aquil... {La han quitado! {No! Estaba atrapado sin comida,
sin agua, sin luz, no no no no. Dio un golpe con el hacha y
volaron algunas astillas. Atrapado, no no no no, volvié a dar
un hachazo, salvajemente. El mango estaba manchado de
sesos v el hacha se le resbal6 en la oscuridad. Tengo que
salir... tengo que utilizar las manos... no no no no... después
de todo lo que han hecho, ahora... tengo... que... cavar...

Ignorando las astillas que se clavaban bajo sus ufias,
aull6 mientras rebuscaba en las paredes.

La Mansién Fitzgerald... hace un mes

El hombre dio un portazo y se precipito al interior del dor-
mitorio, su traje ondeando alocadamente, sus zapatillas re-
sonando en el suelo de madera. Apresuradamente se
arrodillé, vacio sus bolsillos y los cartuchos de escopeta ro-
daron por la chimenea. Rapidamente empez6 a vaciatlos.
Finalmente tenfa la soluciéon. Por primera vez tras varios
meses se encontraba realmente feliz; pronto serfa libre. Mur-
muraba mientras cargaba los proyectiles, sentado en los la-
drillos de la frfa chimenea. Se encontraba tan absorto que
no escucho el suave gorjeo detras suya hasta que fue dema-
siado tarde.

La Mansién Fitzgerald... hoy

La casa se encuentra ahora oscura y tranquila, exceptuando
el ocasional crujir del yeso al caer al suelo. Por el momento,
ninguna persona vive aqui. LLa casa estd a oscuras y tranquila,
y esperando.

EI caserén se us6 originalmente en el torneo de mo-
dulos Phantastacon de 1984 de Melbourne, Australia, y des-
pués se publicé en el nimero 3 de la revista “Multiverso”
(1984). Ha sido revisado sustancialmente para esta publica-
cion.

El escenario se sitia en Febrero de 1925 (puede cam-
biarse, aunque 1925 enlaza cronolégicamente con los he-
chos acaecidos en la zona en 1895 y 1865). La localizacion
es Gamwell, un pueblo ficticio de Massachussets. Se encuen-
tra al oeste de Boston, mds o menos a medio camino entre
Boston y Albany.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

En las afueras de Gamwell se encuentra la Mansion Fitzge-
rald. Dos tragedias previas manchan su historia; la tercera
estd en progreso.

La casa fue construida en 1805. Los propietarios origi-
nales y constructores fueron la adinerada familia Fitzgerald;
dejaron de vivir aqui de repente en 1865 cuando el joven
John Fitzgerald, de vuelta de la Guerra Civil, amargado y
psicético, mato a todos en un ataque de ira y después se sui-
cidé.

El lugar fue adquirido por la familia Ainsfield en 18606,
que vivi6 allf hasta 1894, cuando sus deudas crecientes les
obligaron a venderla y marcharse.

El siguiente propietario fue Arthur Curwen, quien se
mudo ese afio con su joven familia. Curwen se habia trasla-
dado desde la campifia de Nueva York tras hacer fortuna
alli, con la pretension de llevar a sus hijos a una idilico paisaje
rural. Sin embargo, no se adapt6 a la tranquilidad y soledad
del sitio después del bullicio de la ciudad, y en 1895 primero
se volvid irritable, después paranoico, luego esquizofrénico
y finalmente psicotico. Asesiné a su familia y para evadir a
sus perseguidores se escondié en una habitacion secreta de
la segunda planta. No pudo volver a salir, y sus restos toda-
via se encuentran alli.

Después de esto la casa permanecié vacia durante tres
afios, hasta que en 1898 una pareja mayor, los Franklin, la
compraron. Martha Franklin fallecié en 1911, y Henry la so-
brevivio siete afios, falleciendo en 1918.

Arthur Cornthwaite, un brillante y reconocido arqueé-
logo, adquiri6 la casa en 1919. Pasé muchas horas exami-
nando lo que habfa planeado como su gran expedicion para
descubrir los secretos de una tribu desaparecida de Sudamé-
rica. Una vez mas la sombra que acecha la casa estaba espe-
rando, y volvid a actuar, en este caso de un modo extrafio
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que introdujo a los Mitos dentro de la historia.

La solucién de esta aventura no depende de las habili-
dades especiales o del conocimiento magico, asi que el es-
cenario es adecuado para jugadores noéveles. Cualquier
numero de investigadores puede tratar con la situacion.

El misterio de Cornthwaite

El desaparecido arquedlogo ha encontrado su final a manos
de una extrafia y maliciosa ctiatura proveniente de las oscu-
ras junglas de Sudamérica, una criatura que todavia merodea
en las paredes y cimientos de la Mansion Fitzgerald, ham-
brienta.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Como por arte de magia, llega una carta un frio dia de prin-
cipios de Febrero, en 1925. El investigador destinatario de-
berfa ser un detective privado del area de Nueva Inglaterra.
La carta es de un apoderado (N. de TK: un representante, habi-
tualmente un abogado, con poder para actuar en nombre de la persona
representada o “poderdante”) e incluye un interesante recorte de
periédico (véanse Ayuda Caseron 1y 2). Investigar a los

Ayuda Caserén 1

Hermanos Dodge
Abogados

14 Main Street, Gamwell
30 de Enero de 1925

Estimado caballero:

Me dirijo a usted debido a un amigo comun. Como su
abogado, estoy interesado en localizar al desaparecido
D. Arthur Cornthwaite, y nuestro asociado mencion6
su nombre reconociendo su habilidad en hallar perso-
nas desapatecidas, particularmente en casos similares
al de D. Cornthwaite. Asf pues me he tomado la libertad
de contactar con usted.

Soy copropietario de una firma legal en Gamwell.
D. Arthur Cornthwaite es uno de nuestros clientes, y
como sus abogados poseemos ciertos documentos. Al
parecer D. Cornthwaite se ha marchado sin notificarnos
sus movimientos. Esto nos pone en el dilema de como
emplear su propiedad sin su autorizacién para materias
tales. Nos gustaria localizar a D. Cornthwaite, y saber
lo que desea hacer con respecto a esta materia, 0 mejor
aun que contacte con nosotros. Si D. Cornthwaite, Dios
no lo quiera, ya no se encuentra entre NOsotros, nece-
sitarfamos igualmente alguna evidencia para pasar a
proceder con su Voluntad y Testamento. Ojala ésta sea
una contingencia innecesatia, pero hay que considerar
esta posibilidad debido a la misteriosa marcha de D.
Cornthwaite.

Hspero que se encuentre plenamente disponible
para recibir su inmediata atencién, y nos agradarfa in-
vitarle a asistir a una entrevista en nuestras oficinas tan
pronto como sea conveniente, para discutir tanto los
detalles de la situacion como sus honorarios profesio-
nales.

Esperando una pronta respuesta,
Suyo sinceramente
Walter Dodge

Adjunto: articulo de “La Gaceta de Gamwell”

hermanos Dodge no oftece nada notorio: una diminuta aun-
que respetable firma. Investigar el pasado del desaparecido
Cornthwaite revela que era un hombre respetado en su es-
pecialidad, y de gran éxito, pero que tenia una obsesioén por
las tribus y civilizaciones perdidas que le hizo recluirse en si
mismo.

La desastrosa expedicion

Tras extensos preparativos, Arthur Cornthwaite parti6 hacia
las junglas de Sudamérica en 1923, completamente cuerdo
y expectante de grandes revelaciones. Su expedicion se in-
terno en las profundidades de la jungla, y empez6 a trabajar
en la busqueda de la enorme estructura de piedra que habia
sido el templo de la tribu desaparecida. El equipo fue cons-
tantemente hostigado por los nativos de la zona. Imperté-
rrito, Cornthwaite presioné a sus hombres patra continuar.

Lograron su objetivo. Cubierto por plantas trepadoras,
antiguo, oscuro, olvidado, el templo abovedado aun perma-
necfa, silencioso. Dentro, grandes grabados describian Ia his-
toria de la civilizacion desaparecida, una gente que adoraba
la tierra con pasion y fervor. Segun los grabados habfan eri-
gido este templo para la madre tierra, y sus glifos detallaban
sus esfuerzos por atraer a su dios para que se manifestase y
viviera entre ellos. Aparentemente esto lleg6 a ocurrir, pero
en este punto la historia culmina abruptamente. Los dltimos
grabados eran sellos apresurados de propésito desconocido,
claramente advertencias de algin tipo, que rodeaban el edi-
ficio.

El secreto de los desaparecidos

Milenios antes de que los primeros hombres blancos llega-
sen al continente, una impresionante cultura de gran poder
magico crecio y florecié en las profundidades de la jungla.
En un dfa aciago sus orgullosos chamanes intentaron con-
vocar a las fuerzas de la naturaleza primordial, en la forma
de su ingenua visioén de la Madre Tierra. Desgraciadamente
el resultado fue la llamada de Shub-Niggurath, para horror
de todos ellos.

Ayuda Caserén 2
SE AUSENTA MILLONARIO DE GAMWELL

El mas préspero hijo de Gamwell, Arthur Cornthwaite,
no serd visto en la iglesia en las proximas semanas. Apa-
rentemente D. Cornthwaite ha abandonado la zona du-
rante un tiempo, posiblemente por vacaciones, o en
relacién a sus estudios.

Cierto misterio rodea la marcha de D. Cornthwaite,
ya que se fue sin avisar. Sin embargo, una inspeccién
de su mansion y terrenos por el sheriff Whitford no ha
revelado motivos de alarma. I.a ultima persona que
hablé6 con D. Cornthwaite fue su abogado, el Sr. Walter
Dodge, el 7 del presente mes. En aquel momento no
le dio ninguna indicacién acerca de su inminente mar-
cha, aunque de acuerdo con el St. Dodge parecia bas-
tante preocupado, sin duda por los planes de viaje.

Todos sabemos que ademas de ser duefio de tierras
en Gamwell, D. Cornthwaite es también millonatio, un
erudito, un filantropo y un explorador. Podria haber
abandonado el trabajo de la tierra por una futura y ex-
citante expedicioén, o quizds sélo se relaja durante un
tiempo en Nueva York. Los habitantes de Gamwell re-
cordaran carifiosamente las numerosas y generosas do-
naciones de D. Cornthwaite a organizaciones locales y
a la biblioteca de la poblacién.

- De la Gaceta de Gamwell, 17 de Enero de 1925
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Muchos murieron o se volvieron locos, pero los chama-
nes mas poderosos de la tribu lograron encerrar temporal-
mente a la diosa en la parte inferior del gran templo con
potentes sellos. Luego la tribu huyé, dispersandose por la
jungla para no regresar jamas.

Incapacitada para perseguitles, la Cabra Negra de los
Bosques terminé por desmaterializarse y partir, dejando tras
de si su pestilente rastro y su podredumbre. Este obsceno
derivado gradualmente tomé conciencia de sf mismo, y cre-
ci6 en la oscuridad a lo largo de los siglos, alimentandose de
la vida local, con lo que el area fue evitada por los aterrori-
zados descendientes de la tribu.

El destino de Cornthwaite

La expedicion de Cornthwaite pago el obviar las adverten-
cias de los grabados tomandolos por una pintoresca leyenda
local, y se aventuraron en las profundidades del templo
donde se toparon con la semilla de Shub-Niggurath, una
masa sobrenatural de consistencia gélida y de un tamafio
enorme, una gigantesca charca pulsante de corpulento ho-
rror organico. Extrafias bocas y érganos negros a modo de
ojos se formaban y disolvian entre su mole cambiante.

Algunos miembros de la expedicién fueron capturados;
otros se lanzaron contra ella,
prefiriendo antes motir que vivir
sabiendo de la existencia de un
ser tal en un mundo racional; los
demads escaparon para acabar
siendo asesinados en embosca-
das organizadas por los nativos
locales, quienes estaban deses-
perados por mantener al horri-
ble secreto lejos del mundo de
los hombres o pata perecer en la
jungla; excepto uno, que consi-
guid volver a la civilizacion: Ar-
thur Cornthwaite.

Alejo al horror de si encerrando su equipo de explora-
ci6én en una baul del atico y prometiéndose no volver a viajar
jamas al sur de México. Con el tiempo, los recuerdos fueron
desapareciendo.

El explorador habifa retornado sano y salvo, aunque
habfa sembrado la semilla de su propia perdiciéon. En sus
ropas portaba las esporas de la cosa. En la protectora oscu-
ridad del atico su semilla despertd, crecié fuerte y se expan-
di6, un monstruo diminuto que repté al interior de las
paredes en busca de alimento.

Pronto la carne y otros alimentos empezaron a desapa-
recer de la cocina. Mientras la cosa crecfa rapidamente, sus
primeras victimas fueron ratones, insectos y ratas, saltando
después a por los pequefios animales que plagaban la pro-
piedad y sus alrededores. Su tamafio se increment6 nueva-
mente, asi como su lento y paciente apetito. Poco después
desaparecié una mascota local. Un dia el jardinero se tomé
una siesta bajo la sombra de un arbol y no volvié a ser visto;
ésta fue la primera vez que devor6 un humano. Después de
esto se volvié mas prudente en su caza, atacando de noche
o con emboscadas.

Al principio se creyé que las desapariciones del jardinero
y de los demas sirvientes tenfan alguna explicacién logica,
pero el arquedlogo se dio cuenta en seguida de lo contrario
cuando noté las grietas y marcas de humedad por toda la
casa. Sin embargo, las sefiales llegaron demasiado tarde: en
el dia de Afio Nuevo de 1925, Cornthwaite era el unico que
quedaba. Fracasar al proteger a su gente le llevé a la deses-
peracion. No se atrevia a abandonar la casa ni por un mo-
mento por temor a que la criatura escapase mientras tanto,

Arthur Cornthwaite

y tampoco se atrevia a pedir ayuda por miedo a que murie-
sen mas personas por su culpa. Decidié quedarse y luchar
hasta el final.

La cosa y él jugaron al gato y al ratén, hasta que por ca-
sualidad descubri6 su punto débil, la aversion a la sal. Antes
de que pudiera explotarlo la cosa le cogio, atrapandole a tra-
vés de la chimenea del dormitorio con sus pseudépodos vis-
COS0S.

Poco ha cambiado desde entonces. ILa cosa, bien alimen-
tada, ha crecido enormemete. Vive en el sétano y en las ca-
vidades de las paredes de la Mansion Fitzgerald, moviendo
su desagradable mole en busca de alimento. El caserén esta
lleno de humedades, agrietado, y esta siendo despedazado
gradualmente por el horror que habita en su interior.

Toda la comida que entr6 en la casa fue devorada
cuando la criatura fluy6 arriba a investigar. El suministro de
bichos, ratas, ratones de campo y otras pequefias criaturas
en la zona de la casa ya se ha acabado, y ha comenzado a
aventurarse por el campo cuando el hambre puede més que
su prudencia (recientemente ha cazado un caballo de una
finca cercana). Espera que vuelva a aparecer comida en su
guarida, y entonces llegan los investigadores.

La criatura

La criatura se mueve lenta aunque insidiosamente. Podria
permanecer completamente inmovil durante horas, incluso
dias, ante la necesidad de acechar a su presa. Es astuta, no
precipitada. Representa la mayor parte del mistetio, prolon-
galo. Deja que las paredes se agrieten y la humedad se es-
parza antes de que la cosa ataque. El siguiente material
ofrece todo lo necesario para presentar la casa, pero aun
queda por decidir cuando atacara, y cambiar el escenario del
desasosiego siniestro al horror violento.

EL PUEBLO DE GAMWELL

Gamwell esta apartado del camino, un lugar en el que po-
drias detenerte para comprar un helado de camino a otra
parte, pero eso es todo. Grandes propiedades se esparcen
por todo el territorio en una hermoso paisaje rustico. El
pueblo en si es pequefio, y existe para cubrir las necesidades
de los latifundistas que poseen la mayorfa de la tierra en mu-
chos kilometros a la redonda. Los servicios que hay en el
pueblo incluyen una pensién, un ayuntamiento, una comi-
sarfa, una estaciéon de bomberos, una oficina de abogados,
un periodico, una biblioteca y muchas tiendas.

La pensién

Este edificio bien cuidado y ordenado es regentado por una
amigable pareja, Hank y Edith Haggarty. Es un lugar limpio:
no hay tabaco para mascar, ni alcohol, ni fumadores, ni pa-
rejas no casadas, ni tonterfas. Los investigadores pueden
hospedarse aqui, pero cualquier ida y venida nocturna
pronto provocara que se les invite a marcharse. L.os Hag-
garty son una gran fuente de informacion local, incluyendo
personas, historias, lugares para meriendas, etc. Conocen al
Sr. Cornthwaite como un hombre considerado y generoso,
quien ha estado ligeramente enfermo durante un tiempo,
algo que contrajo en Sudamérica de lo que al parecer no
podia curarse (esto fue lo que Cornthwaite contd; no se en-
contraba fisicamente enfermo, pero tenfa los nervios des-
trozados). Por supuesto conocen la historia de la Mansion
Fitzgerald, pero no les entusiasma hablar de ello. Una tirada
de Persuasion podtia apelar a su usual naturaleza charlatana.
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La oficina del los hermanos Dodge

Reginald, Walter y Herbet Dodge, tres respetables caballe-
ros, son los representantes de Cornthwaite. Se trata de tres
pequefios hombres de aspecto pulcro con sendos trajes gri-
ses y de caracter fundamentalmente timido. Han llamado a
los investigadores para no tener que investigar la desapari-
ci6n de Cornthwaite por si mismos, asi si algo sale mal po-
dran lavarse las manos y vender la mansiéon con pingies
beneficios. Aunque estan ansiosos por dar con Cornthwaite,
son tan patéticos que todavia no han puesto un pie dentro
de la casa; a lo mas que se han atrevido es a acercarse hasta
la puerta y preguntar: “sHay alguien en casa?”.

Los hermanos Dodge buscan dos objetivos en esta in-
vestigacion: primero, establecer el paradero actual de
Cornthwaite u obtener evidencias satisfactorias de su
muerte; segundo, mantener los dafios en el valor de la finca
y la propiedad de Cornthwaite al minimo. Hacer pedazos la
mansion o cavar en los alrededores con el fin de encontrar
un cuerpo deben ser los dltimos recursos. Es esencial que
los investigadores respeten ambos objetivos si quieren co-
brar sus honorarios.

Los Dodge conservan los li-

estén listos para salir hacia la mansién. Mientras estén allf,
no deberfan provocar dafios, ya que aunque precisa repara-
ciones todavia posee cierto valor.

Los Dodge estaran dispuestos a pagarles 100$ por lo-
calizar al Str. Cornthwaite, con una bonificacion de 100$ si
lo hacen esa misma semana. Puede emplearse una tirada de
Regatear para subir la recompensa otros 1008.

La Gaceta de Gamwell

La oficina del semanario de Gamwell (“Gaceta de Gamwell:
Fundada en 1887”) es pequefa y estd abarrotada. El editor
es Stan Artemis, un hombre sociable a sus casi cincuenta
afios. Viste una chamarreta estampada de color rojo y verde
y un sombrero de vaquero. Se trata de una persona repug-
nantemente amigable, y estarda mas que dispuesto a hablar
con los investigadores, mientras trata de sonsacatles algunos
chismes para la edicién de la proxima semana.

Dos personas trabajan en el periddico: Stan, quien me-
canograffa y reune los articulos; y Joe Virelli, encargado de
los reportajes y de la fotografia. Joe en este momento se en-
cuentra fuera, recopilando material.

bros, facturas y testamento de
Cornthwaite. La ética les previene
de descubrir el contenido del tes-
tamento, aunque los investigado-
res son libres de inspeccionar los
libros de cuentas. Estos detallan
sus asientos referentes a su propie-
dad y viajes.

Mirando los ingresos, una ti-
rada de Contabilidad confirmara
que Cornthwaite es un hombre
muy rico, y posiblemente siga asi, Walter Dodge
gracias a inversiones para reforzar sus grandes reservas fi-
nancieras.

Respecto a los gastos, una tirada de Contabilidad reve-
lara que su ultima expedicién a lo grande fue a Sudamérica
en 1923. Los investigadores veran los asientos de la contra-
tacion de porteadores para el transporte de equipo, pero una
tirada de Idea hara notar que Gnicamente se reservo pasaje
para una sola persona al regresar de Sudamérica.

Ellibro de gastos domésticos no incluye el personal; los
Dodge explicaran, si se les pregunta, que al Sr. Cornthwaite
le gustaba encargarse de los asuntos de su finca, y ellos sim-
plemente pagaban las néminas de acuerdo con la gestion de
Cornthwaite. Siempre contrataba gente de fuera del pueblo.

Otro punto interesante a encontrar en los libros de
cuentas, discernible mediante una tirada de Contabilidad, es
la ultima entrada: el 7 de Enero Cornthwaite solicit6 que un
camion lleno de sal acudiese a su propiedad. ILa orden no
fue ejecutada (los Dodge aun estaban en ello cuando
Cornthwaite desapareci6). Si los investigadores preguntan
por las instrucciones a llevar a cabo, y pueden persuadir a
los hermanos Dodge con una tirada de Persuasion, se les
ofrecera. Los Dodge sefialan este requerimiento como un
sintoma de que su cliente se encontraba trastornado, y les
ruegan maxima discrecion.

Pueden preguntarle a Reginald Dodge acerca de su ul-
tima entrevista con Cornthwaite, pero no puede aportar
mucho mas de lo que hay en los periédicos. Parecifa tenso y
estresado; Reginald fue demasiado educado como para pre-
guntarle el porqué.

A los investigadores se les entregaran dos llaves de la
Mansioén Fitzgerald, de las puertas delantera y trasera. Se les
ruega que duerman fuera. Mientras tanto, se les preparara
el hospedaje (y se les pagara) en la pension local, hasta que

Los investigadores podran
revisar los numeros atrasados
que se guardan en unas cajas de-
terioradas de carton. En ellos hay
constantes referencias a Cornth-
waite, extendiéndose hasta su lle-
gada en 1919: acudiendo a
fiestas, atendiendo a reuniones
para tomar el té, donando a la
iglesia, ganando al ‘bridge’, entre-
gando libros a la biblioteca, etc.
Si buscan mas alla de esa fecha,
utilizando como referencia la
finca Fitzgerald, con una tirada de Buscar libros localizaran
el articulo de 1895 (véase Ayuda Caseron 3).

Ayuda Caserén 3

FAMILIA DE GAMWELL MUERE EN UN TE-
RRIBLE ATAQUE

Madre y tres hijos asesinados
La Policia busca al padre

Una tragedia de horrorosas proporciones tuvo lugar
hoy en Gamwell cuando la Sra. Gloria Curwen y sus
tres hijos (Harold de 5 afios, Sarah de 3 y Susan de 2)
fueron encontrados brutalmente asesinados en su casa
al norte de Gamwell, la muy conocida Mansion Fitzge-
rald.

Whitford, el ayudante del sheriff de Gamwell, rea-
liz6 un terrible descubrimiento mientras se encontraba
en una inspeccion rutinaria. “Nunca habia visto nada
igual”, comentd el valiente aunque alterado oficial al re-
portero. “Todos estaban muertos”. La familia habia
sido brutalmente asesinada, abatida por los repetidos
golpes de un hacha. Ni siquiera la pequefia Susan pudo
librarse de tan tertible destino.

No se ha descubierto el arma homicida, y el Sr. Ar-
thur Curwen, el padre de los nifios, se encuentra actual-
mente en paradero desconocido. Es buscado por la
Policia, aunque se teme por su integridad.

- De la Gaceta de Gamwell, 17 de Mayo del895
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Cementerio

Algun extrafo impulso podria conducir a los investigadores
hasta aqui. Todos los propietarios anteriores se encuentran
aqui, asi que los investigadores pueden caminar entre las la-
pidas de Elma Fitzgerald (1865), Albert Fitzgerald (1865),
Simon Fitzgerald (1865), Grace Fitzgerald (1865), Gloria
Curwen (1895), Harold, Sarah y Susan Curwen (1895), Mar-
tha Franklin (1911) y Henry Franklin (1911). Flores frescas
yacen en las tumbas de las nifias durante todo el afio. El ase-
sino John Fitzgerald se encuentra aqui también, aunque en
una tumba sin marcar.

Oficina del sheriff

El sheriff Whitford es un hombre enjuto, mayor y de carac-
ter conservador. Algo se apago en su interior cuando en
1895 vivié el asesinato de las

hayan negociado con él podran acceder a cualquier docu-
mento legal aqui contenido.

Estos incluyen certificados de nacimiento y de defun-
cion, y las escrituras de la Mansion Fitzgerald. Estas altimas,
atadas con una cinta roja, se encuentran sobre un estante
alto hogar de grandes aunque inofensivas arafias, las cuales
saldran corriendo ante cualquier alteracion (por el brazo del
investigador que las esté buscando). Las escrituras recogen
los constructores y propietarios originales, los Fitzgerald, en
1805, y los subsecuentes traspasos: Ainsfield 1866, Curwen
1894, Franklin 1898, Cornthwaite 1919. No hay un plano
de la casa.

Biblioteca

Un edificio de madera pequefio pero abarrotado. La biblio-
tecaria es la Sra. Susan Arwell, una persona de ayuda. No

nifias de los Curwen. Lleva a cabo
su trabajo, pero no con dema-
siado entusiasmo. La gente le res-
peta pero no le gusta hacer nada
en la Mansién Fitzgerald, ni por
consiguiente con lo de Cornth-
waite y los investigadores. Guarda
rencor a aquéllos que se entrome-
ten en su jurisdiccién, y les adver-
tira de permanecer dentro de los
margenes que marca la ley. Posee

hay mucho acerca de Gamwell,
aunque ella comentara modesta-
mente que habia pensado en escri-
bir un libro.

La biblioteca esta llena de li-
bros de todo tipo, aunque una des-
proporcionada cantidad versa
sobre antropologia y arqueologfa.
La bibliotecaria explicara que éstos
fueron donados por el Sr. Cornth-
waite, y representan tan solo una

el poder suficiente como para di-

ficultarles la estancia alli. Sheriff Whitford

Se mostrara reacio a discutir sobre Cornthwaite, y sera
necesaria una tirada de Persuasion para sonsacarle algo. Ha
echado un vistazo rapido en torno a la casa y resulta obvio
que el tipo ya no esta por allf. No hay signos de violencia, ni
nada sospechoso. Cornthwaite fue despediendo uno a uno
a todos sus empleados (todos de fuera del pueblo, menciona
Whitford despectivamente) a lo largo de las semanas ante-
riores a su desaparicion; obviamente planeaba marcharse
por un tiempo. Cornthwaite tiene dinero como para permi-
tirse el lujo de hacer tal cosa, y apenas debe chasquear los
dedos para que sus abogados la lleven a cabo; es totalmente
absurdo.

Una tirada de Psicologfa a Whitford revelara que le des-
agrada la Mansion Fitzgerald. Si le preguntan por los Cut-
wen, sus labios se apretaran formando una fina linea, y
murmurara que espera que Arthur Curwen se encuentre to-
davia vivo en alguna parte, porque atn esta buscandole para
dispararle como al perro que es. Algo salvaje en los ojos de
Whitford les sugiere que deberfan marcharse.

En el transcurso de la entrevista se muestra claramente
preocupado y se encuentra mecanografiando un informe
cuando entran. En algin momento de la aventura comen-
zara a preguntatles dénde estuvieron la noche anterior, y si
tienen testigos o no. Si se le presiona en alguin momento con
una tirada de Persuasion o similar, explicard que un granjero
local, Seb Watkins, perdié un caballo la noche pasada. Era
un valioso animal. Sabe que se lo llevaron por la noche ya
que habia caido rocio esta mafiana en la propiedad Watkins,
y después del mediodia las huellas habian sido faciles de ha-
llar. Watkins y sus perros no escucharon nada. Si los inves-
tigadores lo preguntan, se enteran de que dicha propiedad
es colindante con las tierras de Fitzgerald (la criatura se llevo
al caballo, y el “rocio” eran restos de su humedad).

Ayuntamiento

En este edificio de madera tienen lugar las asambleas y se
guardan los registros. Con una tirada de Derecho conven-
ceran al pequefio y viejo encargado de su valia, pero una vez

fraccién de los libros que ha entre-
gado; el resto estd en el dep6sito,
sin sitio donde ponerlos en la sala
de lectura. Extrafiamente, vino en Noviembre y cogi6é uno
prestado; ha pasado el periodo de devolucion, pero no con-
sider6 diplomatico comentarselo. El libro es Los desaparecidos,
de Thomas Pratt. Una tirada de Antropologia revelara que
Pratt suele estar al margen de la ciencia.

Una tirada de Buscar libros no sacara nada en concreto,
aunque existen ciertas notas en los margenes de muchos de
los libros de Cornthwaite, de lo cual puede deducirse que se
encontraba involucrado en una complicada busqueda de una
“gran ctupula” descrita por leyendas sudamericanas. (IN. de
TK.: No s5¢ si el autor lo desconoce 0 no porque no se pronuncia al res-
pecto, pero se supone gue las grandes civilizaciones antignas de Amiérica
Jamds descubrieron el arco -y por extension, la biveda o la ciipula- y
por eso construian sus grandes tenaplos de piedra en forma piramidal,
la geometria dptima para aligerar el peso de una estructura segin se
gana altura. El arco supuso un avance constructivo tremendo en su
momento, y descubrir que una antigna civilizacion americana ya lo co-
nocia supondria un golpe demoledor contra la historia ortodoxa de las
civilizaciones en muchos aspectos. Por eso advierto al lector hispano-
parlante sobre este punto, que no sé si el antor da por conocido o sim-
Pplemente ignora, planteando una “gran cipula” de leyenda en su
ingennidad.)

Susan Arwell

LA FINCA FITZGERALD

Después de haber seguido las pistas arriba mencionadas, no
hay mucho mas de lo que puedan enterarse sin acudir al
lugar de los hechos. La casa se encuentra situada a quince
kilometros de Gamwell, en un paraje tranquilo y apartado.
La casa esta rodeada por un enmarafiado jardin, el cual esta
a su vez circundado por una alta pared de piedra con pin-
chos. La propiedad cubre veinte acres. Mientras conducen
hacia la casa, nubes grises y negras surcan el cielo, y se le-
vanta un viento frio.
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Fincas vecinas

La finca Fitzgerald se halla localizada lejos del pueblo. Mu-
chas otras grandes mansiones son los vecinos mas proxi-
mos. Preguntar sobre Cornthwaite en cualquiera de ellas no
reportara informacién util salvo que parecia un hombre
bueno e inteligente, pero que habia ido enfermando desde
su regreso de Sudamérica.

El tnico hecho inusual es la desaparicion de un caballo
perteneciente a uno de los propietarios de fincas menos no-
table. Si los investigadores pasan una tarde buscando por
los muchos acres entre las dos fincas, encontraran algunos
huesos grandes, extrafiamente roidos. Una tirada de Biologfa
los identifica como pertenecientes a un caballo.

La puerta

La puerta de hierro que da acceso a la carretera esta cerrada;
los hermanos Dodge olvidaron entregar la llave a los inves-
tigadores. Pueden abrir el cerrojo con una tirada de Cerra-
jetfa, o pueden romper la cadena de FUE 30. De fallar,
tendran que dejar el vehiculo aparcado fuera de la propie-
dad, y dirigirse a pie (tras una tirada de Trepar para superar
la puerta). O pueden volver al pueblo y coger la llave.

Una amplia carretera conduce hacia la casa, mientras
que otros caminos llevan al interior del jardin. Una tirada de
Descubrir hard ver una casa; otra tirada de Descubrir hara
entrever el tejado de un cobertizo entre los arboles a mano
derecha de la carretera.

El jardin

La finca incluye un extenso jardin, con bancos de piedra,
maceteros y hasta una fuente. Entre los arboles se incluyen
muchas variedades exoticas como sauces. Desatendido du-
rante meses, el jardin ha crecido con un follaje amenazador.
Una tirada de Mitos de Cthulhu podria relacionar, para un
investigador paranoico, el exuberante crecimiento con la ma-
ligna influencia de la Cabra Negra de los Bosques. Este es
un lugar sombrio, frio, himedo y verde.

Cualquier cosa podria ocultarse en este lugar, asi que de-
berfan organizar una batida. Ocurriran muchas cosas extra-
flas mientras anden por aqui: alguien tropezara con una raiz
que creera no haber visto justo antes de poner el pie o se
golpeard en la cabeza con una rama que parecia facilmente
evitable; en cierto punto hay un enorme tronco hueco cu-
bierto de hongos que ha caido en el camino en un area par-
ticularmente himeda, la cual tendran que bordear o saltar
(pudiendo dejar sus ropas asquerosas); en otro sitio hay un
enorme y resbaladizo charco de lodo que requerira una ti-
rada de DESx3 para poder ser cruzado.

El jardin es esencialmente inofensivo, aunque el Guar-
dian deberfa exponetlo tan amenazante y misterioso como
sea posible. Como minimo dejard a los investigadores prin-
gados de barro.

Una tirada de Biologfa revelara que todo aqui es bastante
natural, exceptuando cierto numero de plantas sélo locali-
zables fuera de los tropicos. Con una tirada de Idea se de-
tectard una ausencia total de pajaros u otra vida animal, algo
inusual en tales circunstancias.

El cobertizo siniestro

El cobertizo sin ventanas del jardin es pequefio, de madera,
con la pintura verde desgastada, y la puerta esta ligeramente
entreabierta. Aqui se recomienda confundir a los investiga-
dores dandoles a entender que sienten algo siniestro, casi
maligno, en el pequefio edificio.

Dentro esta oscuro, y hay una manta de hojas y detritus
sobre el suelo. Hay muchas herramientas: rastrillos, una ca-

rretilla, palas, podaderas, un pico, una sierra, etc. Muchas se
encuentran en el suelo. Todas son inservibles, un poco su-
cias e incluso oxidadas. No pueden encontrarse hachas, aun-
que una tirada de Descubrir hara ver un estante vacio para
una.

Si buscan entre el abarrotado cobertizo de herramientas,
una persona que falle una tirada de DESx5 se golpeara con-
tra unas cuantas. Podria recibir un corte en la espinilla con
una pala, un golpe en la cara con un rastrillo o aplastarse un
dedo del pie con una rueda. Si cunde el panico, sélo choca-
ran contra mas cosas. Con una luz tan tenue, y con el viento
silbando a través del cobertizo y arrojando hojas muertas,
parecera como si las cosas estuvieran moviéndose solas. Si
se falla una tirada de Descubrtir en este punto se pierden 0/1
puntos de Cordura.

Fuera de la casa

La casa es silenciosa, esta cubierta de hiedras y permanece
oculta entre los arboles, acariciada por el viento. Es grande
y esta bien construida, con techos altos y ventanas, paredes
y puertas anchas. Desde el exterior, un desconfiado (o ima-
ginativo) observador notara que el edificio entero presenta
un aspecto extrafio, levemente inclinado. Los cimientos pa-
recen suficientemente solidos cuando se observan de cerca,
aunque la casa en si esta extrafiamente deformada.

La casa tiene dos plantas, con puerta delantera y trasera.
La puerta delantera esta en lo alto de unos cuantos escalones
y se abre a la entrada. Es de roble, con una aldaba dorada
fria al tacto. La puerta trasera es menos imponente y con-
duce a la cocina. Las ventanas podrian ser otros puntos de
acceso, pero estan cerradas. El unica alternativa restante es
bajar: una trampilla doble de madera da acceso al sétano,
también de madera. Con una tirada de Seguir rastros se dis-
cerniran huellas de ruedas cerca de esta zona (de cuando se
descargan la madera y el carbon). Una de las hojas de la
trampilla tiene un agujero, y unas cuantas enredaderas so-
bresalen por €l.

DENTRO DE LA MANSION FITZGERALD

Acomoddandose

Este lugar sera el hogar de los investigadores mientras estén
llevando a cabo su investigacion; habria que animarles a lle-
varse bartulos. Cuando lleguen estaran cansados, hambrien-
tos y probablemente muy nerviosos. Potencia todas estas
sensaciones.

Es mejor que duerman aqui. Si insisten en vivir en el
pueblo la criatura tendra pocas oportunidades de cogetles
con la guardia baja y preferira seguir depredando en las fin-
cas vecinas. Sin embargo, si acampan en el jardin, la labor
del Guardian es sencilla: la cosa puede moverse discreta-
mente por la hierba y rodear a uno o mas investigadores en
el climax de la aventura.

Cosas que van a romperse

ILa mansion parece encontrarse en un mal estado de repara-
cién, y empeora por momentos. Al entrar en la casa veran
que hay grandes grictas en las paredes, que iran ensanchan-
dose poco a poco. El dafio provocado por el agua es notable
en muchas habitaciones a pesar de que el tejado parece filtrar
muy poca agua cuando llueve esa noche. El yeso caido, a
veces a trozos, a veces a montones, cubre el suelo y la base
de las paredes. El papel se comba en ciertas zonas, los cua-
dros cuelgan en angulos extrafios, las cortinas no corren pa-
ralelas al suelo, y éste esta hundido en algunas partes; es la
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pesadilla de un restaurador.

Cuando los investigadores entran por primera vez, el
suelo de la planta baja no cruje; el de las plantas superiores
si, sonoramente (ello se debe a que bajo los tablones del
suelo de la planta baja vaga la criatura). Este hecho en par-
ticular sélo es percibido por un investigador que pase una
tirada de Escuchar y otra de Idea.

Juzgando las evidencias, Cornthwaite se marcho repen-
tinamente (o esta aqui todavia) ya que muchos de sus efectos
personales se encuentran aqui. Consulta los apartados de
texto sobre cada habitacion para mas informacion.

Con todo cerrado, la casa permanece a oscuras y resulta
lagubre, y se puede identificar un suave olor a moho y hu-
medad.

Cosdas que van a pasar

Haz que este lugar sea amenazador, los investigadores no
saben donde se encuentra Cornthwaite o por qué ha des-
aparecido. Por lo que a ellos respecta la casa podria estar en-
cantada, maldita o ser consciente; elaborara esta atmdsfera
tanto como sea posible. En la breve descripcion de las ha-
bitaciones se aportan algunas sugerencias de pistas falsas.

Visitas

Los investigadores recibiran unos cuantos visitantes durante
la exploracion de la casa. Cuando y en qué orden introducir
dichos invitados inesperados queda a eleccion del Guardian.

El sheriff Whitford hara una parada para asegurarse de
que estos forasteros no se comportan inapropiadamente.
Odia y detesta este edificio, pero desde su entrevista con los
investigadores se ha convencido patolégicamente de que
algo no va bien. Entrara en la casa sin avisar, arma en mano,
y se aproximara hasta ellos sigilosamente sobresaltandoles
con su apaticion repentina (COR 0/1). Si queda satisfecho
al ver que la propiedad no ha sufrido mas dafios y que no
se estd produciendo un saqueo, se despedird entre adverten-
cias funestas. De lo contrario, insistira en que abandonen la
casa, aunque se le podrfa hacer cambiar de opinién con una
tirada de Persuasion o de Chatlatanerfa.

Joe Virelli, el desgarbado re-
portero local, también se dejara
caer; Stan le ha enviado aqui para
ver qué ocurre, cosa que no le
hace gracia porque el sitio le pone
de los nervios. Previamente habra
echado un vistazo por el jardin y
encontrado un hacha oxidada
entre los arboles... Pensando que
podria ser importante la recogera
(no es asi, algin jardinero la ol-
vidé alli), se acercara haciendo )
crujit el césped a cada paso (una Joe Virelli
tirada de Escuchar desde dentro de la casa permitira detec-
tarle) y golpeard nerviosamente la puerta, lo suficientemente
fuerte como para mover el marco y hacer que parte del yeso
se desprenda. Mientras un investigador va a abrir la puerta,
una repentina corriente de aire hara que la puerta se abra de
golpe mostrando en el umbral una gran figura, jque porta
un hachal (COR 0/1). ¢;Qué hacetr? Cualquiet ataque vio-
lento y repentino consternara profundamente a Joe, que se
caera al suelo del susto. Si le ayudan a levantarse y se discul-
pan se le podtia convencer para que se una al grupo. Su fu-
tura involucracion en los acontecimientos queda a discrecién
del Guardian; un buen uso es como primera victima para
mostrar como trabaja el monstruo.

Habr4 un dltimo visitante que no entrara a la casa pero
podra set visto a través de la ventana caminando por el jat-
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din: una figura que anda rigidamente, viste un uniforme azul
y porta un rifle. Caminara por un lateral de la casa hasta per-
derse de vista; no volvera a ser visto. Si examinan el area por
la que caminaba, una tirada de Seguir rastros no revela hue-
llas; los que pasen esta tirada pueden hacer otra de Idea para
deducir que deberfa haber huellas pero que, obviamente, no
hay (COR 0/1). John Fitzgerald, ftio y solitario en su tumba
sin marcar, todavia va de camino a casa...

La cosa que cruje

Los investigadores estan siendo acechados, muy, muy len-
tamente. El depredador es paciente, y curiosamente astuto;
conoce bien su trampa, la casa, y sabe cémo ocultarse de su
presa y esperar el momento adecuado. Se trata de una abe-
rracion alienigena, en parte cieno moldeado, en parte hongo
y en parte babosa, una abominacién ajena a este mundo.
Tras crecer a partir de las esporas de una versién mas grande
de si misma en Sudamérica se ha criado en las entrafias de
la Mansion Fitzgerald y se ha adaptado bien a su medio.

Es enorme, abotargada y en su centro flotan los cuerpos
de sus presas mas recientes mientras se licuan horriblemente
al ser digeridas, con sus huesos rompiéndose y disolviéndose
en el cieno. No posee nicleo ni membranas exteriores; su
masa es humeda y deja rastros de humedad por doquiera
que va (lo que explica los misteriosos dafios por humedad
que pueden encontrarse en diversos lugares de la casa).
Menos apreciable es su rastro de baba translucida que se
seca rapidamente y no es facil de ver.

Es lista por naturaleza, aunque asustadiza. Su inteligen-
cia es alienigena y su incomprensible fin es, exclusivamente,
alimentarse y crecer.

Hibitos y comportamiento: Cuando dormita la criatura
es afectada por la gravedad e inunda el suelo, llenandolo por
completo, con pequefios pseudépodos infestando la primera
planta de la casa. Pero en movimiento puede extenderse a
voluntad, cubriendo un area enorme. Puede percibir en toda
la casa si lo necesita, o cubrir con una capa fina muchos
acres de tierra. Prefiere no salir de la casa, pero ultimamente
ha necesitado hacerlo y podria aventurarse otra vez si los in-
vestigadores no duermen en la casa. S6lo saldra de noche,
rezumando lenta y silenciosamente del sétano y del terreno.
De este modo roded y atrap6 al caballo que se mencionaba
antes.

Prefiere permanecer fuera de las habitaciones acechando
en las cavidades que hay entre ellas. Deslizandose por los
intersticios en las paredes y las vigas, fluyendo bajo el suelo
y vertiéndose por las tuberfas puede acceder, si lo requiere,
a cualquier habitacién de la casa.

La criatura ataca a sus victimas con poderosos pseudé-
podos, los cuales le permiten agarrar a su presa en el interior
de las habitaciones. También puede formar horribles 6rga-
nos similares a bocas, extrafiamente similares a las de los Re-
tofios oscuros de Shub-Niggurath. Si un investigador puede
ver una de ellas una tirada de Mitos de Cthulhu revelara el
extrafio parecido (la unica pista del origen de la criatura).
Las bocas son mera apariencia; al carecer de huesos, al igual
que muchos monstruos, no provocan un dafo significativo.

Evidencias y vigilancia: Sus movimientos afectan a la
casa: el yeso cae, los parches de moho y baba se acumulan,
las puertas que podian abrirse en un momento dado quedan
atascadas y viceversa, y de vez en cuando haran que algo re-
ciba un golpe (una tirada de Escuchar permitira a un inves-
tigador oir el choque distante).

Cualquiera que esté explorando en una habitacion sen-
tira como las paredes y el techo se comban y estremecen
muy gradualmente; ésta es una experiencia casi impercepti-
ble y alucinante, lo cual cuesta 0/1 puntos de COR.
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Tacticas para el Guardian: 1a criatura se mueve lenta-
mente, pero conoce a su comida: es veloz, peligrosa y chi-
llona, pero siempre acaba por cansarse y tarde o temprano
baja la guardia; ése es el momento de matar.

Durante la exploracién de los investigadores la criatura
todavia esta analizandoles y sera extremadamente cauta. Po-
drian producirse muchas manifestaciones auditivas leves,
pero no se vera la masa principal: podrian ver una pequefia
porcién de su mole a través de una grieta de la fachada o de
una habitacién, solo una fina pelicula de su humedad, o en
el mejor de los casos, lo que parece ser un charco inmévil
de babas, no un monstruo.

También pueden sospechar que la casa oculta algin tipo
de mal, pero el Guardian deberfa ofrecer pistas de que una
presencia fantasmagorica domina la casa, y no una amenaza
fisica. Habria que insistir en que las variadas peculiaridades
de la casa son causadas por el lugar donde se asienta: el
tiempo, la madera podrida, el moho y el agua de los cimien-
tos estan provocando estas cosas, 10 un MONStruo.

Si consiguen dejar expuesta parte de la criatura no hay
duda de que tomaran muestras, y quizas la quemen o etrra-
diquen; al principio la astuta criatura aceptara tales ataques
y permanecera inmévil tanto tiempo como su superficie se
encuentre a la luz ya que puede perder buena parte de si
misma sin suftrir dafios. Un andlisis del material recogido in-
dicara que se trata del icor de un tipo de planta no identifi-
cada por la ciencia. Con una tirada de Biologfa se vera que
el material se asemeja al de un hongo, pero en realidad se
acerca mas a algin tipo de secrecion en muchos sentidos.

Una vez los investigadores se encuentren buscando res-
tos de baba y humedad por la casa hallaran trazas por todas
partes, pero en principio la bestia ocultara su cuerpo y pseu-
dépodos de dondequiera que pueda ser agredida. Si los in-
vestigadores se dan cuenta de donde podria encontrarse su
cuerpo principal y repentinamente echan abajo la puerta tras
la que esta acechandoles (por ejemplo la del s6tano) o se
abren paso por un tabique por el que se esta deslizando, en-
tonces respondera atacando. Si no estan preparados para
esto y no conocen su punto débil probablemente acaben
muertos, o con algo de suerte, separados unos de otros. Las
armas corrientes les serviran de poco.

Un cuerpo puede ser arrastrado por la chimenea o entre
los huecos de las paredes, de modo que parezca que el in-
vestigador ha desaparecido. Notese que el método de matar
de la criatura no deja muchos restos de sangre.

Hay que recordar a los investigadores el valor de la man-
sion; a pesar de estar destrozada y hundida, los hermanos
Dodge creen que aun puede ser restaurada y vendida a un
buen precio, asi que acciones como echar paredes abajo no
son aceptables.

Llegado el momento de la revelacion (que las areas de
humedad y las masas de baba son en realidad el rastro y los
pseudbpodos de una criatura gigantesca) cada investigador
debe realizar una tirada de COR, 0/1D4.

Se dan mis detalles de la criatura en el apartado “Sétano
principal” (pag. 57) y en las Estadisticas (pag, 58)

DESVIO HACIA SUDAMERICA

Es posible que los investigadores consideren abandonar la
casa de forma inmediata y vuelvan sobre los pasos de
Cornthwaite hasta Sudamérica. Una solucion para esta di-
vergencia en la aventura es el hecho de que los hermanos
Dodge no lo aceptaran. “Caballeros, ¢estan seguros de que
no pretenden conseguir un viaje al extranjero a gastos pa-
gados?” murmura uno de ellos crudamente cuando se le in-
forma. “{Dejen el trabajo y seran despedidos!”. Ni la

Chatlatanerfa ni la Persuasién convenceran a los abogados
de que el viaje a Sudamérica es necesario. Si los investiga-
dores estan dispuestos a dejar el trabajo, estupendo; el she-
riff se asegurard de que son desalojados de la casa
inmediatamente (nunca confi6 en ellos). La criatura buscara
comida en los otros terrenos, creciendo paulatinamente. Tal
vez pasen afios antes de ser descubierta.

LA CASA

A continuacién se ofrece la descripcion de las habitaciones,
reflejadas en el mapa. Estas se describen minimamente,
donde los objetos podrian afiadir un toque de color o rela-
cionarse con la trama; el Guardian puede afiadir detalles
extra de realismo si lo cree necesario para llenar el lugar.

Las puertas de la mansién son muy sélidas, y poseen
grandes cerraduras de calidad. La decoracién y el mobiliario
SON NUMETOSOS.

Los investigadores andaran buscando un cadaver oculto.
A pesar de que el caserén es grande, los tabiques son dema-
siado finos como para ocultar el cuerpo de un adulto, a
menos, por supuesto, que haya sido desmembrado. No obs-
tante, un cuerpo sin desmembrar serd hallado en algin mo-
mento en la habitacion secreta (ver mas adelante, pag. 55),
aunque no el de Cornthwaite. La presencia de la habitacion
puede ser deducida por un arquitecto competente o me-
diante horas de cuidadoso estudio y mediciones (IN. de TK:
0 con una tirada de la habilidad que el Guardidn estime oportuno,
segiin la version de las reglas que se use).

Aparte de la habitacion secreta, las unicas habitaciones
de especial interés son el dormitorio principal, donde
Cornthwaite fue capturado, y el hogar predilecto de la cria-
tura, el s6tano principal, el cual es grande y contiene unos
pocos objetos (ver mas adelante, pag. 57 en ambos casos.)

Planta baja

Vestibulo: Conforme los investigadores cruzan la puerta,
un pedazo de yeso mojado se desprende y les ensucia sua-
vemente. Todo el techo esta humedo y ennegrecido.

Ropero: Hay una oscura figura enorme blandiendo un
hacha... no, sélo es un chaquetén.

Cocina: Hay toda una serie de latas en la estanterfa con ha-
rina, azucar, té y café. Resulta obvio que existe un espacio
vacio (la sal; una tirada de Idea podria sugerirlo si los juga-
dores no se dan cuenta por si mismos). La puerta al sétano
no cedera (la criatura estd bloqueandola al otro lado). Una
tirada de Descubrir revelard una linea de cristalitos blancos
(sal) a lo largo de la base de esta puerta. Los grifos no fun-
cionan (las tuberfas estin bloqueadas).

Habitacion vacia: Una zona amplia, libre de muebles, con
el suelo de madera limpio (es una sala de baile). Los dafios
provocados por el agua son visibles en los rincones del
suelo.

Despensa: Un terrible olor a carne podrida viene de aqui.
Se debe a la comida que se esta pudriendo de la nevera.

Lavadero: Hay barrefios vacios con extrafios sedimentos y
un armario; el investigador que lo abra sera cubierto repen-
tinamente por toallas, sabanas, etc. Aqui tampoco funcionan
los grifos. Hay dafios por humedad en el techo.

Sala de estar: Cémodas sillas esperan pacientemente a los
invitados ausentes.

Comedor: Hay una cuberteria de plata dispuesta sobre la
mesa. Hay finos trozos de cristal en el suelo y restos del pi-
mentero (no se ve el salero). Las paredes estan agrictadas y
humedas.
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Una victima que estaba durmiendo se despierta mientras la criatura se filtra silenciosam 1 su habitacion.
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Almacén: Atiborrado con trastos, cajas, barriles, cajones y
cosas asi. Puede verse una gran zona de humedad en el cen-
tro del suelo. Si algin investigador inquisitivo se ve atraido
por la la zona mojada y la pisa, el suelo cede y cae en la car-
bonera. El dafio por la caida es de 1D6, la mitad si se obtiene
una tirada de Saltar. Toda luz se extinguira, y el investigador
queda en una oscuridad total, posiblemente con algo mo-
viéndose cerca, con sus fauces babeando... COR 0/1.

Despacho: Abierto encima del escritorio hay un libro “Los
desaparecidos: la tribu que la jungla se tragd”, de Thomas Pratt.
El libro se halla en pobres condiciones, la cubierta esta es-
tropeada, tiene manchas extrafias y algunas paginas se han
perdido (Cornthwaite lo ley6 febrilmente). Se puede hojear
en 1 hora con una tirada de Inglés (una tirada fallida indica
una comprensién imperfecta), o leer cuidadosamente du-
rante 3 horas. Véase Ayuda Caseron 4.

Biblioteca: Contiene libros sobre exploracion, arqueologfa,
historia y antropologia, entre otras cosas. Hay muchos es-
pacios vacios en las estanterfas, y una tirada de Buscar libros
combinada con otra de Idea indicara que no hay libros
acerca de Sudamérica (Cornthwaite se deshizo de ellos o los
dond después de volver de su viaje.)

Una tirada de Descubrir revelara un nudo que sobresale
de manera chocante en el panelado de madera. Pueden ex-
traerlo con una tirada de DESx3; detras hay un orificio cir-
cular que contiene un trozo de papel amarillento enrollado,
con ambas caras cubiertas de garabatos apretados. Es anti-
guo y casi ilegible, exceptuando la firma: A.C.

Una tirada de Psicologia mientras se examina la hoja de-
tectara un severo desequilibro en el autor (estos escritos pa-
ranoicos eran el trabajo de Curwen).

La humedad es notable en los libros, aunque s6lo unos
pocos han quedado ilegibles. El dafio provocado por el agua
esta presente en las paredes y el techo.

Primera planta

Balconada: Una débil barandilla podria causar problemas
a cualquiera que se apoye en ella.

Sala de estar: Ventanas enormes permiten una vista amplia
del jardin, excepto las que estan cerradas. Algo de humedad
puede verse en los rincones de las paredes.

Dormitorio de invitados: 1.a parte trasera de la chimenea
es falsa, y puede empujarse para revelar una habitacion se-
creta.

Habitacion secreta: Aqui, acurrucados, se encuentran los
lamentables restos de Arthur Curwen. El cadaver no tiene
dedos ni en los pies ni en la mano izquierda. Hay una vieja
hacha en un rincén, y marcas de hachazos en la pared de-
notan sus intentos por salir. La pérdida de COR por esta es-
cena es de 1/1D4. El panel de la chimenea esta ajustado de
tal manera que una vez cerrado, desde dentro es imposible
salir. Este descubrimiento (atrapados en la oscuridad junto
a un cadaver y con el mismo fin esperandoles) costara
1/1D3 puntos de COR. La forma de salit es a través de una
trampilla en el techo que conduce al atico. Curwen desco-
nocfa esto, el camino de la libertad se encontraba justo sobre
su cabeza.

Dormitorio: Hay unas huellas negras y diminutas de mani-
tas que puntean el suelo. Una tirada de Seguir rastros mues-
tra que conducen a la cama, y con otra de Escuchar se
discerniran unos roces furtivos. Bajo la mesa hay una ho-
rrorosa bestia negra, de medio metro de largo, con ojos in-
yectados en sangre y manos similares a las humanas (tirada
de Cordura 0/1D2). Se trata de un mapache que, obvia-
mente, ha caido por el tiro de la chimenea. Si los investiga-
dores no lo rescatan, tarde o temprano sera devorado por

Ayuda Caseron 4

LOS DESAPARECIDOS- La tribu que la jungla
se trago, Thomas PRATT, 1913, Oxford (Inglaterra)

Resumen: El libro trata de una antigua tribu de Sud-
américa cuya existencia es testimoniada por varias rui-
nas pero cuya desaparicion permanece sin explicar. El
libro se basa en leyendas de la tribu y en los descubri-
mientos arqueologicos. Pratt resalta el fervor religioso
de la tribu y conjetura que podria haber sido extermi-
nada durante una guerra religiosa. Hace mencién espe-
cial de una “Gran cipula”, representada en pinturas y
grabados. Cree que se trata de una estructura de piedra
real que probablemente sigue en pie, y que podria ser
hogar de los dltimos secretos de los desaparecidos.

Ayuda Caserén 5

A quien le pueda interesar,

Yo, Arthur Cornthwaite, en pleno uso de mis fa-
cultades, escribo esta declaracién de los hechos acaeci-
dos en la muerte de mis sirvientes y miembros de la
expedicion.

No hay tiempo para formalismos ni cuestiones le-
gales. Debo hablar de la cosa. ¢Qué es la cordura
cuando te topas con algo asi? Cref haber huido de ella
en aquel lugar verdoso, aquel templo maldito, de algun
modo me ha seguido hasta aqui. Conozco las sefiales,
no hay duda. Esta conmigo. Es tan inteligente, tan te-
rrible que...

iIMELODRAMAL! {Eso es! ¢notas para mi mismo
en una casa vacia? Quienquiera que lea esto sabe, o
sabra, este hecho, pero lo que también debe saber es
que tiene un punto débil muy simple, muy...

la criatura.

Sala de trofeos: Esta habitacion se encuentra actualmente
bloqueada. Dentro, cubierto de polvo, se encuentra el resul-
tado de saqueos de tumbas por todo el mundo: cacharros,
vasos, estatuillas, grabados, instrumentos musicales, idolos
y demids. Algunos de ellos daran la impresion de mirar a los
investigadores lascivamente, y uno o dos caeran de las es-
tanterfas sin razén aparente; algunos ya han caido, destro-
zandose en fragmentos inidentificables. Todos dirigen con
obstinacion sus ojos hostiles hacia aquellos hombres que les
sacaron de sus hogares ancestrales.

El Guardian deberfa ser capaz de suscitar la sensacion de
que una maldicién emana desde aqui, quizas algo que
Cornthwaite desenterro y trajo consigo cuando deberfa ha-
berlo dejado donde lo encontrd (N de TK: lo cual, irdnicamente,
10 estd muy lejos de la verdad). Con una tirada de Arqueologia
se identificara la mayoria de estos objetos como sudameri-
canos, muchos de ellos artefactos funerarios.

Estudio: Hay una escopeta colgada en la repisa de la chi-
menea, y un papel arrugado en la rejilla (tirada de Descubrir
para darse cuenta). Los investigadores pueden desplegatlo
silo recogen (Véase Ayuda Caserén 5).

Baiio: Posiblemente los investigadores se quedaran mara-
villados al contemplar este bafio grande y lujoso tras haber
acabado ensucidndose de una manera u otra, pero para su
decepcién se daran cuenta de que no hay agua corriente (la
criatura bloquea las tuberfas. Podra brotar a través de los gri-
fos de la bafiera y el lavabo, de los desagties y del vater
cuando el Guardian estime que esta lista; preferiblemente
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La criatura en su guarida del sotano
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después de que los jugadores tengan una idea de a qué se
estan enfrentando.)

Mientras se miran en el espejo, notan algo escrito en el
polvo de la superficie. Alguien (Cornthwaite) ha escrito un
mensaje. Escrito apresuradamente en el espejo del bafio se
encuentran las letras: “NaCl” las cuales cualquier persona
con conocimientos de Quimica reconoce como la férmula
de la sal comun (tirada de Conocimientos).

Dormitorio principal: Esta habitacién costosamente
amueblada contiene una amplia cantidad de ropas y efectos
personales, aunque pocas pistas. Muchos objetos valiosos,
tales como una pitillera de oro o un alfiler de diamante para
corbata, pueden ser sustraidos por investigadores sin escri-
pulos.

El techo de esta habitacién esta humedo, y el agua gotea
ocasionalmente desde el centro. El hogar de la chimenea
también tiene humedad en los rincones.

Esparcidas cerca de la chimenea hay nueve vainas de
cartucho de escopeta parcialmente vaciadas; la pélvora ha
sido extraida y acumulada en un montoén. Justo frente a la
chimenea hay un par de pantuflas azules de hombre. Una
tirada de Descubrir hard notar una hilera de cristalitos blan-
cos (sal) a lo largo del borde inferior de puertas y ventanas
(todos los puntos de entrada). Con una tirada de Descubrir
en la chimenea se verd una mancha translicida, una segunda
tirada de Descubrir cerca de la chimenea hara ver un salero
de cristal bajo la alfombrilla que hay frente a ella (el que falta
en el comedor), y con otra tirada de Descubrir se encuentra
el frasco de sal de la cocina, vacio, tirado bajo la cama.

Afico

Hste espacio diafano contiene muchos cacharros de cada
una de las familias que han vivido aqui. Hay cestas viejas,
un caballo de madera, un espejo roto, un armatio cerrado,
un maniqui, partes de muebles, etc. También hay una pe-
quefa zona humeda préxima a la pared sur, pero no es un
dafio significativo estructuralmente hablando.

Los investigadores veran un baul que ha sido absoluta-
mente reventado, como si hubiese tenido lugar una explo-
sién en su interior. Dentro hay ropas para la jungla, un
salacof, una brdjula, un revélver .45, un machete, etc. Una
tirada de Descubrir hara notar que un bolsillo de los panta-
lones ha sido violentamente rasgado y abierto. Ademas, todo
lo contenido por el baul parece brillar levemente bajo la luz
artificial, a pesar de que parecen estar secos al tacto (estos
son los restos de la criatura, que viajé a América en los pan-
talones de Cornthwaite).

Sile dan la vuelta al baul, veran etiquetas que lo identi-
fican como perteneciente a Arthur Cornthwaite, y muestran
que fue enviado a, y de vuelta desde, Sudamérica.

Aqui hay una trampilla, cubierta de polvo (Descubrir
para verla), y debilitada por el tiempo. Si alguien se para
sobre ella cederd, y el infortunado personaje sufrira 1D6
puntos de dafio por la caida en picado (1D3 con una tirada
de Saltar) sobre el abrazo inerte de Arthur Curwen, en la ha-
bitacion secreta de abajo. Encontrarse con el cadaver de este
modo cuesta 1D2/1D6 puntos de COR.

Soétano

Carbonera: Llena de carbén. La puerta que conduce al so-
tano principal esta bloqueada y no se puede abrir, pero si
forzarse (FUE 18). Los dafios por agua son abundantes en
esta habitacion.

Maderera: Se logra acceder mediante una trampilla de ma-
dera situada en el exterior. Dentro hay una gran cantidad de
madera y serrin, sobre el que han crecido extrafias plantas

trepadoras. Una tirada de Biologfa revelard que proceden de
Sudamérica, y que ademas no deberfan crecer en este clima,
y menos de forma tan espléndida.

La puerta que conecta con el sétano principal esta ce-
rrada y no puede abrirse. Toda el area esta humeda; los
dafios debidos al agua son bastante serios (una vez mas, el
rastro de la criatura).

Sotano principal: La puerta por la que se accede a este s6-
tano no es especialmente pesada para este caserdn, pero esta
cerrada con llave, y lo que es peor, normalmente permanece
bloqueada por la criatura; tiene FUE 18.

Esta habitacién normalmente esta llena con la masa
enorme y abotargada del horror alienigena (mira la ilustra-
cion de la pagina de al lado). Asumiendo que se halle aqui,
su nocividad llena el lugar de pared a pared: una enfermiza
sopa de gel translicido en la que se arremolinan los licuados
cuerpos de las victimas sin huesos (ratas, pajaros, el mapache
de la primera planta, el caballo, el servicio y Arthur Cornth-
waite, parcialmente vestido; su gesto de sorpresa todavia es
discernible en su rostro medio disuelto).

La puerta del sétano no puede abrirse a menos que lo
quiera la cosa, puesto que su masa cubre la puerta y la sujeta.
Investigadores impulsivos podtian intentar sacar la puerta
de sus goznes o liarse a hachazos con ella para echarla abajo
en unos cuantos asaltos (una tirada de Idea les recordara que
los hermanos Dodge se mostraron ansiosos porque la pro-
piedad no sufriese dafios).

Si los investigadores asaltan la puerta al principio de la
aventura, la cauta criatura se retirara al interior de las paredes
y los cimientos de forma inmediata, dejando sospechas pero
no pruebas concluyentes de su presencia. En la habitacion
hay pilas de revistas, herramientas muy oxidadas y piezas de
antigliedad de valor incalculable, ahora rotas. Hay dafios por
humedad por todas partes. El rastro translicido de la cria-
tura cubre las paredes, y los huesos de las victimas previas
pueden hallarse en las esquinas. Pueden encontrarse restos
de la baba de la criatura con una tirada de Descubrir. Todo
el suelo del sétano esta agrietado y combado, obviamente
debido a la humedad.

Un sondeo de los cimientos de la mansion es algo plau-
sible, y llevara 1D3 horas para un examen superficial. Natu-
ralmente para entonces la cosa ya hara tiempo que habra
rezumado hasta el exterior o la parte superior de la casa.

El sheriff se quedara impresionado ante la extrafa na-
turaleza de lo encontrado en el sétano, y los huesos son cier-
tamente evidencias. Aunque es obvio que el homicida ha
escapado, dice.

Avanzada ya la aventura, cuando sea menos cauta, la
criatura puede decidir crear una burbuja de aire en torno a
la puerta, haciéndola facil de abrir, y esperar serenamente a
que su presa la cruce; una vez tenga su comida, volvera a
bloquear la puerta. Lo mejor que pueden hacer los investi-
gadores una vez que han abierto la puerta y mirado lo sufi-
ciente como para ver a la criatura es, por supuesto, cerrarla
inmediatamente, lo cual pueden llevar a cabo facilmente con
una tirada de DESx5 antes de que el monstruo se les eche
encima. Pero si prefieren pelear, tendran pelea.

EL CLIMAX

En el texto a continuacion se sugieren unos cuantos acon-
tecimientos, los cuales podrian funcionar si los investigado-
res estan en tus manos. De lo contrario, al menos podra
darte algunas ideas.

Probablemente examinen la primera planta después de
la planta baja, una progresion natural. Allf deberfan encon-
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trar mas pruebas del horror que les acecha y enterarse de su
peculiar punto débil, la sal. Cuando todas las piezas estin
en su sitio, un investigador en solitario sera emboscado por
un pseudopodo de la criatura. Idealmente la victima no se
impondra a la cosa, y desaparecerd misteriosamente, tal y
como lo hizo Cornthwaite. Joe Virelli es una primera victima
ideal (“la ultima vez que lo vi estaba sentado cerca de la chi-
menea, tomando notas...”).

Sin embargo, si hay alguien siempre vigilando y la cosa
falla en varios intentos de emboscada, se volvera mas ham-
brienta que cauta. Se les aparecera constantemente por las
grietas, chimeneas, paredes, grifos, conductos de ventilacion
y demas, a menudo en muchos lugares simultineamente. Es
muy probable que sean atrapados a menos que tengan pre-
parado un ataque masivo con sal. {Recuerda que la criatura
puede tener acceso simultaneo al suelo y a todas las habita-
ciones de la casal

Los investigadores pueden huir en lugar de luchar. Si se
lanzan escaleras abajo para escapar, la escena se volvera una
experiencia verdaderamente horrible. Esperando movimien-
tos en la planta baja, la criatura inundara toda la planta con
una profundidad de 1 6 2 metros. Los investigadores tienen
que tirar COR y DESx5, y aquéllos que fallen ambas tiradas
rodaran escaleras abajo debido al shock (CHOF!). El tnico
modo de salir es a través de las ventanas de la primera planta,
tras forzar los cierres.

Siintentan trepar hacia abajo lenta y cautelosamente, la
cosa se filtra por el suelo hasta las ventanas y cubre las pa-
redes para dar con ellos. La Gnica forma de bajar ahora, sera
saltando. Si realizan una tirada de Trepar, lograran aproxi-
marse al suelo, y sufrir 1D6 puntos de dafio (1D3 con una
tirada de Saltar). Sila fallan, seran 2D6 puntos de dafio, 1D6
si se consigue la tirada de Saltar. Aquéllos que sean lo bas-
tante inteligentes como para intentar aterrizar en los arbus-
tos (amortiguando la caida) deberan pasar una tirada de
DESx5, y silo consiguen reducen el dafio sufrido a la mitad,
de 1D6 a 1D3, o de 1D3 a 1D2, segun sea el caso.

La cosa les perseguira por el jardin, pero es bastante
lenta. Naturalmente nadie creera el cuento de los supervi-
vientes en el pueblo, y el s6tano estara vacfo cuando regre-
sen con la policfa.

Si quieren acabar con la cosa definitivamente, regresaran
discretamente y esperaran, probablemente con montones y
montones de sal a mano. Eventualmente, la cosa bajard la
guardia y dormitara en el sétano para digerir cualquier vic-
tima que haya cogido (Virelli al menos).

El mejor plan llegados a este punto es orientar repenti-
namente el volquete de un camién lleno de sal, vaciarlo por
la trampilla de la maderera y echar abajo la puerta que da al
sétano principal para verter la sal en su interior. Incluso asi
habra algo de lucha.

Cuando la confrontacion final tenga lugar con los inves-
tigadores lanzando sal a la criatura, ésta se revolvera furio-
samente. Mientras el titan se retuerce e hincha, grietas
enormes se abren en las paredes, las tejas salen volando, las
tablas caen, los cerrojos saltan violentamente, los muebles
caen por las ventanas, los cristales revientan y las maderas
se comban. Todo aquél que se encuentre en el lugar sufre
1D8 puntos de dafio por los objetos que salen disparados,
la mitad con una tirada de Esquivar.

Si el monstruo es herido de muerte, en su agonia estalla
lanzando escombros y restos en un radio de varias decenas
de metros, y cubriendo a cualquier vehiculo o investigador
que no hubiera puesto tierra de por medio a tiempo; final-
mente la casa y la criatura se colapsan emitiendo sal, vapor
y humo hacia el exterior.

Por localizar y acabar con la criatura, cada investigador

recupera 4D6 puntos de COR. Es poco probable que ob-
tengan los honorarios prometidos, porque aparte de haber
reventado, aparentemente, la mansion, no pueden ir a los
abogados y decitles que su cliente fue devorado por un
monstruo fungoide de Sudamérica. Por supuesto que los
hermanos Dodge pretenderan procesarles con todo el peso
de laley por su inexcusable vandalismo. El sheriff Whitford
permanecera al margen mientras le sea posible, y en secreto
se alegrard de que el lugar haya quedado asi. Con una tirada
de Derecho o Persuasion, los investigadores podtian ofrecer
una explicacion viable (tal vez que el gas de las tuberfas ha
estallado).

De un modo u otro, los investigadores supervivientes
lo dejan todo atras. Pero algunas cosas nunca terminan. En
las profundidades de Sudamérica, bajo las ruinas olvidadas,
la criatura original todavia acecha. Y esa primavera en Gam-
well, las abejas dan con un nuevo polen entre los restos del
caseron...

ESTADISTICAS

WILL WHITFORD, Sheriff del condado

FUE 14 CON 12 TAM 15 INT 13 POD 9
DES 11 APA 12 EDU 12 COR 30 PV 14

Bonificacion al dafio: +1D4
Armas:  Pufietazo 70%, dafio 1D3+BD
Revolver .45 50%, dafio 1D10+2

Habilidades: Derecho 55%, Descubrir 70%, Discreciéon
55%, Escuchar 60%.

JOE VIRELLI, reportero

FUE 12 CON 10 TAM 18
DES 10 APA 14 EDU 14

Bonificacion al dafio: +1D4
Armas: Hacha oxidada 20%, dafio 1D6+BD

Habilidades: Chatlataneria 25%, Descubtir 30%, Escuchar
45%, Fotograffa 20%.

LA CRIATURA, ser fangoide alienigena

Descripcion: Una piscina de pesadilla de aberrante corrup-
cion, una burbujeante laguna de gel translucido y verdoso
en la que se sumergen bolsas de aire, semejantes a pus en-
fermizo, junto a los cadaveres bulbosos carentes de huesos
de sus recientes presas. Bocas rosas y 6rganos semejantes a
ojos negros se forman paulatinamente y se disuelven en la
amorfa masa de la criatura (consulta las ilustraciones de la
aventura y la de la portada). Las bocas y ojos recuerdan con
crudeza a su progenitora, Shub-Niggurath. Los ojos ven el
mundo de una forma inhumana, y poseen algin tipo de ha-
bilidad para localizar victimas ocultas y trampas.

INT 11 POD 11
COR 55 PV 14

Notas: A continuacion se ofrecen dos formas: el cuerpo
principal y los pseudépodos. Los pseudépodos son utiliza-
dos cuando intenta atrapar a una victima en la casa, mientras
que las caracteristicas del cuerpo principal se emplean
cuando se encuentren cara a fango con toda la masa de la
cosa.

La bestia primero cazaba pequefias criaturas como in-
sectos o ratas, en las cuales la cantidad de sal presente en el
cuerpo era demasiado pequefia como para afectatle. Anima-
les grandes como mascotas, caballos o incluso humanos son
malos para su digestion, pero contienen un extraordinatio
valor nutritivo, como manifiesta su enorme tamafio. A la
criatura le lleva semanas digerir a presas tales, y se retirard a
un lugar seguro una vez ha conseguido una victima as{ para
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su “despensa”.

Al atacar, primero utiliza veloces pseudépodos para lo-
calizar el calor de la presa. La tnica advertencia que tiene la
victima del ataque es un suave gorjeo mientras la criatura se
filtra por los recovecos de las paredes o del suelo. Primero
hace fluit sus pseudépodos o su cuerpo sobre una victima.
El contacto no es doloroso, durante varios minutos: sus aci-
dos digestivos no son potentes. Pero su ataque es horripi-
lante.

En el primer asalto tras haber sido engullida, la victima
debe tirar CONx5 para contener la respiracion mientras
cubre su cara. Se precisard una tirada de FUE contra FUE
para liberarse. Los investigadores no pueden combinar su
FUE (es demasiado resbaladizo). Una vez tiene bien atena-
zada a la victima sondea sus oidos, ojos, nariz y boca. En
los asaltos siguientes la tirada es de CONx4, luego CONXx3,
etc.

Cuando se falle una tirada de CON la victima se debilita
o relaja por un momento y la cosa aprovecha para abrirse
paso por la garganta al interior del cuerpo, en el cual se ex-
pande violenta y poderosamente (como las rafces de un
arbol, pero mucho mas rapido), haciendo crujir lentamente
los 6rganos internos y los huesos, para culminar no dejando
nada excepto un saco sanguinolento de piel y carne listo
para ser absorbido. La muerte es larga y agonizante, a menos
que la victima caiga inconsciente debido a la falta de oxi-
geno. Los huesos demasiado duros son excretados. Ver a
una victima ser matada de esta manera cuesta 0/1D6 puntos
de COR. Una vez muerta, la lleva al interior y la sumerge.
Las enzimas trabajan paulatinamente para extraer la dafiina
sal. La digestion dura semanas.

LA CRIATURA, Cuerpo principal

FUE110 CON G0 TAMI120 INT 13 POD 15
DES 1 PV 90 Movimiento 3 (cuando se mueve
en el exterior, se puede aplanar cubriendo una gran exten-
si6n —desde la distancia podtia asemejarse a una charca— La
maxima profundidad que puede alcanzar en campo abierto
es de 1 metro).

Bonificacion al dafio: no es directamente aplicable debido
a la naturaleza fluida, suave y sin huesos de la criatura. Sin
embargo, es fuerte: fijate en el ataque de constriccion de sus
pseuddpodos, mas adelante.
Armas:  Engullir 75%, dafio Especial*

1D6 pseudépodos**

* Se puede hacer una tirada de Esquivar para evitarlo, o de lo contrario
hay que aplicar a la victima las reglas por aboganiento.

** Por asalto y hasta un mdximo de 10, pueden proyectarse hasta 9
metros. Mira sus caracteristicas mas adelante.

Armadura: Todas las armas le hacen el dafio minimo.

Repudia la luz, y la evitara en la medida de lo posible.
El fuego le provoca el dafio normal si se trata de un con-
tacto directo, pero cualquier llama pequeiia serd rapidamente
extinguida por su humedad. Una antorcha le hace 1D6 pun-
tos de dafio durante un asalto o dos antes de apagarse. No
obstante, encender un fuego dentro de una mansion antigua
no es la solucion ideal.

La criatura es susceptible a la sal y le teme. Una linea de
sal podrfa detener su movimiento. Abajo se ofrecen los pun-
tos de dafio provocados por cada cantidad. Cuando se le tire
sal a distancia se necesita una tirada de Lanzar, si no sélo
sufre la mitad de dafo. Naturalmente, un camion cargado
no puede fallar en tanto en cuanto sea colocado de manera
efectiva.

Pizca: 1

Salero: 1D4

Pufiado: 1D8

Disparo de escopeta con cartuchos rellenos: 2D6
Palada: 3D6

Cubo: 6D6

Camion: letal en cuestion de minutos

Habilidades: Descubrir 30%, Detectar luz o calor 95%,
Detectar movimiento 80%.

COR: 1D3/1D20.

LA CRIATURA, Pseudépodo de ejemplo

Descrpcion: Un flexible, goteante y serpentino rollo de hu-
medad que segrega un gel oscuro y translicido, y se forma
y reforma con una plasticidad repugnante. Mira la ilustracién

de la pag. 54.

FUE 18 CON 20
PV 14

* Todo daiio sufrido por los pseuddipodos también debe ser aplicado al

cuerpo principal, descrito antes.

TAM 8 POD 11 DES 3

Bonificacion al dafio: +1D4 (s6lo para constrefir).
Armas:  Engullir, ID6+BD cada asalto mas ahogar**
Presa 50%, dafio Especial

** Cuando tiene efecto hay que aplicar a la victima las reglas por aho-
gamiento. La criatura debe hacer antes una Presa con éxito si la vie-
tima estd activa. Sofoca y constrine a la victima desde su interior hacia
afuera (tal y como se explica en el apartado anterior).

Armadura: Todas las armas le hacen el dafio minimo. El
fuego le hace el dafio normal; una antorcha le hace 1D6
puntos de dafio. Muy susceptible a la sal.

Habilidades: Detectar luz o calor 50%, Detectar movi-
miento 50%.

COR: 0/1D6.
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EL PSIQUIATRICO

Unos dias de visita a un viejo amigo en una isla aislada parece ser lo ideal para relajarse,
pero no todas las vacaciones salen como uno desea.

Esta aventura acontece en una pequena isla lejana a la costa
de Nueva Inglaterra, sede de un psiquiatrico exclusivo diri-
gido a ricos. El psiquiatrico fue fundado por el Dr. Aldous
Brewer, un médico brillante con reputacién debido a sus
poco ortodoxas teorfas sobre la psicologia humana.

El Dr. Brewer ha invitado a los investigadores a visitar
la isla. Puede existir un buen nimero de razones para esto.
Si uno de los investigadores es un profesional médico, po-
drfa haber sido compafiero de clase o estudiante del Dr. Bre-
wer. Posiblemente uno o mas de los investigadores son
periodistas o son escritores auténomos, y han sido invitados
por el Dr. Brewer para escribir un articulo sobre su trabajo.
Otra posibilidad es que uno de los investigadores sea un
amigo o familiar del Dr. Brewer y haya sido invitado para
tener unas vacaciones en la remota y bella isla. El resto pue-
den ser huéspedes del grupo invitado.

Aunque no son esenciales, las habilidades de Psicologfa,
Psicoanalisis y Medicina pueden ser de un considerable valor
en este escenario. Si el Guardidn asf lo desea, los investiga-
dores pueden ir acompafiados por un PNJ psicoanalista: el
Dr. Henry Tiller que posee excelentes habilidades en estas
areas; sus caracteristicas aparecen al final de esta aventura.

Ayuda Psiquiatrico 2
Extractos del articulo del Dr. Brewer

Si aceptamos por un momento la teorfa de que el co-
lectivo inconsciente es la fuente de todo mito, tenemos
que preguntarnos si no es posible explotar esa fuente.
Los experimentos con hipnosis, a veces combinada con
poderosas drogas modernas, han demostrado eviden-
cias para defender esta teotfa.

El sujeto A mostr6 poca respuesta a todo tratamiento,
pero el B se mostr bastante positivo. No sélo queda-
ron reveladas areas insospechadas del conocimiento du-
rante estas sesiones sino que a veces el sujeto demostr6
una personalidad completamente distinta. Esta perso-
nalidad, en las pocas ocasiones en las que la he visto
surgir, solfa ser arcaica, de una sintaxis casi biblica, tal
vez indicando que una forma arquetipica real pudiera
haber sido alcanzada. Esta personalidad era muy pode-
rosa y casi absorbente, provocandole a uno que se pre-
guntase si un fenémeno asf no es la explicacion para las
“posesiones” de la Edad Media y, en los tiempos mas
recientes, de los vuduistas en el Caribe.

Aunque nunca entendimos el contenido arquetipico del
B, el sujeto C resulto ser interesante. Se hallaron nume-
rosos tipos de personalidad en €l, una afirmando haber
vivido durante el Egipto faradnico. Sorprendente-
mente, el sujeto demostré un gran conocimiento de la
historia y de aquella civilizacion largo tiempo muerta.

Los tres mostraron una forma mitica ciertamente
comun, aunque muy dificil de descifrar.

INFORMACION PARA LOS INVESTIGADORES

Entrégueseles a los investigadores la carta de invitacion
(Ayuda Psiquiatrico 1). Los investigadores saben que el
Dr. Brewer ha trabajado en el Psiquiatrico Isla del Norte du-
rante siete aflos. Econdémicamente, el negocio ha ido bien.
Los pacientes pertenecen a familias adineradas y de renom-
bre, la mayoria de los cuales han sido ingresados aqui con el
fin de mantener su enfermedad (y a veces, su vergonzoso
comportamiento) lejos de los curiosos ojos del publico y de
la prensa. Las grandes sumas pagadas por estas personas
han permitido a Brewer ocuparse de varios casos de caridad,
con los que esta probando psicoterapias experimentales. Los
resultados de estos experimentos (algunos de ellos publica-
dos en una nueva publicacion especializada) le han aportado
criticas.

Uno o mis de los investigadores pueden haber leido el
articulo de Brewer. Cualquier personaje de profesion médica
puede tirar EDUx5; los demas EDUx1. Con un éxito en-
trégueseles a los investigadores la Ayuda Psiquiatrico 2
(extractos del articulo de Brewer). En el articulo, Brewer
habla de los oscuros aunque fascinantes patrones miticos
que emergen del subconsciente de ciertos pacientes. Aunque
respaldado por algunos, el articulo también ha recibido mot-
daces antitesis.

Habiendo preparado las maletas para cinco dias de vi-
sita, los investigadores inician la aventura a bordo de una
pequefia lancha a motor pilotada por Ebenezer Waite,
rumbo a Isla del Norte.

Ayuda Psiquiatrico 1
Querido...

Estoy encantado de leer que podtias aceptar mi invita-
cion a visitarme. Deseo mostrarte el desarrollo de mi
investigacion.

También estoy ansioso por ponerte al dia de mis expe-
rimentos. Ha habido muchas novedades excitantes
desde la publicacién de mi articulo en el “Diario de la
Sociedad Americana de Psicologia” hace unos meses
(espero que lo hayas leido). Habra sorpresas, demasia-
das... puedes contar con ello.

Mi soledad es bastante tolerable. El personal y yo nos
tratamos como si fuésemos familia. Fl viejo Ebenezer
(lo conoceras sobre la marcha) siempre esta listo para
llevarnos a alguno de nosotros al continente si sentimos
la necesidad de ver la civilizacion. Este verano hemos
sido bendecidos con cenas regulares en compafia del
St. Shelly, un estudiante graduado de Princeton. Reside
en la playa norte de la isla, y lleva a cabo cierto estudio
sobre las aves. Estoy seguro de que te resultard simpa-
tico e ingenioso.

Deseando verte pronto,

Dr. Aldous Brewer
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INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Los investigadores se encuentran navegando al interior de
una pesadilla. Llegando a la isla en tinieblas, Ebenezer les
sefiala un precipicio donde pueden verse las calidas luces del
psiquidtrico mientras que ¢l se queda en el muelle amarrando
el bote. El psiquiatrico parece apacible, pero cuando llaman
a la puerta no son recibidos por el doctor, sino por los pa-
cientes, uno de los cuales ataca inmediatamente al grupo.
Dentro descubriran en seguida que la mayorfa del personal,
incluyendo el Dr. Brewer, ha sido horriblemente mutilado y
que todos los pacientes deambulan libres. En el mismo mo-
mento, Ebenezer es asesinado y el bote (la dnica forma de
salir de la isla) es dejado a la deriva para que se hunda. Un
manfaco homicida (el unico superviviente del personal del
psiquidtrico) vaga por la isla con un hacha, buscando victi-
mas para sacrificar mientras un horror embrionario crece
en un faro abandonado.

Lo que ha ocurrido

Poco después de que abriese el Psiquiatrico Isla del Norte,
el Dr. Brewer inici6 sus estudios personales en serio. Mu-
chos pacientes acogidos por caridad, traidos de sanatorios
locales e incluso carceles, fueron acogidos en el sanatorio y
han sido objeto de tratamientos designados por el Dr. Bre-
wer. Los indicios miticos que se han dejado entrever bajo
sus terapias estin conectados con los Mitos de Cthulhu, y
finalmente obtuvo un oscuro tomo: El manuscrito de Castro,
para ayudatle en su investigacion. Su articulo publicado tan
sélo revela una parte de lo que sospechaba. Uno de los pa-
cientes de caridad de Brewer, un poeta llamado Allen Har-
ding, era acosado por voces que le hablaban y también era
objeto de horribles visitas en sus suefios. La ultima noche
de este paciente, bajo las instrucciones de las voces, utilizé
su propia sangte para crear un portal en la pared de su celda.
A través de este portal llegd una de las criaturas que habian
contactado con €l durante tanto tiempo. Al ver a este ser, la
cordura de Harding se colapsé y sélo podia balbucear mien-
tras el ser flufa por el portal a este mundo.

La criatura emergié como un ser semis6lido compuesto
de burbujas luminiscentes. Desea residir en la Tierra durante
un corto periodo de tiempo, alimentarse de las formas de
vida que encuentre aqui y luego, cuando esté lista para trans-
formarse a su siguiente estadio de desarrollo, partir hacia
otro planeta.

Aunque capacitada para alimentarse directamente de las
formas de vida, la criatura se muestra muy sensible a los ele-
mentos de este planeta y se oculta de la luz del Sol y la sal
del aire, prefiriendo que un “siervo” cometa sacrificios ti-
tuales a ¢l, permitiéndole alimentarse directamente de la
fuerza vital (POD) de la victima muerta. Para este fin, ha
poseido a un bedel llamado Charles Johnson, y ahora emplea
a este lamentable infeliz para capturar y sactrificar a los hu-
manos que desea.

El primer siervo de la criatura, Harding, se volvi6 inser-
vible; su mente se resquebrajé al contemplar a su nuevo
dios. Cuando Johnson, un hombre enorme en posesion de
una gran fuerza, entr6 al ala para investigar los extrafios so-
nidos que habia oido, la visién de la criatura le volvié loco
y terminé siendo su esclavo.

Johnson cometi6 los horribles asesinatos que pronto
descubriran los investigadores. Después de matar a sus com-
pafieras y enfermeras Bobby Birch y Catherine Ames, se di-
rigi6 escaleras arriba para subyugar y luego sacrificar al Dr.
Brewer del modo prescrito, para satisfaccion del malévolo
alienigena.

Mientras tanto la criatura habia salido del s6tano bus-
cando un camino para abandonar el edificio. Una enfermera,

TERAPIA

La palabra ‘terapia’ en este escenario denota los dife-
rentes tratamientos que reciben los pacientes del psi-
quiatrico.

Puede traducirse en forma de psicoandlisis o dro-
gas, o una combinacién de las dos. El Psicoanalisis
puede verse incrementado o no por la hipnosis. Si los
investigadores quieren obtener pistas por parte de los
enfermos, sera necesario determinar la terapia apro-
piada para cada paciente. Primeramente pueden usar
Psicologia para determinar el estado mental del pa-
ciente. A veces estas afecciones son el resultado de un
problema fisico y puede ser determinado con una tirada
adicional de Medicina. Estos factores también pueden
determinarse estudiando los informes guardados en los
archivos de Brewer.

Hipnosis, nueva habilidad

La habilidad para hipnotizar a los pacientes del Psiquia-
trico Isla del Norte sera una baza para los investigado-
res. Si el Guardian permite a sus investigadores utilizar
la hipnosis, compruébese si poseen dicha habilidad.
Cualquier profesional médico tiene una probabilidad
equivalente a su EDUx5 de poseer la habilidad de Hip-
nosis en un 30+1D20%. Los demads personajes tendran
una probabilidad de su EDUx1 de tener un
15+1D20%.

Para hipnotizar con éxito a alguien, el paciente debe
permitirlo y el hipnotizador debe tener éxito en una ti-
rada de Hipnosis.

LLa Hipnosis sélo es util al ser aplicada sobre un in-
dividuo al mismo tiempo. El paciente debe encontrarse
cerca del hipnotizador. Sila tirada falla, el hipnotizador
jamas podra hipnotizar a ese sujeto en particular; si la
tirada tuvo éxito, el hipnotizador puede hipnotizarle
siempre que el paciente acceda.

La Hipnosis puede ser utilizada de muchas mane-
ras.

Como una ayuda al Psicoanalisis: si un investigador
tiene un 10% o mas en Psicoanalisis, y puede hipnotizar
primero a un sujeto, simese un 25% a su habilidad de
Psicoandlisis cuando trate posteriormente con €l

Como una sugerencia poshipnética: hace que el pa-
ciente realice una tGnica accién sin una voluntad apa-
rente. El paciente no aceptard una sugerencia contraria
a su comportamiento normal y deseos.

Como una ayuda a Ia memoria: los recuerdos frag-
mentados o enterrados a veces pueden recuperarse me-
diante la hipnosis; alguien que se encontrase
temporalmente loco ante la visién de algo moviéndose
en el oscuro fondo de un pozo posiblemente no recor-
dard lo que vio. La hipnosis puede traer estos recuerdos
a la luz pero también provoca que el individuo pierda
COR al revivir el incidente.

Para aliviar: 1a hipnosis puede paliar o borrar tempo-
ralmente los sintomas de dolor en un paciente, aunque
el dolor mismo hace que el paciente sea dificil de hip-
notizar; se requiere una tirada de POD contra POD en
la Tabla de resistencia asf como una tirada de habilidad.
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Melba, aterrorizada y encogiéndose en el lavadero, fue to-
cada accidentalmente por la criatura. Casualmente succioné
la mayor parte de su fuerza vital antes de salir por la puerta
trasera y escapar en la noche. Fuera, la criatura se dirigio al
norte hacia el faro abandonado, un lugar donde se sentirfa
protegida. Durante su traslado, extrajo la fuerza vital del sa-
crificio del Dr. Brewer, creciendo en calor mientras se ali-
mentaba. Ahora reside en la segunda planta del faro
abandonado, esperando su préxima comida.

Johnson, tras acabar con Brewer en su oficina, liber6 a
todos los pacientes de sus habitaciones. Luego, vistiendo su
uniforme blanco manchado de sangre, huy¢6 del edificio, lle-
vandose consigo un hacha robada del cobertizo. Ahora se
esconde en los bosques, esperando la llegada de la oscuridad
para, bajo las érdenes del monstruo, ir en busca de mas vic-
timas.

Lo que ocurrira

Hs probable que los investigadores descubran enseguida que
Ebenezer ha sido asesinado y que el bote, unico medio para
salir de la isla, se ha dejado a la deriva. No hay radio en la
isla. Los investigadores se encuentran, por el momento, atra-
pados. La Guardia Costera terminara divisandolo, aunque
no en varios dfas.

La noche de su llegada, Johnson sacrifica al joven orni-
tologo Shelly, que estd acampado en la costa noreste. Es po-
sible que los investigadores escuchen los roncos canticos del
ritual y los gritos mortales de la victima. Johnson dirige des-
pués su atencion al psiquiatrico, la unica fuente de victimas
sobre la isla. Los pacientes conffan en Johnson; si los inves-
tigadores no lo detienen, empieza a atraerles afuera o a cap-
turarles, sacrificindolos a la criatura alienigena. Si se le da la
oportunidad, intenta capturar a un investigador y sacrifi-
carlo. Prefiere matar a extrafios que a sus antiguos compa-
fieros.

Johnson no deberfa ser demasiado dificil de matar o cap-
turar, pero entonces se pone de manifiesto el verdadero ho-
rror. Temerosa de la luz del Sol, aunque deseosa de
completar su forma, la criatura espera hasta la oscuridad
antes de abandonar el faro. Cruzando la isla, devora todo
tipo de formas de vida que encuentre antes de rodear el sa-
natorio, atrapando a cualquiera que este dentro.

Existen varias formas de destruir a la criatura. Si no se
le detiene continta alimentandose hasta quedar satisfecha,
luego inicia el cambio a una nueva forma. LLos supervivien-
tes en la isla estaran en peligro de ser asesinados por la vio-
lenta transformacion.

El Guardian deberfa emplear la frecuencia de los sacri-
ficios para colaborar con el ritmo de juego; uno o dos por
noche deberia ser todo cuanto Johnson puede razonable-
mente hacer. El disefio de la aventura pretende que los in-
vestigadores pasen al menos tres o cuatro dfas en la isla
luchando con los problemas presentados antes de que la
cosa cambie.

Los internos

El personal estd muerto o desaparecido; los internos deam-
bulan por el psiquiatrico. Aparte de hallar las pruebas y sor-
tear los cadaveres, los investigadores precisan hacerse cargo
de los casos de Brewer. Los informes en la oficina de Brewer
describen las condiciones de los pacientes y los tratamientos
prescritos. Algunos internos son peligrosos, otros no. Algu-
nos pueden resultar de ayuda, mientras que otros necesitan
medicacion de forma regular para evitar problemas. Todos
ellos, aturdidos por la violencia que ha tenido lugar, tienden
a negar que todo esté mal. Los muertos estin ‘durmiendo’,
o trabajando en alguna parte, o de visita en el continente.

Hacer que revelen algo sobre lo ocurrido la ultima noche
sera dificil, y requerira las terapias oportunas. Ademas de ser
la Gnica testigo de los acontecimientos que han tenido lugar
dentro de la casa, una de los internas, la joven Datlene,
puede revelar secretos mas profundos. Los internos son una
gran fuente de informacion.

Navegando hacia la isla

Los investigadores son conducidos a la Isla del Norte a
bordo de una pequena lancha motora por Ebenezer Waite.
Ebenezer ronda los ochenta afios y ha pasado casi toda su
vida en el mar. Durante su juventud viaj6 en globo y ha visto
cosas muy raras (o eso dice). Ahora estd semi retirado, y se
encarga del mantenimiento en el psiquiatrico.

Si se le pregunta, Ebenezer no habla mal del Dr. Brewer,
del personal o del hospital. Se le paga y trata bien y no tiene
quejas. Lanza indirectas sobre las cosas extrafias que ha visto
en el mar y en puertos extranjeros. Si se le anima, relata lar-
gas historias que en un comienzo parecen estar orientadas
a los Mitos pero terminan teniendo explicaciones mundanas.
Las “sirenas” podrian ser Profundos para terminar siendo
sirenas, literalmente; una larga y extenuante caminata a tra-
vés de una tortuosa jungla en busca de un “templo fantas-
tico, lleno de oro y habitado por un dios” termina siendo
una mera casucha de comerciante situada entre aborigenes
que creen que posee origenes divinos. Tiene historias para
cubrir las dos horas de viaje.

Deberfa hacerse notar que Ebenezer lleva, bajo sus mu-
chas ropas, un pequeno Simbolo Arcano (grabado sobre una
concha marina) colgado de una cadena en torno a su cuello.
No sabe nada acerca de sus poderes; fue el regalo de un
viejo marinero amigo suyo (véase Ayuda Psiquidtrico 9,
localizada en las dependencias de Ebenezer). El amuleto no
salta a la vista y Ebenezer no lo mencionara.

LLEGANDO A LA ISLA

Ebenezer maniobra con el bote hasta el muelle suavemente
y sin problemas. Tras saltar agilmente a la orilla, amarra el
bote lo suficientemente rapido como para ayudar a sus pa-
sajeros a pasar al muelle. Esta anocheciendo y un faro anti-
niebla gira como todas las noches en esta época del afio. La
orilla tiene una considerable subida desde el muelle hasta el
psiquiatrico cuyas luces, que brillan calidamente, pueden ser
vistas desde abajo. Desde su ventajosa situacion encima de
los acantilados al sur de la isla, la enorme casa de estilo ge-
orgiano parece estar a salvo del mar y de las tormentas.

Ebenezer se disculpa por no escoltar al grupo, expli-
cando que debe meter el bote en el embarcadero. Una hilera
de escalones de piedra corta la escarpada colina hasta el psi-
quiatrico. Ebenezer se ofrece para llevatles el equipaje mas
tarde si quieren dejarlo ahif por ahora.

EL PSIQUIATRICO

La puerta delantera

El llamar a la puerta delantera provoca una respuesta por
parte de la interna Blanche Richmond. “Amarrad vuestros
caballos. Ya voy. Ya voy”, grita. Mientras que Blanche, de
pelo gris, abre la puerta, L.eonard Hawkins, quien ha estado
deambulando por la esquina norte del edificio, sale co-
rriendo e intenta hacer una presa a uno de los investigadores
(a una mujer si es posible). LLeonard es un lamentable lucha-
dor y si tiene éxito con la presa, hace poco dafio o ni eso
antes de que los investigadores se las arreglen para reducitle.
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Si alguien logra una tirada de Escuchar, oyen a Leonard
aproximandose y pueden llevar a cabo algun tipo de accion
contra ¢l. Cualquier gesto agresivo provoca que se detenga.
Si se falla en la tirada, no lo veran hasta el Gltimo momento
y no existe la posibilidad de detenerle.

Deberia resultar sencillo someterle, y Blanche le rega-
flard con severidad antes de dar formalmente la bienvenida
al grupo a la casa. “El Dr. Brewer se encuentra echando la
siesta. Yo estoy a cargo ahora”, explica. “Pueden esperar
alli”’, dice sefialando a la biblioteca, y después lleva a Leo-
nard de vuelta al ala para pacientes. Al alcanzar el umbral de
la puerta se vuelve y dice: “Por favor permanezcan fuera de
la sala de estar. Hemos tenido un pequefio accidente”. Si
nadie la detiene, desaparece con Leonard en el interior del
ala para pacientes, cerrando las puertas tras ella.

Planta baja

Foyer: Bellamente cubierto de azulejos con una arafia sus-
pendida del techo de la segunda planta. Dos escaleras curvas
se extienden sinuosamente hasta el segundo piso. Las pare-
des estan decoradas con frisos plasticos que muestran guir-
naldas, adornos y medallones. Los altos techos y repisas
estan similarmente ornamentados.

Comedor: Formal, con una mesa larga v sillas suficientes
> }
para que se sienten doce comensales.

Cocina: Equipamiento suficiente para cocinar para mas de
una docena de personas. Todos los utensilios se guardan en
un armario cerrado de madera.

Despensa: Montones y montones de comida.

Biblioteca: Numerosos libros se alinean en las paredes y
esta confortablemente amueblada. Sobre el divan se encuen-
tra Darlene, absorta en una version ilustrada del Infierno de
Dante. Si se le habla, replica de forma cortante: “{Shhhh!
Hstamos en una biblioteca”, y rehusa decir nada mas.

Sala de estar: Mas mobiliario agradable. Los investigadores
notan inmediatamente que hay objetos que han caido de las
mesas. Extendiéndose desde debajo de un sofa hay dos pier-
nas con medias blancas.

Las piernas pertenecian a Catherine Ames, cuyo cuerpo
descansa boca abajo en el suelo. Un charco grande de sangtre
coagulada cubre la alfombra en la zona en torno a su cabeza
aunque la causa de su muerte no es evidente a primera vista.
Solo después de haber sido girada veran unas tijeras clavadas
en su ojo izquierdo (COR 1/1D3).

Planta baja, ala de pacientes

Trastero: Se trata de un armario grande utilizado para al-
macenar mantas, sibanas, etc.

Escritorio: Se trata de un escritorio y una silla de madera
utilizados tanto por pacientes como por el personal. Ahora
mismo estd ocupado por el cadaver de Bobby, la otra enfer-
mera. El cuerpo esta desplomado sobre la silla y la cabeza
retorcida. Cuelga en un angulo antinatural. No hace falta
una tirada para saber que el cuello estd roto. Pérdida de
0/1D3 puntos de COR.

Fregadero: Productos de limpieza, etc. Dentro hay todo un
equipo de limpieza. Se espera que todos los pacientes capa-
ces arrimen el hombro en las tareas de limpieza y cocina.

Habitaciones de los pacientes: Son espaciosas y como-
das. Cada una esta equipada con su propio bafio. La mayorfa
de los internos han traido sus propios muebles, algunos de
los cuales tienen obras de arte, asi como sus ropas. Aunque
se les permite andar por la casa durante el dia, normalmente
se les encierra sobre las diez de la noche. TLas habitaciones
poseen pesadas puertas (FUE 22) con grandes ventanas de

marco reforzado. Cada habitacion tiene una ventana otien-
tada al exterior, reforzadas con barrotes (FUE 40). Cuando
los pacientes requieren algo durante la noche, hay botones
en cada habitacién que hacen sonar una campana en el dor-
mitorio del bedel Johnson en el sétano asi como en el dor-
mitotio del Dr. Brewer escaleras arriba.

7 Habitacién de Blanche.

2 Residencia del coronel Crandall Billings. El St. Billings ra-
ramente, si no nunca, deja la habitacion y se encuentra ahora
mismo alli.

3 Libre.

4 Pertenece a Henry Barber. Esta echando un suefiecito en
la cama.

5 Sra. Randolph. Esta sentada en una butaca junto a la ven-
tana y contemplando las tierras en torno al psiquiatrico. Al
ver a los investigadores da un brinco y empieza a farfullar
sobre criaturas similares a murciélagos volando ante su ven-
tana. Precisa medicacion y se volverd histérica si nadie le
hace caso.

Las respectivas puertas que comunican el vestibulo con el
ala de los pacientes, y éste con la lavanderia, son bastante
pesadas y cuentan con fuertes cerrojos (FUE 20). La puerta
de las escaleras que conducen a la segunda planta es de di-
sefio similar. Cuando llegan los investigadores se encontra-
ran con que la puerta entre el ala de los pacientes y la
lavanderia esta cerrada.

Lavanderia: Esta habitacion contiene una enorme lavadora
industrial, una secadora y un armario cerrado (FUE 12) que
contiene camisas de fuerza, lonas y otro equipamiento. La
puerta trasera ha sido arrancada de las bisagras y esta tirada
fuera.

Sentada en el suelo, apoyada contra la lavadora, se en-
cuentra la doncella Melba. Sus ojos estan en blanco y su
boca abierta. La parte superior de su cuerpo parece estar
bien pero sus pies y piernas estan atrofiados y de color ma-
rrén (los resecos miembros se abren cual cuero podrido ex-
poniendo los huesos de su interior). Hay poca o nada de
sangre en sus heridas; las arterias han sido cauterizadas por
la accion abrasadora del ataque de la criatura. Cualquiera que
no esté preparado para este tipo de visién pierde 1/1D4
puntos de COR o, si lo esta, 1/1D2 puntos. Melba fue ac-
cidentalmente herida por la criatura mientras abandonaba
el psiquiatrico en la noche. Morira antes de que llegue la ma-
flana sin pronunciar una sola palabra. Si se tira Psicoanalisis,
grita incoherentemente “jEso! jEso!” para morir luego de
un ataque al corazon.

Una inspeccion y una tirada de Descubrir revelan unas
pequefias quemaduras sobre la puerta, el suelo y las escale-
ras, dejadas por el paso del monstruo. Si los investigadores
salen fuera véase “El complejo del psiquidtrico”.

Sétano

HEsta planta contiene grandes calderas, areas de almacena-
miento, celdas para pacientes, instalaciones para el cuidado
de los pacientes especiales del Dr. Brewer y el dormitorio
del ahora loco bedel, Chatles Johnson.

Habitaciones de los pacientes: Estas habitaciones no son
tan buenas como las de arriba (no tienen bafo) pero incluso
asf son mas adecuadas y mucho mejores que las de cualquier
otra institucion.

7 La habitacién de Allen Harding, poeta fracasado y loco.
Fue quien, dirigido por las voces de sus suefios, cred el por-
tal que abri6 el camino a la criatura y que en el proceso pet-
di6 la cabeza. Después de que la criatura pasase a este
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Ayuda Psiquidtrico 3
Querido editor,

En respuesta a la carta de los Drs. Hagen y Allen que
apareci6 en su nimero de junio debo decir que habfa
esperado algo mejor por parte de tan reconocidos pro-
fesionales. Estoy en desacuerdo puesto que mi trabajo
es altamente experimental y cualquier resultado, como
especifiqué en mi articulo, es, en este momento, pura-
mente de naturaleza especulativa. No reivindico nada,
s6lo emito observaciones.

Desde el momento en que el articulo fue escrito he lle-
vado a cabo otros experimentos que parecen confirmar
mis anteriores observaciones. No obstante, no lo des-
cribiré hasta tener una prueba positiva, prueba que con-
vencera hasta a los mas fosilizados y escépticos. No me
rebajaré a...

Ayuda Psiquiatrico 4
Extractos del diario de Brewer

Si esos orates, Hagen y Allen, pudiesen oir lo que yo
he oido estoy seguro de que se estremecerian hasta per-
der las formas. Todavia desconozco lo que ocurrira,
pero el poder de la voz de H. cuando se encuentra bajo
los efectos de esa personalidad es increible. Jameson
hall6 en Londres un libro (uno antiguo) del que afirma
contiene referencias similares a muchas de las cosas
mencionadas tanto por H. como por D. Promete en-
viarmelo junto a su tltima carta; se supone que se trata
de una copia de una trascripcion realizada por un monje
espafol del siglo XV. Contiene los desvarios de un loco
condenado a muerte por la Inquisicion.

Ellibro lleg6 ayer y empleé cierto tiempo en él. La ma-
yoria era incompresible, sin sentido, aunque Jameson
estaba en lo cierto. Esas paginas tenfan semejanzas con
las muchas cosas referidas por H. y D. y, en ocasiones,
por HW también. Al leer las paginas seleccionadas me
quedé frio. Fue como si estuviese escuchando la voz de
H. de nuevo... una cosa que jamas me deja de afectar.

Ayuda Psiquidtrico 8

Recorte de periédico encontrado en la oficina de
Brewer

EL CAIRO — Un inusual hallazgo arqueolégico fue
transmitido hoy por la expedicion Huntsford. Ope-
rando a unos treinta kilémetros al oeste del Valle de los
Reyes, la expedicion ha sacado a la luz las ruinas de un
templo y varias estatuas colosales. Se sospecha que este
hallazgo pudiera responder a un nimero de cuestiones
sobre la historia egipcia.

Una de las primeras piezas descubiertas fue una estela
rota erigida originalmente en honor a la princesa An-
nephis. Desconocida hasta ahora, Annephis, en torno
al 1400aC, aparentemente fue la responsable de la
aplastante derrota de un enemigo que por aquel enton-
ces amenazaba a los egipcios. El enemigo no se encuen-
tra identificado en la estela aunque se especula que tal
vez fueran asaltantes de Hyksos o incluso las misterio-
sas gentes del mar mencionadas en otros documentos.

Se espera que el trabajo en el lugar continde al menos
otras dos semanas o mas.

mundo, Harding pintarrajeé el portal, desgastando sus
dedos hasta el hueso en un esfuerzo por cerrarlo. Actual-
mente se encuentra acurrucado en una esquina, manchando
con la sangre de sus manos heridas asi como con la emple-
ada para crear el portal. Ha perdido 4 puntos de vida y pre-
cisa atencién médica. Pronto se le infectaran las heridas.

Hay varias pistas en la habitacién. Pueden encontrarse
diminutas marcas de quemaduras dejadas por la criatura me-
diante una tirada de Descubrir. Una tirada de Mitos de
Cthulhu o Ciencias ocultas identifica los restos de los sim-
bolos de sangtre sobre la pared como algun tipo de portal
(si un investigador conoce el hechizo Crear portal, lo reco-
noce automaticamente).

2 Vacia.

3 La habitacién de Leonard Hawkins. Hawkins, pudo ver
desde su propia celda la llegada de la criatura, y se aterrorizé
al ser testigo de como se arrastraba a este mundo. Después
de que Johnson liberase a los internos, Hawkins escapé por
la puerta trasera del psiquidtrico. No se fue muy lejos, y per-
maneci6 cerca del edificio hasta que llegaron los investiga-
dores.

4 Habitacion de Datlene. Desde aqui no pudo presenciar la
construccion del portal pero vio a la criatura cuando pasé
ante su puerta.

Habitacion de aislamiento: Una celda acolchada para pa-
cientes extremadamente problematicos. Dentro hay telara-
nas.

Dormitorio de Charles Johnson: Aqui no hay pistas
aparte de las ropas de Johnson y sus objetos personales. Esta
puede ser la primera muestra de la existencia de Johnson.

Primera planta

Esta planta alberga los dormitorios de la mayoria del perso-
nal asf como el despacho del Dr. Brewer y las habitaciones
de diagnosis y tratamiento.

Habitaciones para invitados: Estas tres habitaciones es-
taban destinadas a los investigadores. Han sido limpiadas y
se han cambiado las sabanas. Bienvenidos a la Isla del Norte.

Dormitorio de Ia enfermera Catherine Ames: Hay poco
de interés aqui.

Dormitorio de la enfermera Bobby Birch: No se encuen-
tra nada aqui.

Dormitorio del Dr. Brewer: No parece haber nada de in-
terés pero bajo el cajon del escritorio hay una hoja de papel
con los numeros “32-46-21”, la combinacion de la caja
fuerte del despacho de Brewer. Ademas, con una tirada de
Descubrir, los investigadores podtian hallar ropa interior de
mujer arrugada bajo la cama. Pertenece a la enfermera
Ames.

Despacho del Dr. Brewer: Esta habitacion contiene el ca-
daver mutilado del Dr. Brewer, sacrificado por el bedel,
Johnson, para alimentar a la hambrienta criatura. EI mobi-
liario ha sido empujado contra las paredes y el Dr. Brewer
ha sido aparentemente clavado al suelo por los pies y las
manos. Hay pintado un indescifrable simbolo criptico sobre
su frente y parece que sus brazos y piernas hubieran sido
cortados uno a uno con una sierra que hay en el suelo. El
doctor también ha sido destripado y un charco de sangre
cubre la lujosa alfombra oriental del suelo. Pérdida de
1/1D6 puntos de COR.

Sobre el escritorio de Brewer hay una carta sin finalizar,
con la direccion del editor del Diario de la Sociedad Psicoldgica
Americana, 1a revista que publicé recientemente su articulo
(véase Ayuda Psiquidtrico 3). Si se aparta el escritorio de
la pared y se examinan los cajones, los investigadores en-
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Ayuda Psiquidtrico 5a
Extractos de los informes sobre Darlene

Inicialmente fue detenida por la policia al encontrarla
desnuda en el centro de la ciudad de Boston. Los repe-
tidos intentos por identificarla no resultaron fructiferos
y su dltimo nombre es aun desconocido. Debe encon-
trarse cerca de la treintena.

Las terapias tradicionales parecian no surtitle efecto,
excepto bajo hipnosis o la influencia de ciertas drogas
listadas abajo con las que parecia abrirse. Los repetidos
tratamientos entresacaron lo que parecia ser Darlene,
aunque al preguntarsele, el individuo afirmé ser una
mujer llamada Fanny que vivié en Irlanda. Ademas
afirmé que el afio era 1862.

En el transcurso de los tratamientos aparecieron in-
cluso mas personalidades y, hasta la fecha, la lista nu-
mera veintisiete; aunque muchas de éstas aparecieron
s6lo una vez y nunca se volvieron a recuperar. L.a mas
ancestral, y quizas mds interesante de las personalida-
des, esla de Annephis quien, si se le ha de creer, es una
princesa de Egipto que habfa muerto hace mas de 3000
afios. Con esta personalidad Darlene ha exhibido un
extenso conocimiento de la historia egipcia, incluyendo
un nimero de acontecimientos que no se han podido
verificar por medio de investigacién alguna. Tal vez la
prediccién mas misteriosa fue el descubrimiento de la
tumba de Tutankhamon. Hizo esta prediccion después
de leer en el periddico los planes de la expedicién de
explorar la zona.

Mucha de la extrafia mitologfa de la que habla ‘Anne-
phis’ me trae a la cabeza las posesiones experimentadas
por el paciente Harding y los accesos de rabia de Haw-
kins. Esto indica posiblemente una raiz mitologica
comun en todos los hombres y prueba la teorfa de la
mente colectiva inconsciente.

Ayuda Psiquidtrico 5b
Extractos de los informes sobre Allen Harding

En torno a la fecha de la publicacién de su primer (y
unico) libro desapareci6 de la vista y su paradero en los
seis meses siguientes jamas fue descubierto. Se cree que
paso la mayor parte de este tiempo en un estupor in-
ducido por las drogas y el alcohol, o bajo estas condi-
ciones fue encontrado.

La deteriorada condicién de la mente de Harding pa-
rece hacer de la terapia bajo drogas algo innecesario, si
no inefectivo. Sin embargo, es bastante susceptible a la
hipnosis. No ha mostrado las multiples personalidades
que Darlene aunque siempre revierte de la misma
forma. Esta personalidad habla con una voz profunda
e inteligente, muy autotitaria e impropia de él. En oca-
siones la personalidad no habla pero el cambio de cara
y de expresion del sujeto dejan traslucir su presencia.
Casi parece estar observando, contemplando. Cuando
finalmente se le indujo a hablar solfa no responder a
preguntas sino simplemente afirmar. Estas afirmacio-
nes solfan ser del tipo mas oscuro, predicciones de ca-
tastrofes y la llegada de “El que espera”.

contraran el diario personal de Brewer en el que revela sus
mas intimos temores y menciona el tomo de los Mitos guar-
dado en su caja fuerte (véase Ayuda Psiquidtrico 4). En
los demis cajones pueden hallarse el juego de llaves com-
pleto del psiquiatrico y un revolver del .38 cargado junto a
una caja de 50 balas.

Hay unos cuantos libros en las estanterfas (mayormente
trabajos personales, ninguno de importancia para la aven-
tura), pero aquellos investigadores que echen un vistazo (y
pasen una tirada de Idea) notan la preponderancia de vola-
menes sobre el antiguo Egipto. Ninguno de los libros con-
tiene pistas pero si se examinan detenidamente encontraran
un recorte de periddico (véase Ayuda Psiquidtrico §).
Entre el resto de libros puede hallarse (con una tirada de
Buscar libros) un delgado volumen de poesia de Allen Har-
ding. Leer este libro costara al investigador 1D3 puntos de
COR y afiadird un 3% a su habilidad de Mitos de Cthulhu.
También hay varios numeros del Diario de la Sociedad Psicolo-
gica Americana incluyendo muchas copias del nimero que
contiene el articulo del Dr. Brewer (véase Ayuda Psiquid-
trico 2).

En una esquina hay un archivador de cuatro cajones.
Dentro pueden encontrarse los informes de los pacientes
asf como de los empleados. Los informes son muy comple-
tos y contienen las notas de las sesiones con los pacientes.
Lleva al menos 3 horas leer cada informe y requiere una ti-
rada de INTx5 comprender las abreviaturas de Brewer (los
profesionales médicos pueden entendetlas sin tirada). Los
informes de los pacientes normales aportan poco, excep-
tuando el referido al caso de la Sra. Randolph, el cual indica
que requiere dosis regulares de sedante. Los referidos a los
pacientes especiales revelan informacion util para la aventura
(véase Ayudas Psiquiatrico 5a, 5b y 5c).

Ayuda Psiquidtrico 5¢
Extractos de los informes sobre Leonard Hawkins

Llevaba una vida normal hasta su repentina recaida.
Hawkins permaneci6 inconsciente durante mas de una
semana hasta que desperté denotando signos de in-
tensa paranoia. Fue incapaz de reconocer incluso a su
esposa durante los primeros dias, aunque la mayor parte
de su memoria parece haber sido recuperada durante
los dos meses siguientes.

No mucho después de regresar a su trabajo (era conta-
ble de una reconocida firma) comenzé a mostrar signos
de conversion religiosa y se unié a una oscura secta de
baptistas ultraconservadores. Su mujer e hijos fueron
obligados a unirse también. Poco después, fue repren-
dido por su superior; su continuada captacion de miem-
bros en el trabajo inicié un estado de irritacion en los
otros empleados. Dos semanas mas tarde abandono su
iglesia, acusandoles de estupidez y empezando a predi-
car por las calles. Su familia se distancié de él comple-
tamente y en seguida perdié su trabajo. Dejé la casa y
varios meses después fue arrestado por oficiales de la
policia.

El odio hacia su mujer y otras tendencias violentas apa-
recieron cuando fue ingresado en Isla del Norte. No
habla acerca del origen de su conocimiento de la “lle-
gada de aquéllos que esperan”, pero continia predi-
cando su fe.
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Ayuda Psiquidtrico é
Extractos del archivo personal de Charles Johnson

Puedo recomendarle al St. Johnson completamente. Su
labor en esta institucion ha sido ejemplar y estoy seguro
de que le encontrarda mas que satisfactorio.

Tal vez sus afios pasados en una institucién hayan
hecho desarrollarse en €l una especial simpatfa. LLe he
visto bregar hasta con los mas violentos pacientes sin
el mas minimo dafio. Por supuesto, no hace falta men-
cionar que su envergadura y fuerza estin a su favor.

Ayuda Psiquidtrico 7
Una pagina marcada del “Manuscrito de Castro”

Y se decia que cuando “aquéllos que esperan” vinieron
a la tierra del fara6n devastaron el pafs y no fueron de-
tenidos hasta ser enfrentados y destruidos por la prin-
cesa Annephis del Templo de Bast. Actuaban de noche,
temfan a Ra, y rehufan también el agua rugiente. Y ella
cred y porto las piedras que les obligaron a ir al Nilo,
que les arrastrd al mar y donde fueron destruidos. An-
nephis murié por las heridas sufridas y, segin se dice,
con ella muri6 el secreto de las piedras. Fue enterrada
en una tumba en un lugar ain no descubierto.

Los informes sobre los empleados presentan al personal
como competente y profesional. Una tirada de Contabilidad

hace ver que estaban bien remunerados. Examinar estos in-
formes revela la existencia de Chatles Johnson. Su informe
personal podtia setles de particular interés (véase Ayuda
Psiquiatrico 6).

También hay una caja fuerte en la esquina, cerrada y pro-
bablemente inoperable (a menos que los investigadores sean
excepcionalmente creativos). L.a combinacion puede encon-
trarse en un trozo de papel escondido bajo un cajon en el
dormitorio de Brewer. La caja fuerte contiene papeles lega-
les, contratos, bonos de inversion y una copia del Manuscrito
de Castro (véase Ayuda Psiquiatrico 7).

Firmacos: Siempre cerrada (FUE 18) esta habitacion con-
tiene farmacos, jeringas, etc.

Sala de exploracién: una pequefa consulta con una mesa,
etc.

Electroterapia: Equipada para que esta técnica resulte po-

sible y segura.

Manuscrito de Castro

Se cree que este libro fue escrito en el siglo XV por un
monje espanol (de nombre desconocido) y es la trans-
cripcién de los desvarios de un loco (Castro) conde-
nado a muerte por la Inquisiciéon. Se pensaba que
Castro habia sido poseido por los demonios pero de
hecho resulté ser victima de doble personalidad y am-
nesia. La mayor parte del libro es incoherente pero hay
una pagina marcada por el Dr. Brewer. Esta pagina
puede leerse sin incurrir en una pérdida de COR aun-
que si se lee todo el libro (traducido al inglés del latin)
afiade un 5% a la habilidad de Mitos de Cthulhu y
cuesta 1D6 puntos de COR. Dentro de sus paginas se
encuentran las instrucciones para crear un Simbolo Ar-
cano (6 horas mas INTx2 para aprenderlo).
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LOS PACIENTES

Los pacientes de Brewer residen en dos plantas del psiquia-
trico. Los pacientes de pago se encuentran en el ala para pa-
cientes de la planta baja en comodas habitaciones. Estos
pacientes son “normales”, sufriendo de desérdenes diag-
nosticables. El sétano es el hogar de los pacientes “especia-
les” (indigentes o casos sin remedio con los cuales intenté
Brewer varios experimentos).

Los pacientes pueden ser jugados como el Guardian
considere. En cualquier momento que se precise de mas ac-
ci6n o complicaciones, un loco podria intentar huir del psi-
quidtrico, y atacar a un investigador o a otro paciente, o hasta
pretender suicidarse.

Pacientes normales

Estos se encuentran en la primera planta y todos pertenecen
a familias prominentes y adineradas. El tratar con estos pa-
cientes no ofrece problemas, aunque precisan cuidados. Si
se les deja de lado pondran de manifiesto rapidamente su
disconformidad. Como es de esperar, todos tienen baja
COR y, si ven a la criatura, se volveran locos del todo.

Blanche Goddard Richmond

Blanche tiene poco mas de se-
senta aflos y 1,50m de estatura.
Su pelo es gris y cresposo, y
parte de su cabeza en todas di-
recciones. Siempre viste una ca-
misa arrugada. Es habladora y
amistosa. Rara vez ha causado
problemas al psiquidtrico y du-
rante aflos ha sido libre de andar
por el edificio y por los alrede-
dores durante el difa. Si es ence-
rrada durante un periodo de
tiempo se enfada.

Blanche es bastante paranoica y puede llegar a pensar,
sin raz6n aparente, que los investigadores son sus enemigos.
Puede mentirles o hasta pretender asesinarles. Habla cons-
tantemente sobre sus tres hijos (dos nifios y una nifia) y les
acusa de “tenerme aqui encerrada s6lo para poner sus codi-
ciosas manos en mi dinero”. En realidad, los informes sobre
Blanche demuestran que mat6 a los tres el dia de Noche
Buena, en 1922. Hallada legalmente loca, fue dejada al cui-
dado del Dr. Brewer. Sus cuotas son pagadas por los abo-
gados de la familia.

Conoce la rutina del hospital. Si decide ayudar a los in-
vestigadores es capaz de cocinar, organizar la limpieza y, en
general, ocuparse de las demas tareas que pudieran repre-
sentar problemas adicionales a los investigadores. Si, por el
contrario, cree que los investigadores no le escuchan, o la
tratan inapropiadamente, se retira a su habitacion y pasa des-
apercibida, rehusando colaborar. Si no se le trata se vuelve
paranoide y comienza a creer que los investigadores son sus
hijos adultos disfrazados, que han venido a matarle. Inten-
tara recrear los terribles homicidios que cometié hace mu-
chos afios. A Blanche, quien nunca le ha dado ni una
preocupacion a Brewer, se le ha permitido guardar las llaves
de las taquillas y armarios que contienen los utiles de lim-
pieza y de cocina, cuchillos incluidos.

También sabe la combinacion de la caja fuerte del Dr.
Brewer pero no la revelard a menos que se le presione en la
peor de las circunstancias, o bajo una terapia.

Psicologia: subconscientemente niega las muertes del per-
sonal, y alberga algun secreto oscuro de su pasado.

Psicoanalisis: no presencié la aparicién del monstruo ni
los homicidios. La primera vez que se obtenga una tirada

exitosa de Psicoanalisis se le hara notar que el personal esta
muerto, no durmiendo. Otra tirada de Psicoanalisis sonsaca
la verdad acerca de las muertes de sus hijos. Esta habilidad
puede utilizarse para revelar sus pretensiones homicidas.

Medicina: Blanche tiene la vitalidad de un caballo.

Henry Adam Barber III, heredero y sociépata

Henry, de 28 afios y heredero de
la fortuna de la Compafiia Bar-
ber, crecié siendo un problema
tal para su padre que éste se vio
forzado a dejar a su hijo al cui-
dado de Brewer. Henry es un
maniaco depresivo con tenden-
cias suicidas. Por si esto no fuese
suficiente, exhibe todo un juego
de tendencias antisociales. En
raras ocasiones puede estar “pre-
ocupado” pero pasa la mayor
parte del tiempo encerrado en sus propios problemas y trata
a todo el mundo como si fueran mugre bajo sus pies. No
obstante no es peligroso excepto para si mismo. Si pierde
demasiada COR intenta suicidarse, tanto tirindose por el
barranco como entregaindose como alimento a la criatura.

Psicologia: Barber es un manfaco depresivo con tendencias
suicidas.

Psicoanalisis: al practicarsele se da cuenta de que el perso-
nal ha sido asesinado. También puede usarse para apartar la
idea del suicidio de su cabeza.

Medicina: Aparte de padecer de sobrepeso por sus malos
habitos alimenticios, parece gozar de buena salud. Le sirven
los sedantes suaves pero, si esta proximo al suicidio, deben
administrarseles cada cuatro horas.

Coronel Grandall Billings, viejo veterano de guerra

El coronel Billings tiene 92 afios
y es un veterano de la Guerra de
Secesion. Sufre de senilidad avan-
zada y ha sido ingresado aqui por
sus nietos. No es facil de tratar y
en su caso el psiquiatrico le pro-
vee el cuidado similar al de una
resistencia de ancianos. No ofrece
problemas pero hay que darle de
comer, ctc. Puede andar algo,
aunque suele utilizar una silla de
ruedas, y casi nunca sale de su ha-
bitacion. Su senilidad es tal que ni viendo a la criatura per-
dera COR.

En ocasiones revive el “Bull run” (primera batalla de
Manassas -21 de julio de 1861-) y carga por el pasillo con su
silla de ruedas, blandiendo un inexistente sable y gritando:
“Muerte a los rebeldes!”

Psicologia: no existen traumas profundos.
Psicoanadlisis: no tiene efecto.

Medicina: sufre de senilidad avanzada. No existe otro tra-
tamiento para su condicién que no sea mantenerle aseado y
alimentado.

Sra. Cecil (Carla) Randolph

La Sra. Randolph es la esposa de 48 afios de un famoso
magnate de los periédicos. Durante largo tiempo alcohdlica,
sufre de intensas alucinaciones y suele estar sedada. Si no se
le administra su medicacion en los horatios apropiados alu-
cina y grita que horribles monstruos reptan por la habita-
cién, vuelan fuera o andan bajo el suelo. Tras un par de estos
episodios los investigadores podrian dejar de creetle incluso
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si realmente ve a la criatura.

Psicologia: sufre de alucinacio-
nes intensas consecuencia de
fuerte paranoia.

Psicoanalisis: cuando se le rea-
liza una sesidn revierte a su es-
tado habitual, la alucinacion.

Medicina: victima de fuerte al-
coholismo. Precisa sedaciones
suaves, administradas cada cuatro
horas.

Pacientes especiales

Hstos pacientes fueron las bases de las controvertidas inves-
tigaciones del Dr. Brewer. Han sido traidos de varias insti-
tuciones y, en un caso, de la carcel. Ostensiblemente
demuestran el lado caritativo del Dr. Brewer pero, como
puede verse, también han sido los conejillos de indias con
los que experimentd libremente. Los tres sufren de ilusiones
basadas en los Mitos y poseen tendencias psicéticas.

Allen Harding, poeta poseido

Harding es un poeta, un alcoh6-
lico y un drogadicto. Este es el
hombre que ha provisto a Brewer
de los hallazgos mas significati-
vos y el hombre que abrié el Por-
tal. Fue descubierto por Brewer
en 1923 y ha aportado mucho a
sus recientes investigaciones.
Sufre de vividos suefios de ho-
rroroso contenido y oye voces en
su cabeza. En muchas ocasiones,
mientras se encuentra bajo tera-
pia, parece “poseido”, comportandose de un modo extrafio
y hablando con una voz distinta a la suya. También ha de-
mostrado tendencias violentas durante este estado. Esta
completamente loco en el momento del comienzo de la
aventura, y asi seguira.

Psicologia: Harding se encuentra desesperadamente tras-
tornado.

Psicoanalisis: aunque esta loco, puede tratarsele una vez al
dfa. Cada éxito aporta una pista criptica, como éstas:

1 “iNo le dejé entrar! [No lo baria! Yo lo llané, y yo creé la puerta,
mas cnando lo vi no podia seguir ayuddndole. ;E/ otro le esta ayndando
ahora! [ Todo es culpa suya! (Abora todos moriremos!”

2 ““No quiere quedarse aqui pero tiene que ‘alimentarse’ antes de poder
irse. [Te quiere a 1, y a ti, y a ti, y a mil”

3 (Si Johnson ha sido asesinado) “Pensdis que le habéis detenido
[pero estdis equivocados! Abora serd peor... jpeor para todos nosotros!”
4“1 Aqui viene! [ Agui viene!”

El Guardian deberfa utilizatle como crea conveniente, si-
guiendo el desarrollo de la aventura. Siéntete libre de inven-
tar pistas o proveer respuestas a las cuestiones de los Mitos
empleando las habilidades de Harding.

Mientras se encuentre bajo terapia existe un 40% de
probabilidades de que Harding sea poseido por la mente del
ser alienigena. Si entonces habla directamente con los inves-
tigadores, les amenaza con la certeza de su destruccion, alat-
deando de su fuerza inmortal. Antes de abandonar el cuerpo
de Harding demuestra su poder destruyendo a Harding ante
los ojos de los investigadores. La piel del poeta loco burbu-
jea y se abrasa a la vez que su abdomen se hincha y sus 61-
ganos internos se inflan y ennegrecen, reventando en el
cuerpo de Harding con una lluvia de sangtre. Todo aquél que

presencie esta escea pierde 2/1D6+1 puntos de COR.

Medicina: Harding sufre de abuso de drogas y alcoholismo.
Tan sélo los sedantes més fuertes resultan efectivos. Cuando
se le administran tales drogas, una tirada de Farmacologia
debe realizarse para evitar darle una sobredosis de forma ac-
cidental. Un fallo podtia provocar su muerte, como el Guar-
dian prefiera.

Darlene, mujer de muchos pasados

Darlene es una indigente reco-
gida de las calles de Nueva York.
Se desconoce su ltimo nombre.
Parece encontrarse cerca de los
treinta y es razonablemente bella.
Presenci6 la llegada de la criatura
pero su mente ha bloqueado su
memoria. Habla de forma ex-
trafia. Bajo la terapia apropiada
revela vidas pasadas. Una su-
puesta princesa egipcia es lo mas
interesante del repertorio. Esta
personalidad (la princesa Annephis) se ha enfrentado a cosas
como la criatura antes y sabe como derrotarla. Véase “Con-
tactando con la princesa Annephis” para mas detalles.

Psicologia: sufre de una profunda y tal vez irreversible am-
nesia.

Psicoanalisis: admite que el personal esta muerto y hace
que cuente aquello que vio en el sétano. Tratada con las dro-
gas apropiadas, con la hipnosis, revierte a través de sus per-
sonalidades, hasta que finalmente la princesa egipcia,
Annephis, puede ser alcanzada. Las drogas adecuadas y las
dosis pueden encontrarse en las notas de Brewer.

Medicina: goza de buena salud.

Leonard Hawkins, profeta del Juicio Final

Se trata de un contable con expe-
riencia quien, tras suftir una he-
rida en la cabeza, empezd a
experimentar visiones fatales.
Pronto perdié su trabajo, luego
su familia. En la calle fue final-
mente arrestado por asaltar a un
oficial de policia y encerrado. Su
mujer le dejé bajo los cuidados
del Dr. Brewer. Desde entonces,
cuando ha experimentado episo-
dios psicoticos intensos, ha ame-
nazado en numerosas ocasiones con matar a su mujer, de
quien esta separado. Es el mas violento de los pacientes y
las investigadoras son propensas a su hostilidad.

Vio a la criatura cuando se arrastraba frente a su celda,
un hecho que le ha trastornado aun mas su mente. Puede
volverse violento en cualquier momento (al menos cada vez
que pierde COR) y al alcanzar 0 puntos de COR permanece
permanentemente peligroso.

Psicologia: suftre visiones fatalistas y esta paranoico hasta
el punto de resultar violento; su misoginia resulta patente.

Psicoanalisis: le hace comprender lo que le ha pasado, asi
que puede revelar aquello que presencié desde su celda en
el sétano. A pesar de que esta habilidad puede sofocar sus
tendencias violentas, revierte a su estado normal tras 2D4
horas después del tratamiento.

Medicina: Hawkins tiene un corazén débil, probablemente
el resultado del persistente estrés. Su antigua herida en la ca-
beza también es evidente. Sedantes suaves, administrados
cada cuatro horas, apaciguan sus violentas tendencias.
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Los terrenos

Gato muerto y seco: Este es Cicero, una mascota del psi-
quiatrico. Estaba dispuesto a huir cuando la criatura salié
por la puerta y envolvié al infortunado felino. Su quemado
y desecado cuerpo, con la mayoria del pelo chamuscado,
pesa menos de sesenta gramos y se puede apartar facil-
mente. Una inspeccion cercana del area podtia revelar un
gran nimero de insectos muertos y en un par de dias toda
la vida vegetal tocada por la criatura se vuelve blanca y negra,
demarcando claramente el camino tomado por la criatura
hacia el faro.

Dependencias de la doncella: Cabafia donde vivia Melba.
No hay nada de interés aqui.

Dependencias del marinero: Cabafa similar a la de la
doncella excepto por el olor a viejo y a tabaco. Una caja di-
minuta contiene una docena o asi de cartas de amigos y pa-
rientes de Ebenezer. Casi todas son antiguas e inutiles; sin
embargo, hay una de hace unos treinta afilos que podtia re-
sultar de interés (véase Ayuda Psiquiatrico 9).

Mantenimiento y almacenaje: En este cobertizo hay
montones de herramientas y objetos para mantener el lugar
en funcionamiento. 22 bidones de veinte litros de gasolina
se encuentran almacenados aqui para suministrar a los ge-
neradores.

Cobertizo del generador: Un enorme generador a gasolina
suministra electricidad al psiquiatrico, provee luz y agua. El
generador funciona con gasolina y se detendra en torno a
la 1 de la madrugada del dfa que llegan los investigadores.
Precisara ser reabastecido y arrancado. Requiere una tirada
de Electricidad o de EDUx1 para hacerlo funcionar.

Arboles: Si la criatura merodea en torno al edificio, un in-
vestigador puede intentar saltar desde una de las ventanas
del piso superior hasta la copa de uno de estos robles para
conseguir que pase de largo. Serd necesaria una tirada de Sal-
tar. Fallar implica la pérdida de 2D6 puntos de vida y la po-
sibilidad de caer encima de la criatura.

Acantilados: Altos y escarpados. El lugar perfecto para sui-
cidarse.

Muelle: Aqui es donde llegaron los investigadores. Sin que
lo sepan, Chatles Johnson les vigilaba desde detras de unas
rocas cercanas. Tan pronto como entraron en el psiquiatrico
y se perdieron de vista, Johnson salié y le propiné un golpe
en la cabeza al viejo Ebenezer. Dejé el cuerpo en el muelle,
goteando sangte en el agua, mientras ¢l soltaba el bote y per-

Ayuda Psiquidtrico 9

Una carta hallada en la cabana de Ebenezer
13 de octubre de 1896

Querido Ebenezer,

Dejo esta carta a unos amigos en el puerto y estoy se-
guro de que la recogeras cuando vuelvas a casa. Proba-
blemente me habré ido para entonces y no sé cuando
volveré a verte, asi que espero que todo te vaya bien.

En este sobre hay un pequefio regalo. Se trata de un
amuleto de buena suerte que me entregd uno de aque-
llos kanakys con los que nos encontramos en las islas.
No sé si esta encantado pero siempre lo llevo, especial-
mente cuando me encontraba en esas islas. Se dice que
algunos de los barcos que pasaban por Innsmouth lle-
vaban algo similar fijado en el casco. Desconozco cual
sera mi direccion, pero cuando llegue a Cincinati te es-
cribiré para decirtelo.

foraba el casco. Si los investigadores regresan al muelle des-
cubrirdn el caddver del viejo marinero (pérdida de 1/1D2
puntos de COR) y ven el bote inundado a unos cincuenta
metros de la orilla. Si dejaron sus pertenencias a bordo ya
pueden ir despidiéndose de ellas.

(Si los investigadores dejaron a uno de guardia en el
muelle, Johnson sale discretamente y ataca a este personaje
primero. Una vez ha caido, dirige su atencion hacia Ebene-
zer. Aunque probablemente Ebenezer acabe muerto por las
heridas sufridas el afortunado investigador sélo sufre de un
noqueo).

EL RESTO DE LA ISLA

LLa Isla del Norte es bastante pequefia, con apenas dos kil6-
metros de longitud y en torno a ochocientos metros de
ancho. Los limites sur y sureste de la isla estan protegidos
por grandes acantilados, algunos con cerca de treinta metros
de altura. La costa noreste luce una pequena playa de arena;
en el punto mas alto del norte se situa el faro, largo tiempo
abandonado.

Campamento de Shelly: Esta tienda grande ha permane-
cido aqui todo el verano y es hogar del estudiante de Prin-
ceton Shelly y de su equipo ornitolégico. En la noche de la
llegada de los investigadores, Johnson ataca y reduce a
Shelly, y después le arrastra hasta la roca sacrificial para ma-
tarlo en un ritual. Es extremadamente improbable que los
investigadores visiten el campamento de Shelly antes de su
fallecimiento ya que estd anocheciendo cuando llegan y ¢l
muere tan so6lo dos horas mas tarde. Si llegan después del
asesinato de Shelly, encuentran que la tienda se ha venido
abajo y que el equipo y los papeles estan desperdigados por
la playa. Los signos de lucha son evidentes, asi como las hue-
llas, junto a las marcas de algo que es arrastrado (detectables
con una tirada de Descubrir). Dos tiradas de Seguir rastros
permiten a los investigadores seguir las pisadas hasta la roca
sacrificial.

Entre los restos del campamento de Shelly puede en-
contrarse (mediante una tirada de Descubrir) una pistola au-
tomatica del .45 cargada y el diario privado del estudiante
parcialmente enterrado en la arena. Otra tirada de Descubrir
revela un estuche con 25 balas. Fl diario empieza en la al-
tima primavera, cuando Shelly lleg6 por primera vez, y re-
sulta ser una crénica de su periodo en la isla. Menciona al
personal del psiquidtrico, subraya cudn amables son y des-
cribe sus exploraciones en los bosques, acantilados y el faro
abandonado. También hace mencién del viejo naufragio,
parcialmente expuesto por las tormentas de la primavera,
que yace justo a cien metros al este de su campamento.

Restos del naufragio: Estos son los restos de un viejo ba-
llenero que encall6 debido a una tormenta hard unos cien
afios. Lanzado contra la isla, el barco fue abandonado por
la tripulacién y quedé parcialmente cubierto por la arena.
Las partes expuestas se erosionaron rapidamente dejando
solamente parte del casco y de la cubierta. Una parte de la
quilla delantera sobresale medio metro sobre la superficie
de la playa y si los investigadores excavan en este lugar du-
rante un par de horas encontraran un Simbolo Arcano gra-
bado en un disco de plomo. Este disco fue sujetado a la
quilla justo por debajo de flotacién supuestamente para pro-
teger al barco en sus viajes.

Roca sacrificial: Una abominacion. Esta roca ha sido ele-
gida por Johnson para utilizarla en el ritual para alimentar a
la criatura. Tiene algo mas de dos metros de largo y parece
una mesa, perfecta para la labor. Esta cubierta con sangte,
y hay tiradas diversas partes de cadaveres. Insectos, pajaros
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y mamiferos pequefios han sido atraidos en gran nimero.
Ver este lugar cuesta 1/1D4 puntos de COR.

Guarida de Johnson: Johnson se encuentra oculto en los
bosques, en un punto denso y oscuro por los pinos. Sélo se
mueve por la noche y permanece aqui todo el dia. No
duerme. Su mente ha quedado
tocada por la criatura y por los te-
rribles asesinatos que ha come-
tido, y ahora esta loco
permanentemente.

Johnson esta sucio, despei-
nado y todavia viste su uniforme
blanco, cubierto de sangre. Desde
que fue poseido por la criatura ha
estado imbuido con atributos que
incluyen una mejorfa en la visiéon
nocturna y unos oidos extra sen-
sitivos.

Charles Johnson

Faro: 1a criatura se halla en la segunda planta del faro (la
tercera contiene el inoperativo faro en si). Una escalera en
el suelo conduce hasta una trampilla. Cualquiera que intente
abrirla se encontrard con que esta atascada con una resis-
tencia de 14. Si algun investigador se las apafia para abrirla
se encontrara frente a la criatura. Si el personaje no pierde
la cabeza otérgale la oportunidad de Esquivar, y si tiene
éxito, cae por la estrecha escalera, evitando as{ una muerte
segura. Sufre 2D6 puntos de dafio, 1DG6 si pasa una tirada
de Saltar. Si la tirada falla, la criatura le ataca con un pseu-
dépodo a la cara. El investigador asi capturado es arrastrado
mientras grita. Este investigador esta perdido.

La criatura tiene una composicion fluida, en parte li-
quida y en parte gaseosa, pero puede alterar su masa y cons-
titucién durante cortos periodos de tiempo, asumiendo una
consistencia granular mediante la cual ejerce fuerza, alcanza
y captura a victimas, etc. Empled esta habilidad para derribar
la puerta trasera del psiquiatrico. No precisa alterar todo su
cuerpo, unicamente aquella porcién necesaria para lograr su
objetivo.

A'la luz del dia, la criatura parece una masa de esferas
gaseosas semitransparentes pero con una cambiante y acei-
tosa iridiscencia. Merodeando por la noche, resulta casi in-
visible exceptuando unas pequefias venas rojas de luz que
parpadean a través de su masa mientras se alimenta de las
energias vitales de pequefios insectos y animales.

Siendo semi material, el ser se mueve estirindose como
una babosa gigante. Es silenciosa, aunque un investigador
que tire Escuchar detecta su aproximacion gracias a los cru-
jidos que emite la criatura cuando consume las pequefias
formas de vida al pasar. Puede asumir una forma hemisfé-
rica de mas de quince metros u otra forma, incluyendo un
anillo que rodee todo el psiquiatrico.

Mientras se encuentre en esta forma embrionaria la cria-
tura es susceptible al dafio provocado por el fuego (2D6
puntos por cada veinte litros de gasolina), por la luz del Sol
(6D6 puntos cada hora de exposicion) o por la inmersion
en agua del mar (casi muerte instantanea). También es vul-
nerable al Simbolo Arcano y aunque no sufre dafio al to-
catlo, evita su contacto a cualquier precio.

UNA POSIBLE CADENA DE SUCESOS

En algin momento durante la noche de la llegada de los in-
vestigadores (justo cuando hayan tranquilizado a todos los
pacientes) éstos podran escuchar gritos humanos originados
desde la costa este de la isla. Este es el comienzo de otro sa-
crificio. Acompafiando a los gritos se encuentra la voz casi

inhumana de Johnson, que entona el horrible cantico para
acometer el ritual. Este suceso dura aproximadamente 10
minutos. Ofr los agonizantes gritos de la victima inocente
cuesta a los investigadores 1/1D3 puntos de COR. Siun in-
vestigador puede hacer una tirada de Escuchar seguida de
una de Mitos de Cthulhu, es capaz de reconocer el cantico
como un ritual para “alimentar” a algo. Si un personaje tira
Descubrir mientras explora el resto de la isla, detecta un
suave brillo rojizo que proviene del faro distante. El brillo
rojo es la sefial de que la criatura esta alimentandose. Es
poco probable que lleguen a la roca sacrificial antes de que
la victima muera y Johnson se haya ido.

Estos sacrificios contindan, uno o mas por noche, hasta
que los investigadores localizan y detienen a Johnson. John-
son s6lo se mueve de noche. Las ldimparas de aceite de los
investigadores (el psiquiatrico tiene muchas) ponen de ma-
nifiesto sus movimientos en la oscuridad. Johnson puede
seguirles, lanzando mortiferos ataques con su hacha. Aun-
que con un poco de suerte, los investigadores deberfan en-
contrar su rastro hasta la guarida e inmovilizarlo. Johnson
esta lo suficiente cuerdo como para rendirse si la situacion
es desesperada. Una vez capturado sufre todo un ataque y,
si se le devuelve al psiquiatrico, requiere ser confinado para
que no se haga dafio a sf mismo. Detener a Johnson se re-
compensa con 1D8 puntos de COR.

Durante el dfa, forzar a la criatura para que salga del faro
puede ser conseguido iniciando un fuego enorme en la pri-
mera planta. El calor fuerza a la criatura a huir a través de
una de las ventanas. A menos que se le detenga de algiin
modo se dirige a la zona mas oscura del bosque para escapar
de la luz del Sol.

Una vez esté Johnson bajo control, sacar a la criatura
del faro es mas facil. Tan pronto como caiga la noche, el
monstruo, sabedor de la pérdida de su siervo, abandona su
fortaleza. Ataca y drena la vida de todo aquello que se en-
cuentre a su paso de camino al psiquiatrico. Al llegar al psi-
quiatrico, rodea el edificio y ataca a todo aquél que se
encuentre demasiado cerca de las ventanas de la planta baja
y del sétano.

La gente dentro del psiquiatrico, una vez se da cuenta
del peligro, deberfa ser capaz de evitar a la criatura simple-
mente apartandose de las aperturas del s6tano y de la planta
baja. Luego la criatura dirige su atencion hacia los pacientes
encerrados en sus habitaciones, alcanzandoles por las ven-
tanas y matandoles en sus celdas. Estos individuos estan
atrapados y la criatura, una vez consciente de su situacion,
se decanta por ellos. Los investigadores que oigan los gritos
de las victimas perderin 1/1D2 puntos de COR por cada
persona asesinada de esta horrible forma.

Otros pacientes podrian perder su cordura después de
ver al monstruo y hacer algo estipido como correr fuera y
postrarse ante la criatura en una demostracién de sumision.
El monstruo, aunque capaz de ello, titubea acerca de entrar
en el edificio, temeroso de quedar encerrado dentro.

Con el propésito de pasar a su siguiente estadio, debe
consumir la fuerza vital de entre nueve y doce victimas (a
eleccion del Guardian), tanto de sacrificios como de perso-
najes que vaya atrapando. Si no puede obtenetlas con sufi-
ciente facilidad (o si asf lo prefiere) puede intentar poseer a
un personaje para que actie como su agente. Podria ser uno
de los pacientes o un investigador. El personaje poseido in-
tenta proveerle de alimento. Cuanto tiempo mantiene la po-
sesioén queda a discrecion del Guardian.

La criatura de otro mundo

FUE 40 CON40 TAM 32 INT 5
DES 16  Movimiento 6 PV 36

POD 38



73 - LAS MANSIONES DE LA LOCURA (La Biblioteca de Pnakotos)

P

DY
AL L=

LAt

T
T
—_—eet

o , A
L)
a2
El monstruo emerge



EL PSIQUIATRICO (Keith Herber) - 74

Armas:  Pseudépodo 95%, dafio 1D8+4 POD/asalto*
* Una vez la victima es apresada, el monstruo la sujeta con una FUE
de 40 mientras succiona su energia vital. La victima se ennegrece ra-
pidamente y se arruga mientras estelas rojas de energia fluyen de su
cuerpo al interior de la criatura. Presenciar este tipo de muerte cuesta

1/1D6 puntos de COR.

Armadura: El monstruo es inmune a todos los ataques
salvo al fuego, la electricidad, la luz del Sol y el agua del mar.
Regenera 6 puntos de vida por asalto. El fuego le causa dafio
segun estas gradaciones:

- Antorcha 1D2

- Veinte litros de gasolina 2D6

- Electricidad: 120 voltios 4D6 puntos por asalto

- La luz del Sol causa 6D6 puntos por hora.

- El agua del mar causa 8D6 puntos por cada asalto de in-
mersion.

Hechizos: Puede poseer a un personaje y doblegar su vo-
luntad si vence en una tirada de POD contra POD en la
Tabla de resistencia. La persona poseida puede ser utilizada
como un siervo mediante el cual hablar directamente con
los investigadores.

Habilidades: Discrecion 80%, Ocultarse (en la oscuridad)
90%.

COR: 1/2D6.

Destruir al monstruo

El fuego es el mejor aliado de los investigadores. A pesar de
que el monstruo puede regenerarse velozmente, siempre
sale huyendo de las llamas. En realidad puede resultar dificil
matatlo con fuego pero puede usarse para forzarle a salir
del faro o de la oscuridad de los bosques. Si se le atrapa, los
investigadores podtian emplear el tiempo suficiente como
para morir por los efectos de la luz del Sol. Atraerle al inte-
rior del psiquiatrico y quemar después el edificio es otra po-
sibilidad. El agua del mar es una muerte casi segura y la
forma mas segura de destruirle. Con una tirada de Electri-
cidad, un investigador puede figurarse el modo de improvi-
sar una parrilla conectada al generador. Una vez
electrocutada, la criatura empieza a perder puntos de vida a
razén de 4D6 por asalto y es incapaz de moverse. Una se-
gunda tirada de Electricidad es necesaria, de fallarse la pa-
rrilla se sobrecarga y se apaga tras 1D6 asaltos. La criatura
puede ser destruida o no en este tiempo. El fallo no dafia al
generador y puede volverse a intentar mas tarde.

La criatura también es vulnerable a la influencia del Sim-
bolo Arcano y no puede cruzar un umbral protegido con tal
signo. Si una persona puede sostener uno de estos simbolos
y ganar en una tirada de POD contra POD, la criatura se
verd forzada a evitar al personaje. Mas de un personaje
puede aportar su POD, pero cada uno debe tener su Sim-
bolo Arcano correspondiente. Empleando este método, con
multiples personajes cortandole sus vias de escape, la cria-
tura puede ser forzada a introducirse en el mar y quedar des-
truida.

Contactando con la princesa Annephis

Una de las muchas personalidades de Datlene es la princesa
egipcia, Annephis, una sacerdotisa del culto a Bast. En torno
al 1000aC Annephis era la gran sacerdotisa del Templo de
Bast. Fue Annephis quien se enfrent6 a los misteriosos in-
vasores y les hizo regresar de donde venian, a aquella raza
de seres se les referfa sélo como “aquéllos que esperan”. Ro-
gando a su diosa, Annephis aprendi6 el modo para destruir
a las criaturas y, con la ayuda de Bast, fabric6 muchos Sim-
bolos Arcanos con los cuales sus seguidores y ella conduje-
ron a las criaturas al interior del Nilo donde perecieron.

Bendicidon de Bast, nuevo hechizo

Este hechizo era conocido por las grandes sacerdotisas
de Bast en los dfas de las dinastias egipcias. Cuesta 4
puntos de magia y simultineamente cura 1D6 puntos
de vida y recupera 1D6 puntos de COR. Sin embargo,
el receptor del hechizo ha de tener éxito en una plegaria
a Bast. Esta plegaria puede aprenderse a través de An-
nephis pero sera necesaria una tirada de PODx5 para
convencer a la diosa de su sumisiéon. El hechizo sélo
esta disponible para las sacerdotisas consagradas de
Bast y no puede ser aprendido por los investigadores.

Para contactar con la princesa, Datlene debe ser hipno-
tizada o tratada con una combinacion especial de farmacos.
Entonces revierte a través de un numero de personalidades
hasta llegar a la de la princesa. Si no se le puede hipnotizar,
los investigadores podtian buscar la combinacion de farma-
cos listada en su archivo. Brewer experimentd con diferentes
férmulas antes de dar con la adecuada, pero las garabateadas
y a menudo enmendadas notas son dificiles de descifrar.
Para entender la férmula se precisa una tirada de Farmaco-
logfa o de INTx1. Los médicos pueden hacer una tirada de
EDUXx3 si quieren. La titada no se realiza hasta después de
haber sido administrado el compuesto y si se ha fallado, el
paciente entra en coma durante 2D4 horas. Si se pifia, Dar-
lene muere de sobredosis.

Annephis, si se contacta con ella, se muestra mas que
deseosa de poder ayudar a los investigadores a acabar con
la criatura. Puede ofrecerles informacion sobre sus héabitos,
sus escasas debilidades y puede crearles un Simbolo Arcano.
La regresion de personalidad dura 4 horas, el tiempo sufi-
ciente para que cree el Simbolo Arcano. Este proceso sélo
se puede llevar a cabo una vez al dfa.

Fallar al destruir a la criatura

Cuando la criatura comience su transformacién hay poco
que los investigadores puedan hacer excepto huir por sus
vidas. La transformacién dura dos o tres minutos y es muy
destructiva. El aire comienza a transformarse en una enfer-
miza sombra amarilla y, si es de dfa, oscurece el sol. Mientras
la criatura empieza a crecer y a adquirir solidez, una gran es-
fera oscura se forma repentinamente en el cielo sobre la cria-
tura, generando un estallido sénico que alcanza a todos
aquéllos que fallen una tirada de DESx5, que caen al suelo
y pierden 1D2 puntos de vida. La tierra empieza a vibrar y
resquebrajarse mientras trozos de la criatura salen dispara-
dos hacia la esfera oscura. Las ramas de los arboles son
arrancadas de cuajo y vuelan por los aires, y se abren grietas
en el suelo. Si la metamorfosis tiene lugar cerca del psiquia-
trico, el edificio se balancea y cruje ominosamente. En se-
guida se colapsa y todos los que estin dentro sufren 2D6
puntos de dafio si se pasa una tirada de Suerte, y 3D6+2 si
se falla. Los supervivientes sufriran la pérdida adicional de
1/1D2 puntos de COR por cada paciente dejado encerrado
en su habitacion.

Mientras la tierra se calienta y el suelo continta resque-
brajandose, perlas enormes de luz roja surcan el cielo, acom-
pafiadas por un horrible olor, y los investigadores sienten
que la temperatura del aire crece gradualmente. Todo aquél
que huya de la escena por tierra sufre 2D6 puntos de dafio
por el calor producido cuando la criatura explota repenti-
namente y sale disparada en fragmentos hacia la esfera os-
cura. Aparece como una enorme bola roja de energia
pulsante y los testigos sufren una pérdida adicional de
1/1D6 puntos de COR. Los investigadores que se encuen-
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tren huyendo escaleras abajo hacia el muelle sufren tan sélo
1D6 puntos de dafio (mas la pérdida de COR) aunque la
erupcién provoca la rotura y desmoronamiento del acanti-
lado. Si se falla una tirada de Suerte una seccion grande del
acantilado cae sobre el personaje. Una tirada de Esquivar
evitara sufrir 3D8 puntos de dafio. Cualquiera que pretenda
salvarse zambulléndose desde el acantilado a treinta metros
de altura no sufre dafio por el calor ni pérdida de COR pero
se necesita una tirada de Saltar para sobrevivir y otra de
Nadar para evitar ser arrastrado por la marea.

RECOMPENSAS Y PENALIZACIONES

Destruir a la criatura antes de
que logre transformatse otorga
a los investigadores una recom-
pensa de 1D10+4 puntos de
COR. Tanto si tuvieron éxito
como si no, todos aquéllos que
presenciaron la transformacién

reciben 1D6 puntos en Mitos " w

de Cthulhu, ' 3—"3: "4
‘;-‘,f/ !I'I 'fi..‘lh'i Jr\'\“

ESTADISTICAS Dr. Henry Tiller

BLANCHE GODDARD RICHMOND, madre
amorosa

FUE 8 CON11 TAM 6 INT 13 POD 11
DES 11 APA 7 EDU14 COR25 PV 9
HENRY ADAM BARBER III, joven rudo

FUE 12 CON13 TAM 14 INT 13 POD 8
DES 11  APA 10 EDU15 COR 12 PV 14

Habilidades: Persuasion 75%.

CORONEL CRANDALL BILLINGS, pattiota senil

FUE 5 CON 6 TAM 8 INT 7 POD 5
DES 5 APA 9 EDU14 COR 11 PV 7

SRA. CECIL (CARLA) RANDOLPH, esposa
alcohdlica

FUE 7 CON 6 TAM 9 INT 9 POD 5
DES 10 APA 7 EDU14 COR 0 PV 8

Habilidades: Arte (Cantar) 20%, Biologia 55%, Discrecion
65%.

Allen Harding, poeta loco
FUE 11 CON 10 TAM 14 INT 15 POD 13
DES 11 APA 9 EDU14 COR 0 PV 12

Habilidades: Mitos de Cthulhu 22%.

Darlene, mujer misteriosa

FUE 10 CON 12 TAM 10
DES 12 APA 12 EDU 10

INT 14 POD 11
COR 35 PV 11

Princesa Annephis, sacerdotisa de Bast largo tiempo
muerta

FUE 10 CON12 TAM 10 INT 16 POD 18
DES 12 APA 14 EDU22 COR 8 PV 11

Habilidades: Antropologia 55%, Arqueologia 65%, Astro-
nomia 85%, Ciencias ocultas 75%, Descubrtir 65%, Discre-
cién 85%, Historia 65%, Mitos de Cthulhu 14%, Ocultarse
65%, Persuasion 80%, Primeros auxilios 65%.

Hechizos: Bendicién de Bast, Consuncién, Convocar/Atar

aun Angel descarnado de la noche, Maldicion de Azathoth,
Simbolo Arcano.

Leonard Hawkins, contable irascible

FUE 14 CON15 TAM 12 INT 14 POD 10
DES 11 APA 10 EDU 14 COR 19 PV 14

Habilidades: Contabilidad 90%.
Charles Johnson, bedel enloquecido

FUE 18 CON17 TAM 18 INT 7 POD 9
DES 12 APA 6 EDU 6 COR 0 PV 18
Armas:  Hacha 75%, dafio 1D8+2+1D6

Pufietazo 55%, dano 1D3+1D6

Presa 35%, dafio Especial
Habilidades: Descubrir 80%, Discrecion 80%, Escuchar
35%, Esquivar 25%, Farmacologfa 15%, Mitos de Cthulhu
3%, Ocultarse 65%, Saltar 20%, Trepar 35%.

James Shelly, un encuentro improbable

FUE 10 CON12 TAM 13 INT 15 POD 14
DES 12 APA 13 EDU15 COR 72 PV 13
Armas:  Pistola 45%

Habilidades: Arqueologia 20%, Biologfa 75%, Buscar li-
bros 65%, Descubrir 75%, Historia 50%, Ocultarse 55%.

Dr. Henry Tiller, un PNJ de utilidad

FUE 9 CON11 TAM 11 INT 15 POD 13
DES 10 APA 13 EDU20 COR 70 PV 11

Habilidades: Crédito 85%, Descubrir 55%, Discrecion
35%, Escuchar 45%, Farmacologia 80%, Inglés 80%, Latin
25%, Medicina 80%, Persuasiéon 55%, Primero auxilios
90%, Psicoanalisis 80%, Quimica 65%.
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LA MANSION DE LA LOCURA

Donde los investigadores visitan la casa de un notable coleccionista
y encuentran su coleccion de pinturas extraiia, aunque intrigante.
;Mostraran atisbos de sucesos futuros?

Los investigadores son introducidos en esta aventura
cuando se les solicita que echen un vistazo a la casa de un
empresario de Boston desaparecido. Andrew Keetling ha
sido raptado por su amante, Josephine Garsetti, quien le
mantiene cautivo en su hogar de infancia en Muskrat Rapids,
Pennsylvania. Pretende sacrificarle a un ser extrafio prove-
niente de las Tierras del Suefio y conocido como La Cosa
Que Cuelga En El Vacio. Mientras tanto, Zeke Crater, un
gangster de Boston, intenta localizar a Garsetti. Ella posee
un artefacto magico, la Piedra Oscura, la cual le pertenece a
él. Quiere recuperarla, pero incapaz de hacetlo por sf mismo,
presionara a los investigadores para que le ayuden ofrecién-
doles una considerable recompensa a cambio del objeto.
Tanto Garsetti como Crater estan locos y los investigadores
descubriran que ninguno quiere que la Piedra Oscura caiga
en manos del otro.
Esta aventura se presenta en tres partes:

Parte uno: La investigacion

Esta parte de la aventura transcurre por completo en Bos-
ton. Comenzando en la casa de Keetling, los investigadores
siguen una larga cadena de pistas que pueden requerir visitas
a la policfa, al Museo de Bellas Artes de Boston, a la Uni-
versidad de Boston, a un mentidero conocido como “FEl
club del marinero” y a los archivos del peridédico Boston
Globe. Tienen la oportunidad de conocer a la ex mejor amiga
de Josephine, Andrea Pentargon, asi como al misterioso
gangster, Zeke Crater.

Durante esta parte de la aventura los investigadores se
encontraran varias veces con una misteriosa figura onirica,
mitad Gul y mitad humana, quien alternativamente facilita
y dificulta la investigacién (consultar la seccion El Gul del
suefio).

Parte dos: Casa de suenos

Siguiendo las pistas que encuentran en Boston, los investi-
gadores viajan a Muskrat Rapids, Pennsylvania, la ciudad
natal de la artista Josephine Garsetti. Con algo de suerte,
rescatan a Andrew Keetling y matan o capturan a la demente
Josephine Garsetti.

A pesar de que podrian descubrir la Piedra Oscura, es
probable que no la tengan en sus manos por mucho tiempo.
Crater ha enviado a algunos de sus hombres a la zona e in-
tentaran adquirir (por la fuerza, si es necesario) la Piedra Os-
cura, tan anhelada por su jefe. Si los investigadores se libran
de algin modo de los gangsteres y conservan la Piedra Os-
cura, Crater envia otros secuaces, algo mas extrafios, para
lograr su objetivo.

Lo peor de todo, mientras se encuentran en Pennsylva-
nia, es que los investigadores probablemente se toparan con
La Cosa Que Cuelga En El Vacio, la cual se encuentra mo-
rando tan cerca del mundo real que puede ser hallada en una
de las habitaciones de la casa.

Parte tres: Localizando a Crater

En este ultimo capitulo, los investigadores regresan a Boston
para enfrentarse al sefior del crimen alli, el depravado y de-
mente Zeke Crater. Es mas que posible que quieran recu-
perar la piedra, o simplemente vengarse de lo que Crater les
ha hecho recientemente. Los tltimos secretos y horrores es-
peran a los investigadores en la oscura y (casi) desierta man-
sion de Crater.

Tres villanos

Hste escenatio gira en torno a las pretensiones de tres anta-
gonistas: Josephine Garsetti, Ezekiel Crater y La Cosa Que
Cuelga En El Vacio.

Josephine Garsetti: Nacida y criada en una casa aislada en
las afueras de Muskrat Rapids, Pennsylvania. Garsetti,
cuando era joven, fue contactada y tomada por La Cosa Que
Cuelga En El Vacio. Dominada por los deseos de la entidad,
terminé por trasladarse a Boston, asistiendo a la escuela de
arte al mismo tiempo que buscaba ciegamente un misterioso
y poderoso objeto, la Piedra Oscura, cuya existencia I.a Cosa
Que Cuelga En El Vacio podia percibir levemente desde su
morada en las Tierras del Suefio. Finalmente consiguié el
objeto y, con la utilizacién de siniestra magia, se la arrebaté
a su propietario, el gangster Zeke Crater. Garsetti inicié una
serie de sacrificios humanos, bafiando la piedra en la sangre
de sus victimas. Estos rituales sirvieron para que la entidad
se aproximase mas al mundo real.

Traicionada por su amiga, Andrea Pentargon, la secta
de Garsetti fue disuelta por la policia, que captur6é o maté a
casi todos los miembros. Garsetti escap6 a la casa de su
nifiez en Muskrat Rapids, llevandose con ella a su amante,
el casi indefenso Andrew Keetling. Andrew sera sacrificado
muy pronto a la aterradora entidad.

Zeke (“el griego”) Crater: Zeke lleva mucho tiempo
siendo el cabecilla de la mafia y del contrabando en Boston
con sede en El club del marinero. Hace un par de afios, llegd
accidentalmente a su poder la Piedra Oscura y descubri6 al
menos uno de sus poderes. A pesar de ser conocido como
un mujeriego, bajo la influencia de la Piedra Oscura sus ape-
titos se incrementaron notablemente y en seguida se rumo-
re6 que participaba en orgfas salvajes en su apartada
mansion en la costa.

Josephine Garsetti, buscando subconscientemente la
piedra, empezo a acudir a estas fiestas, maniobrando de ma-
nera gradual para acercarse al sefior del crimen. Durante un
encuentro en privado aproveché la oportunidad para lanzar
un hechizo sobre el gangster con el cual, aunque no le mato,
le provoco una terrible alteracion en su fisonomia. Terrible-
mente alterado, Crater ha permanecido encerrado en su casi
desértica mansién, moviéndose Gnicamente por la noche y
ocultandose tanto como puede bajo los pliegues de su vo-
luminosa capa. Cree haber descubierto una forma de invertir
su afliccién pero precisa del poder de la Piedra Oscura. Gar-
setti se protege magicamente de Crater asi que éste intentara
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LA PIEDRA OSCURA

La Piedra Oscura es un trozo pulido de cristal color ma-
rrén oscuro de quince centimetros de largo que sugiere
vagamente la forma de La Cosa Que Cuelga En El Vacio.
Fue esculpida en tiempos prehistoricos por un sacerdote
de Lemuria cuyos suefios habian sido alcanzados por la
entidad. La piedra, una vez impregnada con el numero
apropiado de almas humanas, permitira a la entidad acer-
carse mas al mundo real donde puede alimentarse de
almas humanas con deleite. Descubriendo el terrible plan
del sacerdote, los lemurianos le asesinaron y enterraron
la piedra en lo mas profundo de la tierra, eliminando todo
aquello que mencionase al objeto y al sacerdote. Esta pie-
dra permaneci6 enterrada durante milenios hasta que en
el ultimo siglo fue accidentalmente descubierta por un ar-
quedlogo aficionado y después vendida a un coleccionista
que vivia en Francia. Tras la muerte del coleccionista la
pieza fue donada a la Universidad Miskatonic junto con
diversos objetos pero, por accidente, cayé en manos de
Zeke Crater. Ahora se encuentra en poder de Josephine
Garsetti. I.a Cosa Que Cuelga En El Vacio, tras esperar
miles y miles de afios, ahora pretende culminar su plan.

La Piedra Oscura esta encantada con POD vy casi pa-
rece pulsar debido a la energfa magica almacenada en ella,
que puede ser sentida practicamente por cualquiera. Por
ello, ver el objeto provoca la pérdida de 0/1D2 puntos de
COR.

Cualquier investigador que obtenga una tirada de
Mitos de Cthulhu puede identificarla por el nombre, pero
a menos que hayan leido E/ reino de las sombras no sabran
mucho de ella.

Capacidades y poderes

El poseedor de la figura puede obtener poderes especiales.
El conocimiento exacto de estas habilidades sélo puede
obtenerse leyendo el libro E/ reino de las sombras o posible-
mente por experimentacion (aunque vagas ideas llenaran
la mente del poseedor en pocas horas después de coger
el objeto).

Primero, el POD y los puntos de magia del poseedor
se incrementan en 10 puntos, mientras la figura esté con
él.

Renunciar a la piedra se hace dificil después de pose-
erla durante un tiempo. Un extrafio sentimiento de nega-
cion se apoderara de cualquiera que pretenda deshacerse
de la piedra. Cualquier investigador que la posea durante
mas de 24 horas debe tirar PODx(5-el nimero de sema-
nas que la haya tenido) para dejarla. Si la piedra ha sido
poseida durante menos de 24 horas, un investigador sélo
se mostrara algo reacio a dejatla, lo cual es facilmente su-
perable. Para romper la atadura de la piedra sobre una pet-
sona ha de quedar claramente apartada. Limitarse a
colocarla dentro de la caja fuerte de un banco, o algo asi,
no debe ser considerado como deshacerse del objeto y la

piedra continuara ejerciendo su efecto en la persona. Do-
natla a la Universidad Miskatonic o similar podria ser la
mejor opcion.

La piedra no puede ser destruida por ninguna ciencia
conocida en los afios 20.

Finalmente, el poseedor de la Piedra Oscura obtiene
cierta inmunidad ante la terrible mirada de L.a Cosa Que
Cuelga En El Vacio (pero por el precio de ser receptor
de su habilidad de enviar suefios).

Puesto que La Cosa Que Cuelga En El Vacio ahora
mora tan cerca del mundo real, un investigador en pose-
sion de la Piedra Oscura se encuentra en extremo peligro.
En el periodo de un dia o dos la entidad empezara a rea-
lizar intentos nocturnos para “enviar’” suefios al investi-
gador. Estos suefios siempre implicaran una sensacion de
bienestar, centrandose en torno a una conversacion con
una extrafla aunque amistosa persona con cabeza de ani-
mal en un lugar comodo y tranquilo. El tipo de animal
serd aquél que indique a la Cosa la preferencia del inves-
tigador para su insidiosa prueba mental: un gato barcino,
un alce de ojos brillantes, un conejito blanco. En estas
conversaciones el ser del suefio siempre le anima a “invi-
tar al Unico” (invitar a la entidad a residir en su casa).

Cualquiera que experimente tales suefios puede ne-
garse a “hacer la invitacién” tirando PODx(5-el nimero
de semanas en posesion de la piedra). Fallarla significa
que La Cosa Que Cuelga En El Vacio aparece en la casa
del investigador en aquella habitacién que elija.

Hechizos

Estos hechizos pueden ser conocidos por el poseedor de
la piedra sélo leyendo E/ reino de las sombras o contactando
con La Cosa Que Cuelga En El Vacio. La entidad le en-
sefiard estos hechizos después de haberse trasladado a su
casa y reducido su COR a 0.

Drenar juventud: Cuesta 8 puntos de magia y 1D6 de
COR. Permite al lanzador quitar 2D6 puntos de COR,
FUE o APA (a eleccién del lanzador) de la victima. Debe
realizarse una tirada de puntos de magia contra puntos de
magia en la Tabla de resistencia para que el hechizo surta
efecto.

Ahogar mente: Cuesta 4 puntos de magia y 1D3 de
COR. Por cada punto de magia adicional empleado,
puede afectarse a un objetivo mas. La victima cae incons-
ciente durante 1D20x10 minutos, asumiendo que el lan-
zador vence en una tirada de puntos de magia contra
puntos de magia en la Tabla de resistencia. La victima se
despierta sufriendo nauseas segun se describe mas abajo;
si resiste el ataque, permanece consciente pero se siente
como si estuviese cayendo en un pozo sin fondo. Las nau-
seas duran 1D4x15 minutos.

El efecto de las nduseas es el de reducir las habilidades
a la mitad. Cada objetivo del hechizo debe resistirse por
separado.

emplear a los investigadores para que le recuperen la piedra.

La Cosa Que Cuelga En El Vacio: Este ser extrafio y ma-
ligno es mencionado en unos pocos tomos de los Mitos. Ha-
bitante de las Tierras del Suefio, La Cosa se ceba de, y de
hecho estd compuesta de, almas humanas. El hogar de Gar-
setti en Muskrat Rapids es el lugar del mundo real mas pro-
ximo a la morada de la entidad, que se las ingeni6 para
penetrar en los suefios de la adolescente y, tras un tiempo,
poseyo su vida. Este ser monstruoso la ha controlado desde

entonces y la utiliza para encontrar la Piedra Oscura. Los
sacrificios humanos que Garsetti ha llevado a cabo con la
piedra han acercado mas a la entidad al mundo real. Pronto
estara lo suficiente cerca como para acceder a los suefios de
los residentes de Muskrat Rapids e iniciar una noche de lo-
cura y muerte, un festin de almas humanas en el que rego-
cijarse.

La piedra esta ahora ensangrentada y ligada a la entidad.
Si ésta lo desea, puede seguir a la piedra a cualquier parte
del mundo real y a sus inmediaciones. Si Crater logra recu-
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perarla, la entidad aparecera en su casa, tomara posesion de
uno de los dormitorios y controlara al ya demente Crater.
Si un investigador se hace con la piedra durante cualquier
periodo de tiempo, podtia ser el anfitrion de La Cosa Que
Cuelga En El Vacio.

Informacién para los investigadores

Andrew Keetling, un empresario de 28 afios de Boston y
patrocinador de eventos artisticos, ha desaparecido. La po-
licfa ha sido incapaz de descubrir trama alguna y su hermana,
Sarah, teme una conspiracién. Ha contactado con los inves-
tigadores con la esperanza de localizar a su hermano.

Los investigadores saben que los Keetling de Boston
poseen una gran reputaciéon como familia tranquila y con-
servadora. Aparte de apoyar a centros benéficos y patrocinar
eventos civicos, rara vez son mencionados en las paginas de
sociedad.

PARTE UNO: LA INVESTIGACION
LA RESIDENCIA DE LOS KEETLING

Hsta casa enorme se encuentra localizada en una de las
zonas “bien” de la ciudad. Antes casa de los padres de An-
drew y Sarah, desde la muerte de su padre y su madre hace
muchos afios ha sido habitada por ambos hermanos. Los
investigadores son recibidos en la puerta por Sarah (no hay
criados a tiempo completo).

Sarah, una mujer sencilla a mediados de sus treinta, se
sumerge en el tema sin preambulos. Andrew, dice, siempre
ha sido un individuo responsable y tranquilo (al menos hasta
ahora). Unos pocos meses antes, empezo a asociarse con un
grupo de jovenes artistas y pasaba mas tiempo con ellos que
en casa. En un principio, Sarah no se preocupé, esperando
que su hermano pequefio perderia pronto el interés por los
bohemios y volveria a su estilo normal de vida. Sin embargo,
el tiempo paso, Andrew se alejé mas y mas de Sarah y ésta
comenzo a sospechar que habia caido en algo sérdido.

“Creo que Andrew ha estado
firmando cheques de gran cuantia,
para personas que 1o conozco’,
dice la desconfiada Sarah. Cuando
se lo dijo a Andrew éste monto en
cblera y rehusé discutirlo. “Mas
tarde se disculp6 y explicé que
habfa gastado el dinero en algunas
pinturas con las que decorar su es-
tudio”. Cuando trajo tres pinturas
a casa, la desconfianza de Sarah
aumento. Eran todas de descono- -
cidos y ciertamente no justifica- Sarah Keetling
ban el dinero gastado. “Las tres eran verdaderas atrocida-
des”, se queja Sarah. “No sélo habian sido ejecutadas por
una completa desconocida, la tematica era simplemente es-
pantosa. Dificilmente el tipo de cosa que uno quertia ver
colgada en su casa, o incluso en una galerfa”.

“Refiimos por ello pero Andrew se mostraba vehemente
ante su calidad. Me dijo que un dfa esa tal Garsetti serfa re-
conocida como una maestra contemporanea y que las tres
pinturas valdrfan una pequefia fortuna”. Dias més tarde, An-
drew sali6 una noche y jamas regresé. Eso fue hace dos se-
manas.

Sarah ha informado a la policia pero no han descubierto
nada relacionado con la desaparicion. El oficinal a cargo de
la investigacion es el detective Patrick Devlin. Esta segura
de que no hace bien su trabajo.

Entrega a los investigadores una fotografia de su her-

Ayuda Mansién 1
Nota escondida en un libro

Mi querido Andrew, por favor rednete conmigo en El
club del marinero esta noche a las once. No faltes. Ne-
cesito hablar contigo. Un momento importante para
Nosotros se acerca.

Con amor, J. G.

mano. En ella se ve a un hombre delgado de casi treinta afios
de rasgos comunes y cabello rubio rojizo.

Sarah afiadira que cree que Andrew conoci6 a la crea-
dora de estas “obras de arte” en el Museo de Bellas Artes
de Boston, donde él es bastante conocido. No sabe mas
acerca de las pinturas ni del Museo de Boston.

Estudio de Andrew

El pequefio estudio de Andrew esta dominado por tres
grandes pinturas. Son claramente el foco de atencién. Una
de las pinturas cuelga sobre el escritorio, otra se encuentra
suspendida del borde de una estanteria cubriendo la mayorfa
de los libros que hay detras, y la tercera esta colgada en la
pared opuesta a la estanterfa.

Cada pintura estd identificada por una pequefia placa
plateada con el titulo grabado. En la esquina inferior derecha
puede hallarse la firma de la artista, “Garsetti”.

Primera pintura: Titulada E/ habitante del vacio, esta pintura
muestra a una enorme figura humanoide suspendida en un
distorsionado campo de color. La figura es delgada, malfor-
mada y de rasgos turbios. Aparece momificada y descom-
puesta.

El ojo se dirige irresistiblemente hacia la figura colgante.
Mientras se aprecian los detalles se hace obvio que la cosa
estd compuesta por rostros retorcidos y torturados. A
menos que el espectador pueda pasar una tirada de PODx4
ve su propio rostro entre los que componen la figura. Un
investigador que vea su cara en la pintura sufre la pérdida
de 1/1D3 puntos de COR.

(Este es un dibujo de La Cosa Que Cuelga En El Vacio).

Segunda pintura: Titulada Noche silvana, esta pintura mues-
tra a una bella mujer rubia tendida desnuda sobre una roca
toscamente esculpida. En el fondo oscuro pueden verse
pinos, recortados contra el cielo. Sobre éstos, aparentemente
formandose con aire, hay una masa arremolindndose, de
identidad desconocida. Algo resulta muy inquietante en la
seductora expresion de la mujer y verla por primera vez
cuesta 0/1 puntos de COR.

(Este es un autorretrato de la amante de Andrew Kee-
tling, Josephine Garsetti).

Tercera pintura: Titulada E/ observador, esta pintura muestra
un edificio solitario, una gran mansioén en la costa. Todo
aquél que vea la pintura se da cuenta de los diminutos pun-
tos rojos de luz en cada una de las numerosas ventanas y
grietas del edificio. Gradualmente, conforme el espectador
continia mirando, estos puntos rojos se vuelven el rasgo
mas significativo. En este momento se ha de tirar PODx4
para apartar la mirada. Si se falla, no vuelve a verse el edifi-
cio, sino la visién de un ser titinico, y cada punto rojo parece
un ojo. Contemplar esta pintura cuesta 0/1 puntos de COR.

(Este edificio es casi idéntico a la sombria mansién de
Ezekiel Crater).

Otros objetos: Un examen de la estanteria revelard gufas
de viaje, algunos libros sobre geograffa y unos cuantos tra-
tados acerca de construccion de barcos. Hay muchos libros
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EL GUL DEL SUENO

El Gul del suefio aparece en esta aventura cuando lo de-
cida el Guardian. Se trata de una proyeccion onirica semi-
corporea del raptado y temporalmente loco Andrew
Keetling. Un producto del subconsciente del sujeto po-
tenciado por la proximidad de La Cosa Que Cuelga En
El Vacio, el Gul del suefio camina, inseguro, entre las Tie-
rras del Suefio y el mundo de la vigilia. Persigue a los in-
vestigadores y cuando la personalidad de Keetling
predomina, intenta ayudatles. Mas tarde, cuando la entidad
haya tomado el control del suefio, les ataca e intenta ase-
sinarles. Mientras la aventura se desarrolla, la entidad gana
mas y mas control sobre el Gul y el espiritu se vuelve pro-
gresivamente mas peligroso. A menos que el Gul esté ata-
cando, cualquier acto de violencia contra él por parte de
los investigadores provocara que se vuelva transparente,
brille y desaparezca de la vista.

Encontfrdndose con el Gul

El grupo, mientras camina después del anochecer, se da
cuenta de que algo les sigue. Notan que quienquiera que
va tras sus pasos es sobrenaturalmente silencioso (un in-
vestigador nunca podra oir una sombra aunque saque la
tirada de Escuchar) y que la figura oscura muestra poca o
ninguna astucia a la hora de evitar ser vista. Cuando un
investigador se vuelve, la figura estd a un edificio de dis-
tancia, con sélo la mitad de si expuesta a la luz. El ala de
su sombrero proyecta una sombra sobre su rostro, oscu-
reciéndolo. Viste un traje y un abrigo caro.

Si un jugador pasa una tirada de Idea, nota que la fi-
gura se asemeja vagamente a la fotografia de Andrew Ke-
etling que les mostr6 Sarah. Hasta la vestimenta es similar.
Sin la tirada sélo notan su lento andar y que no parece
tener los pies muy bien.

Si los investigadores deciden enfrentarse a la sombra,
veran que es facil arrinconarla en un callejon o entrada.
Atrapada, la sombra sigue silenciosa excepto por una pe-
sada respiracion, y permanece relativamente tranquila.
Permite que un investigador se le acerque y le quite el
sombrero. Debajo se halla el malvado rostro sonriente de
un Gul con la piel rugosa, gris y cubierta de pelo, y con
cuencas humeantes en lugar de ojos. Si después de verle
se dan cuenta de que se trata de una distorsionada versién
de los rasgos de Andrew Keetling (tirada de Idea), pierden
1 punto adicional de COR.

Una vez revelado el Gul, rie alocadamente, vuelve a
ponerse el sombrero vy, apartando al investigador que
tenga delante, corre hasta la alcantarilla mas cercana. Alli
se transforma en una niebla plateada y desaparece por
entre los pequefios agujeros de ventilaciéon de la tapa.
Cualquier ataque contra €l causara la desaparicion descrita.

Preguntando al Gul

En el siguiente lugar en el que aparece el Gul es en el um-
bral de la casa de uno de los investigadores. La primera
sefial de la llegada del Gul es un hedor penetrante que
emana del area frente a la puerta. Le sigue una llamada. Si
el Gul pasa a la casa o apartamento, entra al dormitorio
del investigador, se sienta y se quita el sombrero.

Sile realizan preguntas, responde con un ronco susu-
rro salpicado por ruidos de olfateo. Siempre habla de
modo alusivo. Algunas preguntas y respuestas tipicas son:
P: :Quién eres?

R: “Soy el suefio de mi amante, parte de mi mismo, parte
de Keetling y parte de algo mas grande que ambos”.

P: :Qué haces aqui?

R: “Keetling quiere tu ayuda; el Unico en el vacio quiere

tu alma; lo que yo quiero no lo sé”.

P: :Quién es el Unico en el vacio?

R: “Aquél que espera. Aquél que siempre estara ham-

briento”.

P: :Dénde esta Andrew Keetling?

R: “En la oscuridad, pensando en besos, pensando en

muerte”.

P: :Cémo nos ayudarias?

R: Hace una pausa, sus ojos se mueven enloquecidamente

y un gorjeo emerge de su garganta, como si se estuviese

ahogando a si mismo. “sSoy una cosa onirica que suefa

ser un hombre, o un hombre que suefia que soy una cosa

del suefio?”

P: :Dénde esta Josephine Garsetti?

R: “Ella se encuentra en su verdadero hogar, obedeciendo

al Unico en el vacio, sofiando con el dia de mafiana”.
Finalmente la cosa rehusa responder mas preguntas y,

después de volverse palida y plateada, se filtra por el suelo.

Peleando con el Gul

En algin momento, posiblemente mientras los investiga-
dores se encuentran viajando hacia Muskrat Rapids, el Gul
se vuelve hostil. Aparece subitamente y ataca.

Sivan en tren les ataca en sus compartimentos. Si van
en coche, les ataca donde se detengan para pasar la noche.
Si no hacen paradas, les ataca dentro del coche, termi-
nando probablemente en un accidente automovilistico.

Durante el ataque onirico los investigadores se mue-
ven con lentitud. Pelean con sus habilidades a la mitad
mientras que el Gul lucha de forma normal, siempre ata-
cando primero en cada asalto.

Si se le “mata”, el cuerpo parpadea y se apaga volvién-
dose insustancial, y luego se sumerge en la tierra. Mientras
el cuerpo desaparece, la voz agonizante de Andrew Kee-
tling emerge del lugar donde desaparecié el Gul, rogan-
doles que le liberen del poder de la “Cosa”.

Después de derrotar al Gul, los investigadores heridos
se dan cuenta de que el dafo sufrido esta lejos de ser tan
critico como pensaban y sus puntos perdidos se reducen
ala mitad (redondeando hacia arriba). Las heridas visibles
desaparecen inmediatamente, dejando diminutas cicatri-
ces. Cualquier investigador inconsciente o “muerto” des-
pierta con 3 puntos de vida. Los primeros auxilios no son
de utilidad al tratar con unas heridas decididamente anor-
males.

Cada pocos dias después de esto, el ataque puede re-
petirse. Los ataques no cesan hasta que los investigadores
localizan y rescatan a Andrew Keetling. Una vez el joven
es sacado de la casa de Garsetti, sus sueflos de gul termi-
nan.

EL GUL DEL SUENO

FUE20 CON10 TAM14 INT11
DES 12 Movimiento 9 PV 12

Armadura: Las armas de fuego le hacen la mitad de dafio.
Armas:  Garras (2) 30%, dafio 1D6+1D6*
Motdisco 30%, dafio 1D6+1D6 (Presa, FUE
contra FUE para zafarse)*
* Todo el dario infligido por el gul se reduce a la mitad después de
despertar.

COR: 0/1D6 (+1 si lo reconocen como Andrew Kee-
tling).

POD 11
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El gul del suerio

de arte: unos veinte volimenes contienen reproducciones
de los trabajos de los maestros mas conocidos. No hay tra-
bajos de ocultismo.

Aquellos investigadores que examinen la estanterfa y
pasen una tirada de Descubrir veran unas cuantas hojas so-
bresaliendo de entre las paginas de un volumen sobre obras
de prerrafaelitas. Entre las paginas 22 y 23 de este libro hay
varias cartas escritas por la mano de una mujer. Son cartas
de amor escritas por Josephine Garsetti (véase Ayuda Man-
sion 1). Ninguna tiene fecha.

Si se le pregunta a Sarah por estas cartas, queda patente
que no sabe nada y, de hecho, se sorprende al enterarse de
que Andrew estaba viéndose con una mujer. Sarah les im-
plora que recuerden que Andrew es un hombre muy timido
con respecto al sexo opuesto. Nunca ha escuchado hablar
de El club del marinero.

La mayoria de los cajones del escritorio de Andrew estan
abiertos; contienen articulos de papeleria (Iapices, tinta, plu-
mas), pero nada de interés.

El cajon inferior, sin embargo, esta cerrado (FUE 8).
Sarah no tiene la llave pero si un investigador tira Cerrajeria
+25%, puede abrirlo sin dafiarlo. Contiene los libros de con-
tabilidad y un examen superficial de los mismos revela que
ha estado importando lana islandesa, latas de conservas de
comida europea y libros en idiomas extranjeros. Un examen
mas profundo requiere una tirada de Contabilidad. Si se
tiene éxito, los investigadores descubren que los libros estan
en orden exceptuando varios cheques emitidos a una pet-
sona llamada “Josephine Garsetti”.

LA POLICIA DE BOSTON

El oficial a cargo del caso Keetling es el detective Patrick
Devlin, de aspecto hostil a mediados de sus cuarenta. Se
trata de un hombre grande con el pelo corto; su frente suele
estar cubierta por gotas de sudor. Suele vestir un traje sen-
cillo de colores claros demasiado pequefio para su volumi-

noso cuerpo. Un vendaje en la mano izquierda
le cubre una herida que recibié mientras dirigfa
recientemente una redada contra la secta
Noche Silvana.

La opinién de Devlin es que Andrew habia
pasado suficiente tiempo con su dominante
hermana y se fue de casa. “Regresard cuando
quiera”, dice. Una tirada de Psicologfa indica
que realmente lo cree asi.

Si se le pregunta por El club del marinero,
les dara la direccion del establecimiento, locali-
zado en el puerto de Boston. El lugar es muy
conocido por la policia y esta protegido por los
sobornos al departamento. Devlin se vera obli-
gado a prevenitles sobre los negocios ilegales
del club.

Si se le pregunta por la redada contra
Noche Silvana, se volvera claramente mas setio
y menos hablador. Titubea al discutir los deta-
lles y explica la historia tal y como apareci6 en
el periédico. Sélo si se tiene éxito en una tirada
de Persuasion o Derecho se le hara revelar los
detalles mas oscuros de la secta y las numerosas
muertes. Sabe que la lider de la secta, Josephine
Garsetti, escapd y cree que se encuentra oculta
en algun lugar del area de Boston. A menos que
los investigadores le informen de los aconteci-
mientos, Devlin no tendra ni idea de que Gar-
setti podrfa estar involucrada en el caso
Keetling.

Devlin posee fotografias e in-
formes sobre las seis victimas del
caso; no son para corazones débi-
les. Las imagenes detallan el nom-
bre de la victima, dénde fue
hallado el cuerpo y otros detalles
técnicos anotados en la parte tra-
sera. En cada una viene la causa de
la muerte y en todas se lee lo
mismo: “Herida de arma blanca
en el cuello, seguida de una muti-
lacion ‘post mortem’ por morde-
duras humanas”.

También tiene el nombre falso
y la nueva direcciéon de Andrea
Pentargon, la sectaria que dio el
chivatazo a la policia. Se encuentra
bajo proteccién policial y no es
probable que Devlin, responsable
de su seguridad, esté dispuesto a
divulgar su paradero. No obstante,
no deberfa ser dificil para los in-
vestigadores obtener esta infor-
macion. Si pueden convencerle de
que con la ayuda de Pentargon po-
dria localizarse a Keetling, les re-
vela dénde vive ahora y su nuevo
nombre: “Myra Smith”.

Si se le pregunta por Zeke Crater, les cuenta que el
gangster lleva a cabo grandes negocios de drogas y alcohol,
con centro de operaciones en El club del marinero. Ha oido
que Crater ha enfermado recientemente y hay rumores que
dicen que se esta muriendo. No sabe si esos rumores son
ciertos o no. Puede decirles el mote de Crater, “el griego”,
que proviene de las salvajes fiestas que solfa montar en su
mansion en algan lugar de la costa.

Zeke Crater tiene sobornados a muchos policias inclu-
yendo al detective Dave Flannigan, cuyo escritorio se en-

k Devlin

L
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Detective Flannigan
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cuentra lo suficientemente cerca del de Devlin como para
escuchar casi todo lo que los investigadores estan diciendo.
Una vez han visitado la comisaria de policia, el interés de
los investigadores por los casos de Keetling y/o la Noche
Silvana pronto llegara a oidos de Crater.

MUSEO DE BELLAS ARTES DE BOSTON

Este museo esta localizado en la avenida Huntington en el
centro de Boston. Fundado en 1870, ha ocupado el presente
edificio desde 1909. Exhibe, como centro de su coleccién,
trabajos hallados en el Ateneo de Boston. Tal vez sus obras
mas famosas son los retratos de Stuart de George y Martha
Washington. Aparte de las pinturas, también cuenta con un
gran nimero de estatuas, bustos y tallas, tapicetfa noble, una
coleccion de piezas orientales y una extensa coleccion de ce-
ramicas y obras de metal. El museo esta abierto gratuita-
mente al publico.

El director del museo, D. Bradley Carrier, reconoce el
nombre de Keetling pero no puede ofrecer mucha informa-
ci6én. Dirige a los investigadores a Madelaine DuMort, di-
rectora de exposiciones y una de sus asistentas. Trabaja fuera
de los despachos, cerca de la parte trasera del edificio.

Madelaine es una mujer atrac-
tiva de peso moderado. Tiene el
pelo rojo y suele ir vestida de ma-
nera conservadora y con estilo. Se
sienta tras un escritotio cubierto
de fotografias de pinturas, horarios [
de galerfas, plumas, pequefas pie-
zas de arte y muchas revistas de
arte. Su acento de Boston Brah-
min es bastante menos pronun- T —
ciado que el del director. (IN. de TK: \ ‘_"
los “Boston Brabmins” son las familias . -
de Nueva Inglaterra que dicen ser des- Madelaine DuMort
cendientes de los protestantes ingleses fundadores de Boston; el “acento
de Boston Brabmin” es un acento tipico de las clases altas de finales
del siglo XIX y principios del XX en la zona de Nueva Inglaterra.
Como bispanoparlantes este matig nos es ajeno... queda a discrecion
del Guardian interpretarlo de forma tan pedante y engolada como le
parezca oportuno.)

Madelaine sabe lo de la desaparicién de Andrew y parece
bastante preocupada. Les dice a los investigadores que le co-
noci6 hace un afio durante una visita al museo. Se sinti6 atra-
ida por ¢l cuando se hall6 contemplando con gran
apreciacién una de sus pinturas favoritas, una pieza impre-
sionista de Degas. Tras conocerse, iban a almorzar juntos al
menos una vez a la semana y pasaban la tarde paseando por
el museo. Lo mas que sabe es que aquellas citas eran el unico
momento que Andrew se permitia estar apartado de su tra-
bajo.

Hace un par de meses Andrew empezé a verse con una
mujer llamada Josephine Garsetti, una artista local que solia
visitar el museo. Cree que ambos se conocieron una tarde
en la que ella llegé tarde a su habitual almuerzo. Se encontré
a los dos hablando en la galeria principal. Tras aquello, los
encuentros de Madelaine con Andrew comenzaron a dismi-
nuir. Cree que Andrew pasaba mds y mas tiempo con Gar-
setti (una tirada de Psicologia informa a los investigadores
que Madelaine estaba enamorada de Andrew y que esta ce-
losa de las atenciones que le daba a la Garsetti). Mas tarde
se enterd de que Andrew y Garsetti habfan estado frecuen-
tando un garito de dudosa reputacién conocido como “El
club del marinero”, que no sabe donde esta.

Cree que Josephine es una drogadicta y que ha introdu-
cido a Andrew al habito. Que ella sepa, las pinturas de Jose-

q
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Ayuda Mansion 2

VICTIMA RAPTADA MUERE DURANTE RE-
DADA POLICIAL CONTRA UNA CEREMO-
NIA OCULTISTA

El tiroteo culmina con multiples muertos

En la mafiana de hoy, los actos de un secreto grupo re-
ligioso de Boston conocido como “Noche Silvana” fue-
ron cortados de raiz por la policia. Dirigidos por el
detective Patrick Devlin del Departamento de Policia
de Boston, los hombres fuertemente armados rodearon
la zona del bosque a varios kilémetros al norte de la
ciudad, después se acercaron. Las autoridades habfan
permanecido inconscientes de la existencia del culto
hasta que fueron informadas uno de sus miembros.

Cuando la policfa lleg6 al lugar, los miembros de la
secta se encontraban aparentemente llevando a cabo un
“ritual de magia negra”. Este inquietante ritual parecfa
incluir el brutal sacrificio de una joven raptada recien-
temente del bartio chino de Boston. Ta victima, des-
afortunadamente, resultdé asesinada durante el
transcurso de la redada. De acuerdo con el oficial De-
vlin, quien resulté herido en la accién, se mataron a
doce miembros de la secta, dos fueron capturados y se
cree que uno pudo escapat. Se cree que la mujer que ha
escapado es la lider de la secta y todavia se encuentra
desaparecida. Se previene al pablico que podria estar
armada y deberfa ser considerada peligrosa. El alcalde
Bradford Tibbins ha asegurado a la prensa que las acu-
saciones de brutalidad policial se investigaran la semana
que viene. La policia ha rehusado divulgar la identidad
de los sectarios difuntos y capturados hasta terminar la
investigacion.

— 22 de mayo

phine nunca han sido expuestas en Boston y afiade que
jamas deberfan colgarse en un museo: “Resultan grotescas
y amenazantes”.

Puede contarles que Josephine estudié pintura en la Uni-
versidad de Boston, un hecho del que se entero a partir del
historial artistico de Garsetti cuando ésta lo envi6 al museo.
Si los investigadores le preguntan por el historial, les dice
que hace mucho que lo tiré.

UNIVERSIDAD DE BOSTON

La oficina de admisiones de la Universidad de Boston puede
informar a los investigadores que Josephine Garsetti ingresé
en la escuela hace dos afios a la edad de 18 afios. Su carrera
fue pagada por una beca que gand mientras vivia en su
hogar natal de Muskrat Rapids, Pennsylvania. Si los investi-
gadores pretenden profundizar en su historial (con una ti-
rada de Charlataneria), el encargado de admisiones revelara
la direccién en Muskrat Rapids.

INVESTIGACION EN EL PERIODICO

Los numeros atrasados del Boston Globe pueden ser hallados
tanto en las oficinas del periédico como en la hemeroteca
de la Biblioteca Publica de Boston. En cualquier lugar una
tirada de Buscar libros hara aparecer un articulo reciente de
cierto interés (véase Ayuda Mansion 2). El suceso tuvo
lugar hace justo dos semanas. La atencion de los investiga-
dores puede verse atraida hacia el nombre de Patrick Devlin
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o0 a la referencia de la Noche Silvana.

Si, espoleados por este hallazgo, contindan buscando
entre los periédicos mas recientes pueden encontrar una his-
toria impresa hace pocos dias. Informa de la muerte en sus
celdas de los dos sectarios capturados como resultado de un
incendio. Extraflamente, a pesar de que las victimas estaban
carbonizadas, las camas y sabanas no estaban ni chamusca-

das.

Informacion especial: Si los investigadores buscan y ha-
blan con el reportero que escribi6 la historia sobre Noche
Silvana (y consiguen una tirada de Charlatanerfa), se les dice
que durante la redada muchos policias perdieron los nervios
y cundio el panico, permitiendo a la lider de la secta escapar.
Sile acusan de no escribir los hechos, les dice que la policia
le ha estado presionando para mantener este embarazoso
aspecto fuera del reportaje.

El cuaderno de notas del reportero se encuentra sobre
el escritorio. Si alguien logra una tirada de Vaciar bolsillos,
puede llevarselo para un examen posterior. Su contenido re-
vela la naturaleza de una serie reciente de homicidios y mu-
tilaciones. En todos los casos las caras de las victimas habian
sido mordidas y mascadas. L.os mordiscos fueron aparente-
mente infligidos por humanos.

ANDREA PERTANGON

Andrea Pentargon es bajita y de pelo oscuro, a mediados de
sus veinte afios. Su rostro esta finamente perfilado y resul-
tarfa bella si no fuese por las ojeras y la ansiedad que tensa
sus rasgos. También tiene diversos y desagradables ‘tics” ner-
Viosos.

Fue amiga de Josephine durante muchos afios y conoce
sus relaciones con lo oculto. Presencié muchos de los sacri-

ficios humanos dirigidos por la Noche Silvana e informé de
ello tras romper con Josephine y abandonar la secta. Aunque
se encuentra bajo proteccion policial (es decir, le han pro-
porcionado nueva residencia y nombre), las autoridades no
se dan cuenta de la extension del peligro que corre. Teme a
Josephine, pero cree (equivocadamente) que tiene poco que
temer por parte de Zeke Crater.

Vive en un barrio lagubre del
distrito del tio en Boston bajo el
nombre de Myra Smith (esta in-
formacién sélo puede ser apor-
tada por el detective Devlin). Su
apartamento se encuentra al final
de un oscuro pasillo en la tercera
planta de un viejo edificio. Si los
investigadores llaman a la puerta
ella abre lo suficiente como para
mirar por la abertura. La cadena
(FUE 14) es visible cerca de su
mano. Teme por su vida y los in-
vestigadores deben tirar Persua-
sién o Chatlatanerfa para convencerla de que les deje pasar.
Nombrando al detective Devlin se suma un 35% a sus po-
sibilidades. Si quieren entrar por las malas, Pentargon intenta
llamar a la policia.

Si se le pregunta por Garsetti, dice que la conocié hace
mucho y que hasta hace poco han compartido piso. Se co-
nocieron en la Universidad de Boston donde estudiaban
arte. Ambas compartian cierto interés por el ocultismo y lle-
varon una vida, dicho suavemente, “movida”.

Una noche, estando en un local llamado “El club del
marinero”, conocieron a un hombre llamado Zeke Cratet.
Crater les invitd a subir a su casa “para una fiesta y pasar un
buen rato”. Muy pronto empezaron a atender a las orgfas

Andrea Pentargon
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de Crater regularmente. Incluso comenzaron una especie de
competicion, ambas intentando mantener contacto sexual
con el mayor nimero de hombres posible. Andrea afirma
que Crater era un ser salvaje; al comienzo de cada orgfa solia
matar a varios pollos y esparcir la sangre sobre una pequena
piedra negra que parecia llevar siempre consigo.

Crater parecia atraido hacia Josephine y empezaron a
verse mas a menudo que en las fiestas. De pronto Crater
desaparecié. Josephine le dijo a Andrea que ya no se vefa
con el gangster y que queria fundar un nuevo “club”. Le
pidi6é que se afiliase. Andrea afirma que en principio rechazé
la invitacién y no acudi6 a las primeras reuniones de Noche
Silvana, aunque terminé por ser convencida. Josephine y
ella, junto con una docena de personas procedentes del viejo
grupo de Crater, se reunieron en una zona del bosque a va-
rios kilometros al norte de la ciudad. Andrea dice que se
conmocionoé cuando, al final de la celebracién, Josephine
asesiné despiadadamente a uno de los miembros de la secta,
tras lo cual empleo la sangre de la victima para bafar la
misma piedra negra que habfa pertenecido a Crater. Estaba
tan aterrorizada que abandoné el grupo y se mudo del apar-
tamento que compartian juntas (una tirada de Psicologfa de-
muestra que esto es una falacia. Si se enteran de la verdad,
resultara que Andrea acudio a las actividades de la secta
desde el comienzo y sélo tras muchos ritos se asusto y fue
a la policia).

Si los investigadores preguntan a Andrea acerca de las
pinturas de Josephine, una mirada de desesperacion y éxtasis
se manifiesta en su rostro. “A pesar de las cosas que pudiera
haber hecho Josephine, todavia pienso que son las pinturas
mas auténticas que jamas he visto. Muestran las cosas tal y
como son”. Si los investigadores mencionan el cuadro titu-
lado I/ habitante del vaciv, Andrea dice tranquilamente: “Jodie
me dijo que lo pinté de memoria. Dice habetlo visto en sue-
flos. Increible, sverdad?”.

Si su confianza hacia los investigadores aumenta puede
revelar su mas profundo temor: “Firmé un pacto con la
Noche Silvana de muerte antes que traicion . Recuerdo que
en aquel momento pensaba que era algo emocionante en un
grupo de gente que crefa en el tipo de cosas que yo hacia.
Pero ahora me asusta lo que realmente significa. Temo que
quieran matarme de algin modo”.

Si Andrea confia en los investigadores, podria acompa-
fatles a El club del marinero, un lugar donde Josephine y
ella (y otros) pasaban todas las noches juntas.

Dependiendo de la reaccién de Andrea hacia los inves-
tigadores podria revelar o no la informacion siguiente:

® Josephine nacié y se crié en Muskrat Rapids, Pennsyl-
vania. La direccion exacta puede encontrarse en una libreta
en el bolso de Andrea.

® Si se le pregunta por el libro, Escrituras del 1Valle Riven
(localizado en el apartamento de Pentargon), dice que Jose-
phine solia releer los pasajes que trataban sobre los rituales
secretos llevados a cabo en las colinas de Pennsylvania.

Pistas en el apartamento de Andrea

En un estante de la entrada hay un anuario del dltimo afio
de la Universidad de Boston. El libro contiene fotografias
de Pentargon y Garsetti asi como una de ellas posando con
otros miembros del Club de arte. Andrea se las ensefiara a
los investigadores si le piden una foto de Josephine.

Entre los demas libros hay una copia de Escrituras del
Valle Riven, de Flan O’Leary. Este es un tomo de los Mitos
y s6lo sera apreciable con una tirada de Mitos de Cthulhu o
Buscar libros. Publicado en 1902, detalla las practicas de va-
rios cultos religiosos americanos, algunos de los cuales se
encuentran en areas adyacentes al hogar natal de Josephine
(véase Ayuda Mansion 3).

Escrituras del valle Riven

De Flan O’Leavy, impreso en 1902 (primera edicion);
Inglés, +5% a Mitos de Cthulhu, x1 al Multiplicador de
hechizos, -1D6 de COR.

O’Leary era un reconocido antropélogo y autor de
muchos libros. Este es un estudio de las culturas de las
gentes de la colina del centro del Pennsylvania, Virginia.
LLa pronta publicacién provocé una inusual salida de su
academia y perdié mucha credibilidad entre sus colegas.
Lo mis interesante para los investigadores es una sec-
cién que trata sobre unas leyendas, basadas en cuentos
indios, que han prevalecido entre las gentes de Muskrat
Rapids, Pennsylvania.

Ayuda Mansién 3

Pasajes de Escrituras del valle
Riven

“Muchas historias del lugar parecen
tener su base en las viejas leyendas in-
dias relacionadas con un ser que mo-
raba en algin lugar en “la sombria
tierra de las colinas”. Este “dios”
podia contactar con aquéllos que ¢l
quisiera a través de los suefios y darles
ordenes. A menudo, aquéllos que so-
fiaban con el ser se volvian locos.
Estos desafortunados terminaban
siendo expulsados de sus tribus y for-
zados a vagar por la jungla. El lugar
fue tabu para las tribus aunque oca-
sionalmente aquéllos que buscan co-
nocimiento y sabidurfa han dormido,
a pesar de los riesgos, en estas oscuras
y prohibidas colinas.”

“Una mujer anciana me contd una

historia relacionada con un vecino
que en cierta ocasion, tras suftir con
una serie particularmente horrible de
pesadillas, masacr6 a toda su familia
con un hacha antes de ahorcarse en
lalefiera. Me cont6 que aquel hombre
siempre habia sido un buen marido y
padre pero, al parecer, perdi6 la ca-
beza. Recuerda a su tio relatindole
que el viejo Martin Garsetti fue un
buen hombre hasta que se mudé del
pueblo a la nueva casa que habia
construido para su familia en la falda
de la montafia. Esta casa fue levan-
tada en la zona evitada por los indios
locales. La casa aun se mantiene en
pie y actualmente es ocupada por
otros miembros de la misma familia,
aunque ninguno parece haber sido
afectado por ninguna forma de lo-
cura.”

“Los Gunderson fueron algunos de
los primeros blancos en habitar en el
area y, a pesar de las advertencias de
los indios locales, erigieron una colo-
nia entre aquellas colinas que tan asi-
duamente rehufan los indios. Aunque
la colonia pareci6 prosperar durante
el primer afilo no tardé mucho en
acontecer una tragedia. Supuesta-
mente durante el largo invierno uno
de los colonos perdi6 la cabeza. Unos
visitantes de la cercana Pittsburg des-
cubrieron que todos los mineros y sus
familiares habfan muerto, aparente-
mente matados por lobos, con sus
rostros terriblemente mordidos. Sélo
la muerte de un hombre tuvo otra
causa, una herida de bala en la frente
(un claro suicidio). Curiosamente, los
lobos del lugar no tocaron este
cuerpo, como hicieron con los otros.”
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El bolso de Andrea

En este bolso hay una libreta sucia y desgastada de direc-
ciones. Dentro puede encontrarse la direccién de una tal
Jane Garsetti. Es la madre de Josephine. Puede que los in-
vestigadores se enteren de que Josephine podria haber re-
gresado a casa, asi que esta direcciéon deberfa ser util.
También se encuentra el diatio escrito por Josephine cuando
era adolescente (véase Ayuda Mansion 4). Andrea se lo
quit6 a Josephine, junto con una copia de Escrituras del 1V alle
Riven, cuando se mudé del apartamento compartido.

El gangster, Zeke Crater, busca venganza no sélo contra
Josephine Garsetti sino también contra Andrea Pentargon,
la superviviente restante de la secta Noche Silvana. Si Crater
esta al tanto de las acciones de los investigadores, alguno de
sus matones les habra seguido hasta el apartamento de Pen-
targon. La primera noche que la dejen sola Crater va a ha-
cerle una visita. A la mafiana siguiente la casera, al darse
cuenta de que la puerta esta entreabierta, descubre el cuerpo
destrozado de Pentargon, con los miembros separados del
tronco y los 6rganos internos colgados por la casa a modo
de guirnaldas. No se puede encontrar la cabeza.

Tan pronto como Devlin se entere de la muerte de Pen-
targon se pondra en contacto con los investigadores, quizas
sospechando de ellos. Es improbable que haya suficientes
evidencias para presentar cargos contra ellos pero Devlin,
mientras no obtenga mas indicios, sospechara de los inves-
tigadores.

EL CLUB DEL MARINERO

El club del marinero es un popular local situado en el puerto
de Boston. Es frecuentado por toda una amplia variedad de
gente procedente de muy diferentes circulos sociales. En su
interior un investigador bien podria encontrarse a un con-
trabandista de alcohol de los bajos fondos sentado justo al

lado de una debutante de la zona rica de la ciudad en busca
de emociones.

La oscura estructura alberga a los ocupantes del club en
un barrizal de cara al puerto. Un ruinoso embarcadero cer-
cano es utilizado para recibir alcohol de contrabando desde
Huropa y el Caribe. El club abre a las ocho de la tarde y cie-
rra a las tres de la madrugada, todas las noches de la semana.

El bar tiene forma de “I.” y esta decorado en un deca-
dente estilo niutico. La barra, situada inmediatamente tras
la puerta, esta decorada con viejas redes de pesca llenas de
telarafias. Un timén con muchos mangos perdidos reposa
en una esquina, y el suelo esta cubierto de pegajosa cerveza
seca y polvo. El alcohol se sirve en tazas de porcelana des-
conchadas.

Atendiendo el bar se encuentra Randolph Smith, un
hombre joven de estatura media. Tiene pelo castafio, ojos
negros y modales bruscos. Si hay problemas, coge una re-
cortada galga calibre 12 de doble cafién de debajo de la
barra y, con voz grave, amenaza con usarla. Su habilidad en
Escopeta es de 65% (dafio 4D6). Tiene 12 puntos de vida.

Smith tiene un control casi absoluto sobre el musculoso
gorila, Albert “Retorcedor” Pantucci. Siempre pide a los
clientes que le den cualquier arma
que puedan llevar. No se permi-
ten armas de fuego ni cuchillos en
el interior.

Pantucci es tranquilo y estd-
pido. Su trabajo es reforzar la es-
tricta regla de “armas no”. Su
apodo viene del placer del que
goza al contemplar a los que vio-
lan la regla retorciéndose en la
pared mientras les saca el aire por
sus gargantas. Se ha aficionado a
lisiar a sus victimas estrangulan-
dolas.

“Retorcedor”
Pantucci

Ayuda Mansién 4
Extractos de un diario

Este documento se encuentra en
poder de Andrea. Sélo se ofrecen
aquellas entradas de interés para los
investigadores.

30 de junio de 1916

Querido diario,

No s¢ cimo escribirlo pero mis suenos han
sido tan fuertes las iiltimas noches que estoy
asustada. Parece que me encontraba en una
gran cueva llena de luces brillantes; entonces
escuché una voz. Una vog, potente, anngue
solo sond en mi cabeza. Como si los pensa-
mitentos de alguzen s estuviesen alli, corre-
teando por i craneo. Casi puedo escucharla
todavia, susurrandome hasta cuando escribo
esto. Por alguna razin estoy asustada. Pero
fue, después de todo, slo un sueio.

28 de agosto de 1916

Querido diario,

Sigo teniendo los suernos de la voz. Dice que
quiere ensenarme cosas pero de alguna forma

me da miedo. Quiero contdrselo a mi madre
pero algo me dice que no lo entenderia.

(Conforme se aproxima el invierno,
las entradas referentes al suefio de la
voz se vuelven mas comunes; pero
Josephine continda indecisa. Todas
las entradas, sin embargo, adoptan un
tono mas siniestro).

28 de enero de 1917
Querido diario,

Te digo que no puedo quedarme en casa. Las

paredes estan machacandome. No puedo
sacar los suenos de la voz de mi cabeza e in-
cluso ahora puedo ver aquella cueva extrana.
Odio a mi madre y me gustaria irme a las
cdlidas tinieblas de la tierra.

(Las entradas conservan este tono
todo el invierno y la primavera de
1917. Hay paginas carentes de pala-
bras pero cubiertas con intrincadas
cruces. Un primer vistazo de los dise-
flos s6lo muestra un buen sentido de
la textura aunque a veces se ven caras
salir de entre las lineas entrelazadas).

29 de junio de 1917

Los profesores parecen estar asombrados por
las cosas que dibujo. Algunos dicen que
poseo un verdadero talento y que deberia ir

a alguna escuela a aprender a dibujar mejor.
Intenté decirles que sinicamente dibujaba
aquellas cosas que veia en mis suenos pero
10 creo que se lo traguen. Mamid dice que
los dibujos no son buenos pero estd equivo-
cada. La vog de mis suefios dice que podria
dibujar mejor pero que debo irme de aqui.
Quiero abandonar esta casa tan pronto
como me sea posible. El Sr. Matthews dice
que habrd una competicion en Pittsburg. E/
ganador obtendrd una beca para la Univer-
sidad de Boston. Estoy lista para comenzar
con un nuevo dibujo y creo que ganare.

30 de junio de 1917

La voz volvid anoche mientras soniaba. Me
dijo que si le escuchara e hiciera lo que me
dice tendria todo lo que siempre e querido.
Mis ojos se abrieron por primera veg y vi a
la vog y lo que era. Estaba tan borroso que
710 podia ver mucho pero sé que era espanto-
samente grande. Me mostrd algo que podia
dibujar para la competicion y me dijo que si
hacia un buen trabajo iba a ganar. Creo gue
la vog quiere que gane y me marche a Bos-
ton. Espero que eso suceda. No puedo gue-
darme mds con mi madre. Juro que me
vuelve tan loca que a veces pienso que la ma-
taria.
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ALBERT “RETORCEDOR” PANTUCCI, gorila
FUE 19 CON17 TAM 16 PV 17

Armas: Presa 70% (pérdida de 2 puntos de vida por
asalto hasta que la victima se rinde o cae incons-
ciente. Los puntos perdidos se recuperan tras
1D3 horas excepto una cuarta parte de ellos que
se quedan como heridas.

Pufietazo 75%, dafo 1D3+1D6
Patada 55%, dafio 1D6+1D6
Cabezazo 65%, dafio 1D4+1D6
Revolver .45 65%, dafio 1D10+2

El Guardian podria creer conveniente determinar si los in-
vestigadores son intoxicados mientras estan en el club. La
cerveza deberfa ser considerada de POT 9 y la ginebra de
POT 13. Se enfrenta a la CON del investigador. Las tiradas
de resistencia se hacen tras haber sido consumida la segunda
bebida. Si un personaje falla la tirada, resta a sus habilidades
un 10%, y un 10% mads cada trago posterior. Lleva unas
1D4+2 horas pasar los peores efectos del alcohol.

El lider de la banda

Una alegre banda de jazz toca aqui de miércoles a sabado,
empezando a las diez y media de la noche. LLa musica con-
tinda, con diez minutos de descanso cada cuarenta y cinco,
hasta las dos y media de la madrugada. El lider es un negro
alto y delgado con el pelo canoso. Su nombre es Zoots Can-
dlemar y toca el saxofon.

Si se le acercan amablemente, Zoots demostrara ser ami-
gable. Una tirada de Psicologfa indica que es un buen tipo,
y no tiene segundas intenciones.

Si le preguntan por Josephine Garsetti, Zoots la re-
cuerda por su constante publicidad del club. Dice que solia

venir aqui con una amiga y después se unfan a un grupo de
una docena de personas... personas con las cuales se mos-
traba muy simpatica. Hace un par de meses empez6 a apa-
recer con un hombre joven, al que Zoots describe como alto
y de pelo rubio, y con modales de la parte rica de la ciudad
(Andrew Keetling). Mientras sus otros amigos estaban en el
club ellos dos actuaban como si no se conociesen.

Los gdngsteres

Hay dos hombres sentados en una mesa proxima a la es-
quina de la barra. Visten trajes negros a rayas y sombreros
de ala ancha. Estudiando despreocupadamente la sala, beben
de sus tazas y miran por encima de sus solapas. Ambos son
miembros de una banda rival y estan aqui sélo para asegu-
rarse de que Crater hace sus negocios segun las “reglas”. Las
guerras entre bandas han sido infrecuentes desde hace
mucho y estos dos estan aquf solo para asegurarse de que
las operaciones de Crater van paso a paso. Tanto Crater
como los miembros de su banda reconocen al duo y les ig-
noran, conocedores de por qué estan aqui. Si los investiga-
dores pueden acercirseles de alguna manera y hablatles, el
mas alto de los dos, que es motreno
(y que se llama Vince) podria res-
ponderles. El otro permanecera en
silencio y no respondera a pregun-
tas directas. Vince no dice el nom-
bre de su compafiero (Eddy).
Vince ha estado en el negocio
durante afios y conoce toda la his-
toria de Zeke Crater (o al menos
los rumores y especulaciones mas
comunes). “Zeke”, cuenta a los in-
vestigadores, “siempre habfa sido
un juerguista. Siempre vestia bien,

“Zoots” Candlemar

EL CLUB DEL MARINERO
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normalmente con una nena a cada lado. Salfa casi todas las
noches, a beber champan o irse de picos pardos. Luego,
cuando prospero y se lo montd en solitario, comproé esa
vieja casa en la costa y comenzo a organizar unas fiestas re-
almente salvajes. Dicen que en ese sitio hacfan todo tipo de
mierda y Zeke... bueno, Zeke siempre era de los que llevaban
la fiesta al limite. Un tipo que fue alli me dijo que Zeke be-
rreaba como un loco, arrancando con la boca cabezas de
pollos y bebiendo champan del caro. De ahi viene su apodo
de “el griego”. Después, hace unos meses, desaparecié sin
mas durante casi un mes; cuando volvi6 a aparecer no tenia
muy buen aspecto y cojeaba. Todavia lleva sus negocios pero
ya no sale, ni se le ve con mujeres. Algunos de los chicos
creen que esta realmente enfermo y que puede que muera
pronto. A mi me da igual si es una cosa o la otra”, dice rién-
dose.

Las flappers

Sentadas en una mesa préxima al pie del escenario hay tres
jovenes. Estan improvisando con la banda y bebiendo gine-
bra. Es facil acercarse a ellas.
Una, alta y desgarbada, se hace
llamar Bobbie, la cual, si se le
muestra una foto, recuerda a An-
drew Keetling,

Recuerda a Andrew y mis
aun a su acompafante femenina
y el modo en que ésta iba vestida.
“Sus ropas eran extrafias y fan-
tasticas, como si fuese una rica o
de Europa o algo asi, ¢sabes a lo i
que me refiero, carifior” (Bobbie -
mueve sus pestafias).

Lr

ri

Bobbie l'a flapper

Un curtido individuo con gabardina

Roger Cross es un detective de poca monta contratado por
la familia de una de las primeras victimas de Josephine. Su
rostro es palido y enjuto y una barba oscura de tres dias con-
trasta severamente con su enfermiza y translicida piel. Suele
vestir una gabardina gastada y sucia, y un sombrero negro.

Aunque es habil en ciertas
areas de la investigacién, Cross
es acosado por debilidades de
personalidad y no ha llegado a al-
canzar ningun éxito notable,
tanto en su rol de investigador
privado como de hombre. Es al-
cohélico y a veces se queda ab-
sorto e incapaz de comunicarse;
ademas es adicto a la cocafna y
esta constantemente esnifando.
Si los investigadores observan
sus movimientos, Cross se sienta
tranquilamente hasta poco des-
pués de las once de la noche. Luego se levanta y, tras cruzar
la sala, dice algo al barman. Espera impacientemente mien-
tras Smith desaparece tras la puerta que hay detras de la
barra. Después de un instante el barman reaparece y le indica
que puede pasar. Tras unos minutos, Cross sale y se vuelve
a sentar, sonandose con fuerza en su pafiuelo.

Si alguno de los investigadores es también investigador
privado, le reconocera con una tirada de Conocimientos.
Los demas con una tirada de EDUx1.

Si los investigadores se hacen sus amigos, o le dan los
10$ que dice necesitar, compartira con ellos lo que sabe.

Crater es el sefior del crimen en el muelle en torno a Fl
club del marinero. Cualquiera que haya intentado meter las

Roger Cross

narices en este distrito ha desaparecido rapida y silenciosa-
mente. Todas las drogas y licores de contrabando vendidos
o distribuidos a menos de un kilémetro del club pasan por
las manos de Crater. Siempre ha sido conocido como un
hombre con un gran apetito por la comida, la bebida y el
sexo, pero que en los dos dltimos meses ha llevado un estilo
de vida mucho mas tranquilo.

Hace dos semanas Cross vio aqui a Josephine con un
hombre de pelo rubio vestido con ropa de noche. No re-
cuerda mucho mas acerca de aquella noche, ya que estaba
demasiado borracho como para estar pendiente de ellos.

Lamentablemente, no ha sido capaz de avanzar mucho
en lalocalizacion de Josephine. Sabe que Crater sale del club,
sin falta, todas las noches a las tres de la madrugada. Nunca
le ha seguido hasta su casa.

Zeke Crater

Silos investigadores han visitado la comisarfa de policia hay
muchas posibilidades de que Crater ya sepa de ellos y lo que
estan haciendo. Probablemente desconozcan esto y, en un
esfuerzo por conocer a Crater, pretendan algin tipo de treta.
Pueden fingir ser compradores de droga, o posibles vende-
dores al por mayor de alcohol, o criminales que quieren
ofrecerle algun tipo de informacion. El Guardian podria re-
querir titadas de Charlatanerfa dirigidas sobre Smith antes
de encontrarse con el gangster. Crater no suele pasarse por
su despacho hasta las once de la noche.

Si tienen éxito en su intentona, seran escoltados a la
puerta de detras de la barra, y cruzaran una cocina en desuso
hasta el interior del despacho de Crater (la cocina se utiliza
para almacenar cajas, con alcohol y otro contrabando, cu-
biertas con sabanas).

Al entrar en el despacho los investigadores se encuen-
tran a Crater sentado tras un largo escritorio cubierto de pa-
peles y libros de cuentas (los recibos de sus negocios). Esta
leyendo un libro y tomando notas en €l

Viste un sombrero de ala ancha que ensombrece sus ras-
gos y un caro traje apenas visible bajo su fluida capa negra.
Parece gozar de una salud excelente, a juzgar por su fuerte
e inmaculada complexién. Una tirada de Idea hace pregun-
tarse por qué un hombre de su edad (en los cuarenta) puede
tener un aspecto tan juvenil. Los rasgos que pueden ver de
¢l parecen estar encerados e inmoéviles. Sus ojos no pesta-
fiean, son grandes y de pupilas amplias y negras. La piel de
sus manos es palida y, como la de su cara, suave y brillante.
Sus movimientos son rapidos, aunque parecen rigidos y tor-
pes. Lo mds extrafio son los bultos ocultos bajo la ropa, en
la zona de las costillas. Si alguno de los investigadores le pre-
gunta indiscretamente por su extrafio aspecto le dice que ha
sufrido serias heridas en la Gran Guerra y que nunca se han
cerrado.

Cualquier investigador que siga sospechando puede tirar
Descubrir (no todos, s6lo los que expresen que su personaje
esta nervioso y sospecha). Si tiene éxito, debe tirar Idea. Fa-
llar sugiere que su apariencia se debe a una operaciéon qui-
rargica, complicada por sus habitos. Los bultos bajo el traje
deben de ser cuchillos y otras armas ocultas. Sin embargo,
si pas6 la tirada, se da cuenta de que su piel tiene algo de ri-
gidez, como la coraza de un insecto, |y los bultos de su
cuerpo ocasionalmente palpitan y se retuercen! Aquéllos que
se dan cuenta de esto ultimo deben tirar COR 0/1D3, y el
Guardian les debe dar la informacién escrita en una nota.

Sin ropa, Crater no se parece a nada sobre la faz de la
Tierra. Su piel es el brillante y blanco caparazon de un in-
secto (ignora armas de filo y la mayor parte de la fuerza de
las armas de fuego). Su pecho y espalda tienen franjas simi-
lares a costillas, con oscuros y profundos huecos entre ellas.
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Ceiiidos a los lados hay cuatro apéndices parecidos a lati-
guillos terminados en afilados y huesudos ganchos. Sobre
las costillas de la espalda tiene dos pequefias prominencias,
los mufiones de anchas y membranosas alas que Crater
cort6 para poder pasar por humano. Debajo, cada pierna
posee una articulacién extra. Sus pies tienen dos dedos fle-
xibles y talones con garra.

Conforme los investigadores entran, Crater cierra su
libro y lo deja en un maletin que hay en el suelo (cualquiera
que pueda tirar Latin -20% discierne el titulo: E/ reino de las
sombras. Una tirada de Mitos de Cthulhu lo identifica como
un tomo del siglo XVII de gran rareza). Les recibe cortés
aunque cautelosamente. Se pone en pie detras de su escri-
torio, hace una reverencia y se vuelve a sentar. Su voz es pro-
funda e intensa, y su educada forma de hablar indica que se
trata de un hombre inteligente. Aparentemente posesor de
un gran autocontrol, nunca sontfe o frunce el ceflo, sin im-
portar lo que los investigadores digan o hagan.

Crater no se presentard a sf mismo y, en primera instan-
cia, sélo pregunta en qué tipo de “mercancia” estan intere-
sados. Si le mencionan el nombre de Josephine Garsetti
escuchara cuidadosamente todas sus preguntas. Crater les
estudia concienzudamente durante la entrevista y les anima
a que le expliquen todo lo que han descubierto sobre el
tema. No aporta informacion hasta que ellos terminan.

Crater empieza a sospechar si alguno de los investiga-
dores afirma reconocer su libro como lo que es. Sugiere ma-
liciosamente que visiten su casa algin dia para discutir acerca
de libros raros y otras antigliedades que parecen ser de in-
terés comun. LLos investigadores podtian sospechar acerta-
damente de esta invitacion.

Una vez que Crater ha determinado que los investiga-
dores estan interesados en Josephine y no en €l, o si revelan
un interés por el ocultismo, se mete de lleno en una historia
concerniente a un objeto que le robé Josephine. “Si. Co-
nozco a la muchacha, y me ha robado algo que me gustaria
mucho recuperar”, declara. Dice que, por razones obvias,
prefiere no involucrar a la policifa. El objeto en cuestion es
una pequea piedra oscura de unos quince centimetros de
largo, formada a partir de un valioso cristal marrén trasli-
cido. Les oftrece una recompensa de 2.500% si dan con Gat-
setti y recuperan el objeto. Una vez lo tengan en su poder
habran de enviarselo inmediatamente. Esto, segtn dice, es
para su propia comodidad, ya que contemplar la piedra du-
rante cualquier periodo de tiempo puede tener un efecto in-
cierto sobre la mente, y ¢l preferitfa no someter a los
investigadores a tal experiencia.

Les previene de que Josephine es una loca asesina, res-
ponsable de la masacre y mutilacién de al menos media do-
cena de personas. Era la lider de una secta conocida como
la Noche Silvana.

Dice que Josephine se oculta de la policfa, intentando
reconstruir su base de poder ahora que la secta ha desapa-
recido. No esta seguro de si todavia se encuentra en Boston
o si ha regresado a su hogar natal en Muskrat Rapids,
Pennsylvania.

Crater no quiere aparentar saber mucho sobre Jose-
phine, asi que no explicara voluntariamente nada mas sobre
ella o su secta. Conoce demasiado bien la proteccion mégica
de Garsetti como para creer que si los investigadores le pet-
siguen trabajando para él, es probable que no puedan acer-
carse a ella. Crater, por otro lado, hara todo lo posible para
encauzarles en la direccion correcta. Si no lo saben ya, Crater
puede proveer las siguientes pistas:

* Josephine tenfa una amiga, una joven llamada Andrea Pen-

targon con la cual compartia muchos secretos. La chica pa-
rece haber abandonado la ciudad, sin direcciéon aparente.

Crater cree que ella podtia saber algo del paradero de Jose-
phine.
® Josephine iba a la Universidad de Boston; tal vez puedan
indagar alli, si pueden evitar levantar sospechas entre el per-
sonal.

Crater debe convencer a alguien de que conserve la piedra
para ¢l ya que Josephine ha erigido muchos y poderosos
totem de hueso alrededor de su casa para evitar que €l, o
cualquiera que le sirva de forma directa, acceda a la zona.
Dado que los investigadores quieren encontrar a Josephine
de cualquier modo, Crater cree que seran las herramientas
perfectas para llevar a cabo sus planes.

Si los investigadores amenazan o atacan a Crater, éste
grita, viniendo al rescate el barman, Randolph Smith, quien
aparece por la puerta tras dos asaltos, seguido por “Retor-
cedor” Pantucci. Smith va armado con su escopeta. Les dice
que se rindan antes de disparar. Si los investigadores se rin-
den seran escoltados hasta la puerta y nunca mas se les vol-
verd a dejar entrar al club.

Si se las arreglan para herir a Crater, éste huye por la
ventana cegada con tablas de su despacho, la cual se abre
con bisagras ocultas. LLa inica cosa que podria forzarle a pe-
lear setfa el robo de su libro.

Los secretos de Crater

Fue hace tres afos cuando Crater entr6 accidentalmente en
posesion de la Piedra Oscura. Hallada en un envio a la Uni-
versidad Miskatonic (secuestrado por los hombres de Crater
por error), la piedra formaba parte de un patrimonio do-
nado a la universidad por un alumno que habia vivido en
Europa. En un primer vistazo Crater no encontré nada de
utilidad, pero después de leer la carta explord los objetos
mas minuciosamente. Encontré un libro entre los muchos
que habfa en la caja que resulté ser una copia del Libro de
Eibon (version en Inglés). En sus paginas hall6 una descrip-
cion de la Piedra Oscura y sefialaba cémo podria ser utili-
zada. Experimentando descubrié que si mantenia la piedra
cerca suya, su fuerza y resistencia parecian incrementarse,
particularmente su potencia sexual. Experimentos posterio-
res demostraron que si se mataban pequefios animales
(usualmente pollos) en presencia de la piedra esos poderes
se verfan incrementados mas todavia. Poco después empezé
a organizar orgfas los fines de semana en su aislada man-
sion.

Cuando Josephine entré en escena, Crater no tenfa ni
idea de que ella habia sido guiada hasta aqui por algin ser
sobrenatural ni tampoco de que estaba alli para robatle su
preciada Piedra Oscura. Pocos meses mas tarde, Crater co-
nocio6 a Josephine en un fatidico encuentro. Cuando Crater
se encontraba en su momento de mayor debilidad, Garsetti,
ayudada por La Cosa Que Cuelga En El Vacio, lanzé un te-
rrible hechizo sobre el gangster, una maldicién magica que
le deformarfa horriblemente. El hechizo habrfa matado a
cualquier otro hombre pero Crater simplemente era dema-
siado resistente como para morir. El se las arregl6 de alguna
manera para volver a casa y alli yacer cerca de la muerte du-
rante dos meses, recuperandose lentamente.

Crater pasé mucho tiempo de su recuperacion exami-
nando el misterioso Libro de Eibon, buscando alguna forma
de volver a ser el hombre que era. Eibon aportaba poca in-
formacion referente a la Piedra Oscura, solamente sefialaba
su potencial. Fue en la introduccién del traductor donde en-
contré una referencia a un libro mas antiguo (IN. de TK.: su-
pongo que mids antigno que esta version en inglés de/ Libro de Eibon,
qgue es antediluviano.) titalado E/ reino de las sombras, que conte-
nfa mucha mas informacion sobre la Piedra Oscura. Usando
su dinero y contactos criminales, Crater localizé una copia
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del libro en Nueva York y organiz6 su robo al propietario,
un coleccionista privado. No fue hasta cuando el libro es-
tuvo en sus manos que se dio cuenta de que estaba en latin,
un idioma que le resultaba poco familiar. Determinado a ha-
llar un modo de curarse, adquiri6 libros de texto y comenzo
a aprender de forma autodidacta a leer el antiguo texto.

Por el momento ha traducido, con errores, tan sélo pe-
quefios extractos del tomo, aunque piensa que va por el
buen camino. Ya ha aprendido considerablemente mds de
lo que sabia antes acerca de la piedra y cree estar seguro de
que el objeto contiene el secreto para devolvetle a su forma
original. Lleva el tomo, sus notas y sus dos libros de consulta
latin-inglés con él a dondequiera que va. Es posible que los
investigadores puedan conseguir su libro, aqui o en la man-
sion (véase Ayuda Mansion 5). El libro esta en latin pero
hay partes traducidas al inglés. Si lo consiguen en El club
del marinero, s6lo el primer extracto estara traducido.

Para lograr otras pistas, el libro habra de ser leido con
una tirada de Latin. Si consiguen el libro en la mansién de
Crater, todas las demas pistas estaran en la traduccion al in-
glés. Leer E/ reino de las sombras requiere 3 dias y la tirada
mencionada. Tiene un Plus al conocimiento de +8% en
Mitos de Cthulhu, un Multiplicador de hechizos de x3 y
cuesta 1D10 puntos de COR. Si se leen las notas de Crater,
una tirada de Inglés hara descifrar su letra.

Irumpiendo en el despacho de Crater

Los investigadores podrian querer irrumpir en el despacho
de Crater. No sale de alli, normalmente, hasta las tres de la
madrugada. La puerta reforzada de la parte trasera del club
es especialmente pesada (FUE 22). La copia de E/ reino de
las sombras no se encuentra aqui. Crater lleva el libro siempre
consigo.

PARTE DOS: CASA DE SUENOS
INTRODUCCION

Josephine Garsetti, huyendo tanto de la policia de Boston
como del gangster Zeke Crater, ha regresado al lugar donde
nacio, una gran casa aislada a unos pocos kilémetros en las
afueras de Muskrat Rapids, Pennsylvania. La destruccion de
su secta de Boston, la Noche Silvana, fue la primera vez en
su vida que sufrié una verdadera derrota. Angustiada y pa-
ranoica, ha matado a su madre y mantiene prisionero a An-
drew Keetling en un dormitorio del piso de arriba. I.a Cosa
Que Cuelga En El Vacio quiere que ella complete este sa-
crificio final (el de Andrew Keetling) permitiéndole iniciar
su plan, pero ahora Garsetti duda, temiendo que hacer tal
cosa pueda causarle dafio. La entidad continda insistiéndole
por medio de los suefios, pero ella todavia permanece reti-
cente. Silos investigadores visitan la propiedad pero no res-
catan a Keetling, Josephine, inducida por el panico,
cometeri el sacrificio esa misma noche, desencadenando a
la entidad sobre los inocentes sofladores de Muskrat Rapids.

Dos matones de Zeke Crater se encuentran en la ciudad,
enviados aqui por el gangster para recuperar la Piedra Os-
cura. Garsetti (con la ayuda de LLa Cosa Que Cuelga En El
Vacio) se ha protegido magicamente contra Crater y sus aco-
litos y éstos no pueden aproximarse a la casa a menos que
se quiten los tétem de hueso o Garsetti muera. Una vez
hecho esto seran libres de moverse ¢ intentar quitar la Piedra
Oscura a los investigadores. Si los gangsteres yerran en su
mision (o si el Guardian asilo desea) uno de los entomorfi-
cos ‘hijos’ de Crater aparecera para robar el objeto. En cual-
quier caso, es posible que los investigadores quieran dar con
Crater y recuperar la Piedra Oscura.

Ayuda Mansién 5
Extractos de El reino de las sombras

“Usando el poder de la Piedra Oscura uno puede sem-
brar muchos cambios, tanto en el mundo como en uno
mismo. Grandes son las promesas de la Piedra Oscura
y de El Que Cuelga, pero también son grandes los pe-
ligros. Se dice que el usuatio puede transformarse antes
de que el poder quede dentro, puede curar la enferme-
dad y disipar la locura.”

““...La Piedra Oscura, jde ardiente poder y promesal, fue
elaborada en tiempos antiguos por El mensajero se-
creto con mil caras, usando manos pero no las suyas,
para crear un agujero entre la luz del dia y los suefios.
Un pasaje mediante el cual El Que Cuelga En El Vacio
alcanza y tienta este mundo.”

““...Cuidado porque la piedra toma el alma del impio la-
dron, aunque puede otorgatle poder por otro lado.

“..No solo puede obtenerse poder mediante la Piedra
Oscura sino también otros talentos. Secretos son los
modos y misteriosas las llamadas, pero grandes son
estos talentos en manos de aquel usuario que los co-
nozca.”

“...La piedra fue construida para existir siempre y no se
conoce poder sobre la Tierra para destruirla. Posee a
aquéllos que la poseen y gobierna sus vidas.”

MUSKRAT RAPIDS, PENNSYLVANIA

Muskrat Rapids, fundada a principios del siglo XIX, es una
pequefia comunidad que crece rapidamente debido a la ex-
pansion de la industria del acero de Pittsburg. La mayor
parte de la ciudad consiste en viviendas apifiadas para los
trabajadores de los molinos y sus familias. Estas casas estan
construidas al azar en las colinas que se levantan en ambas
caras de Muskrat Rapids. Durante la semana las calles estan
llenas de mujeres y nifios haciendo recados, pero en las no-
ches de los fines de semana los hombres toman la ciudad,
concentrandose en la Taberna de Pelt Trapper, un estable-
cimiento ilegal aunque frecuentado.

En la calle principal hay un almacén central, una pensiéon
de tres plantas y la consulta del médico. En un desvencijado
letrero se lee: “Anthony Pritchand, Doctor en Medicina”.
Sus habilidades médicas son las tipicas y es capaz de tratar
cualquier herida normal que puedan sufrir los investigado-
res. Estos también querran traer a Andrew Keetling aqui,
en caso de que logren rescatatlo.

La ley

Ta comisatfa del sheriff del condado, localizada cerca de la
Taberna de Pelt Trapper, es dirigida por el sheriff Anson
Varley y sus cinco ayudantes. La industria del acero ha es-
tado atrayendo trabajadores de todas partes del pafs, la paga
es buena y el tiempo pasa rapido. La oficina puede estar al-
gunas veces muy ajetreada.

La primera preocupacion del sheriff Varley es agradar a
los propietarios de los molinos locales, y no ayudar a un
grupo de forasteros contra una chica local que podria ser
una criminal o no. A menos que puedan convencerle de que
hay algin problema en la vieja propiedad Garsetti, es im-
probable que responda favorablemente a las peticiones de
ayuda (Persuasion -20% o Derecho -20%).

El sheriff se vera involucrado si presencia un acto cri-
minal cometido por Josephine, o si los investigadores pue-
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den presentatle alguna evidencia (como un cadaver). En ese
caso, Vatley estara dispuesto a colaborar, aunque también
quiere mantener cualquier acontecimiento misterioso al
margen del publico.

Ir preguntando por Muskrat Rapids hara dar con la lo-
calizacion de la vieja casa Garsetti. Sin embargo, después de
ofrecer la direccion, las caras de los interlocutores de los in-
vestigadores se llenan de pronto de preocupaciéon: “Por
cierto, la sefiora Garsetti no ha sido vista por la ciudad desde
hace casi dos semanas, es curioso. ¢No sabran algo de la an-
ciana dama que al sheriff le gustaria escuchar, verdad?”, pre-
guntan, mirando con recelo a los investigadores. Futuras
preguntas acerca de la misteriosa ausencia de la Sra. Garsetti
tan solo revelaran que nadie de la ciudad ha ido a la casa a
comprobarlo; la intimidad es algo muy valorado por aqui.

Un anciano podria contarles la enrevesada historia de
un hecho menos reciente: “Esa preciosa joven Josephine
siempre fue un poco rara... con sélo vetla se podia notar que
era malvada. Se larg6 de aqui tras terminar el instituto, y des-
pués estuvo tonteando con casi todos los hombres de la ciu-
dad. Andaba metida en lios con algunos de los chicos mas
brutos cuando se hizo mujer. La mayoria agradece que se
marchase a Boston o a dondequiera que se fuera. Ia cosa
es que no era como el resto de personas que hay por aqui”.

Los extranos

Crater ha enviado a dos de sus hombres hasta aqui para re-
cuperar la Piedra Oscura, un objetivo que no han cumplido
debido a los tétem magicos de hueso de Garsetti. Tienen
6rdenes de esperar en la ciudad a que aparezcan los investi-
gadores.

Ambos son de la costa este, van vestidos con trajes a
rayas y sombreros, y no pasan desapercibidos entre los lu-
gareflos. Si los investigadores permanecen algun tiempo en
la ciudad, seguro que esta pareja les llama la atencion.

Los dos gangsteres ya han visitado la casa de Garsetti
pero cuando intentaron aproximarse al lugar se vieron in-
vadidos por un incomprensible temor y huyeron. Enfada-
dos, llamaron a su jefe y le mintieron, diciéndole que
estuvieron en el lugar y que no encontraron nada, ni a la
mujer ni a la piedra. El enfurecido y disgustado Crater, sa-
biendo que los investigadores aparecerfan antes o después,
les dijo a sus dos muchachos que se quedasen alli y vigilasen
a los personajes. Tienen orden de no interferir con los in-
vestigadores hasta que tengan la Piedra Oscura en su poder.
Cuando la tengan en sus manos se supone que la pareja de
gangsteres se la ‘sacaran de encima’ y volveran a Boston.

Los dos matones seguiran a los investigadores hasta la
casa y observaran sus acciones desde distancia segura. Si los
investigadores arrancan uno de los tétem de hueso, el
campo protector quedara roto. Los gangsteres seran cons-
cientes de ello, dandose cuenta repentinamente de que ya
no temen al lugar, y podran optar por acercarse mas.

Chuckie la rata

FUE 13 CON 14 TAM 12 INT 13 POD 12
DES 15 APA 12 EDU 8 COR 40 PV 13
Armas: Pufietazo 65%, dafio 1D3+1D4

Patada 35%, dafio 1D6+1D4
Pistola .45 75%, dafio 1D10+2

Habilidades: Charlataneria 65%, Conducir automévil 65%,
Hsquivar 55%, Ocultarse 75%, Vaciar bolsillos 65%.

Gran Al
FUE 17 CON16 TAM 17 INT 8 POD 10
DES 10 APA 10 EDU 6 COR 30 PV 17

Armas: Pufietazo 55%, dafio 1D3+1D6
Cabezazo 75%, dafio 1D4+1D6

Pistola .38 45%, dafio 1D10

Habilidades: Conducir automovil 45%, Esquivar 35%,
Ocultarse 65%.

LA PROPIEDAD DE GARSETTI

Siguiendo lo descubierto en la ciudad, los investigadores se
ven a si mismos en una estrecha carretera poco utilizada con
ambos lados llenos de arboles, maleza y setos. La casa de
Garsetti esta rodeada por setos descuidados y unos cuantos
robles.

La barrera de tétem de hueso

Una tirada de Descubrir -30% revela la presencia de uno de
los tétem de hueso ocultos entre los setos, camuflados cui-
dadosamente con hojas y ramas. Sus bases estan hundidas
en la tierra y resisten ser arrancados con FUE 18.

Hay cuatro de estos poderosos objetos escondidos entre
los setos y arboles que rodean la casa Garsetti. Estan loca-
lizados en los cuatro puntos cardinales y fueron erigidos por
Josephine empleando el conocimiento que le provey6 La
Cosa Que Cuelga En El Vacio.

Cada uno de los tétem, que recuerdan a pequenas figu-
ras vagamente humanas, tiene entre 0,60 y 1,20m de altura
y esta compuesto de huesos roidos. Los huesos estan unidos
unos a otros con extraflos materiales que incluyen cafiamo,
tendones, trapos con nudos, intestinos secos y una sustancia
adhesiva inidentificable que emite un nauseabundo olor. Un
examen de los totem lleva a los investigadores a descubrir
estos inquietantes detalles y requiere una tirada de COR 0/1.

El campo de proteccion creado por los totem es efectivo
solo contra Crater y sus acélitos. A pesar de que el campo
es invisible, el uso de recursos como el Polvo de Ibn-Ghazi
revela el area de proteccién como una zona oscura.

Pozo seco: Este viejo pozo de ladrillo al sur de la casa ha
sido cubierto con pesados tablones carcomidos de madera
(FUE 8). Dentro huele a carne podrida. El cuerpo de la
madre de Josephine yace en el fondo. Tiene el cuello cortado
y lo que era su cara todavia denota signos de los mordiscos
infligidos por su loca hija. Si alguien desciende por el pozo
y halla el cadaver perderd 1/1D4 puntos de COR.

Josephine Garsetti

A menos que el Guardian tenga otra idea, Josephine se es-
conde dentro de la casa, observando sigilosamente a los in-
vestigadores desde una ventana con cortinas. Se trata de un
oponente peligroso, aunque probablemente podra ser do-
blegada por la mayorfa de grupos de investigadores. No se
enfrentara a un grupo armado pero unos investigadores
obstinados deberfan ser capaces de dar con ella y poner fin
a sus depravadas actividades. Siempre lleva consigo la Piedra
Oscura y jamas se separara de ella voluntariamente.

Josephine tiene poco mas de 1,50m de alto, pelo castafio
claro, ojos azules y es de figura delgada. Sus ropas son a la
ultima moda y muestran parte de su provocativa decaden-
cia.

Josephine lanzara el hechizo Ahogar mente sobre los in-
vestigadores que descubra dentro y alrededor de la casa,
luego cogerd a Andrew y se ocultaran en los bosques de las
inmediaciones esperando a que se marchen. Al arrastrar al
casi inconsciente Andrew por la hierba deja un rastro de ve-
getacion aplastada. Una tirada de Seguir rastros permite a
los investigadores descubritlo y seguirlo al interior de los
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bosques. Si lo siguen, Josephine em-
pleara hechizos mas potentes (como
Drenar juventud) en un intento por
alejar a los persistentes investigadores.

Si los investigadores encuentran a
Andrew y lo sacan de la casa sin to-
parse con la villana, Josephine se es-
conder en los bosques hasta que se
vayan. A menos que le den caza y la
detengan, después de unos dias, sale de
su escondite, rapta al primer hombre
que vea y completa el ritual “Asuncién
de la noche”.

La casa esta sufriendo de aban-
dono, tornandose gris bajo la pintura
desconchada. La puerta trasera esta
claveteada con clavos del diez, otot-
gandole una resistencia de FUE 22; la
puerta delantera esta cerrada. Una ti-
rada de Descubrir en la puerta trasera
hace notar los clavos, asf como que la
madera que los alberga ha sido recien-
temente astillada, lo cual indica que los
clavos no se pusieron hace mucho.

La puerta delantera rechinara y
crujira al abrirse a menos que se tenga
éxito en una tirada de Discrecion. La
puerta se abre a un largo vestibulo
lleno de percheros; un abrigo de mujer
cuelga de uno de ellos, y una tirada de
Descubrir detecta un sombrero de
hombre en una esquina.

Sala de estar: Como en el resto de la
casa, una capa de polvo lo cubre todo. La casa, a pesar de
estar bien amueblada, parece muy descuidada.

Comedor: Contiene una mesa de madera noble y seis sillas
con reposabrazos. Un lugar de la mesa ha sido limpiado y
se mantiene asi.

Almacén: Contiene algunas piezas de mobiliario, aparente-
mente en espera de ser reparadas, y muchas cajas con ropa
vieja.

Cocina: Esta cubierta de desechos recientes incluyendo co-
mida desperdigada, latas de verduras en conservas medio
vacfas y platos sin lavar. Varios platos han sido fregados, y
se ha colocado comida no perecedera en una estanteria
sobre el fregadero.

Dormitorio de Josephine: Fista es la tnica habitacion de
la casa que muestra alguin signo de mantenimiento. La cama
parece haber sido utilizada y esta sin hacer. Hay unas cuantas
manzanas frescas en una bolsa de papel en el suelo. Un ar-
mario contiene estilosas ropas de mujer.

Oculta bajo la almohada hay una copia de Eserituras del
Valle Riven.

Habitaciones para invitados: Los dormitorios de la cara
norte suelen estar desocupados pero Josephine tiene invita-
dos. Los dormitorios este y oeste tienen inquilinos mientras
que la del medio esta amueblada aunque vacia.

La del oeste es la celda de Andrew. A menos que Jose-
phine le haya sacrificado en el ritual Asuncién de la noche,
aqui es donde los investigadores encuentran a Andrew Ke-
etling. Estd atado, amordazado, humillado y hambriento.
Durante las dos tltimas semanas ha yacido sobre sus propias
heces y ha sido alimentado infrecuente y escasamente. Sus
puntos de vida estan reducidos a 6 y se encuentra tempo-
ralmente loco.

El dormitorio este parece estar vacio pero después de
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Josephine Garsetti

unos segundos de haber abierto la puerta, el techo empieza
a temblar y combarse silenciosamente de un modo total-
mente antinatural. Una luz sobrenatural desciende al interior
de la habitacion. Todo investigador que mire hacia arriba
presencia una vision desgarradora. El techo, aparentemente
sélido, se abre para revelar un campo de colores en el que
puede verse un punto diminuto, que se acerca gradualmente.
Un fuego verde y parpadeante danza sobre la superficie de
la cosa, oscureciendo su naturaleza y su forma.

Los investigadores tienen que tirar COR. Si fallan, se
quedan atontados, incapaces de moverse y observando el
lento avance de L.a Cosa Que Cuelga En El Vacio. Una vez
se aproxima hasta el punto de poder ser vista con claridad
(esto lleva 3 asaltos), tendran que volver a tirar COR por
verla. Un investigador que esté en posesion de la Piedra Os-
cura no se ve del todo afectado y puede contemplar el
avance de la figura sin efecto aparente.

Los que pasasen la tirada podran actuar. La entidad no
manifiesta ataques fisicos, pero emana cierta sensacion de
amenaza. Cualquiera que no esté estupefacto por la vision
de la figura avanzando puede huir, pudiendo llevarse arras-
trando consigo a sus menos afortunados colegas. Como al-
ternativa, cualquier hechizo que
cree una pared o barrera magica
salvarfa a los investigadores del es-
crutinio de La Cosa Que Cuelga
En El Vacio. La efectividad de
estos hechizos queda a discrecion
del Guardian.

Si los investigadores no ac-
taan, aquéllos que se quedasen es-
tupefactos se ven incapaces de

6 R apartar la mirada. El campo de co-
L3 lores se expande en todas las di-
Andrew Keetling recciones, envolviéndoles hasta
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encontrarse en una cumbre rocosa. Debajo hay sombras
arremolinandose; arriba sélo el caos y la entidad.

Colgando sobre las cabezas de los investigadores se en-
cuentra algo vagamente humano, de color oscuro pero en-
vuelto de luz. A aquéllos de escasa cordura les parece algo
terrorifico; a los demas les parece una masa sin vida de pie-
dra o cristal. Hasta para los individuos menos cuerdos puede
parecer un inocente recién nacido colgando y acurrucado
entre la luz. Para los que tengan una Cordura extremada-
mente baja, la forma es clara y enloquecedora; es una mez-
colanza cacofénica de caras retorcidas a escasos centimetros
de los ojos horrorizados del investigador.

Los investigadores anonadados ante la vision de la enti-
dad se encuentran en grave peligro. Si L.a Cosa Que Cuelga
En El Vacio puede superar sus puntos de magia en la Tabla
de resistencia, las almas de los investigadores se uniran a la
retorcida masa de rostros gimoteantes y se perderan para
siempre. Cada intento le cuesta 5 puntos de magia. Conti-
nuara absorbiendo almas hasta que no queden investigado-
res o hasta que no le queden puntos suficientes de magia.

La Cosa Que Cuelga En El Vacio succionara las almas
de todos los investigadores inmovilizados. A los no afecta-
dos les parece que la escena transcurre en unos diez segun-
dos, y luego la entidad desaparece. Los investigadores
ignorados por la entidad pueden esperar a que ésta se vaya,
momento en el cual el mundo real se reforma en torno a
ellos.

EL DESTINO DE LA PIEDRA OSCURA

Si los investigadores se llevan la piedra mas alld de la zona
protegida por los totem o matan a Garsetti, los dos matones
de Crater entran en escena. Les diran a los investigadores
que estan alli para recoger la piedra de su jefe y ofrecetles
2.500$ en metalico, que han traido con ellos con este pro-
posito. Si rehisan, los gangsteres intentan llevarse el objeto
por la fuerza. En realidad no quieren problemas en estos
bosques alejados asi que evitaran el uso de mas violencia de
la necesaria. Les ataran antes que matarles, notificando a las
autoridades locales de sus paraderos unas horas mas tarde.
Sin importar cémo obtuvieran la piedra, les entregaran los
2.500$ prometidos.

Si los investigadores se deshacen de los dos matones y
dejan Pennsylvania con la piedra, Crater envia a uno de sus
“hijos” para detenerles. Este monstruo atacard en el mo-
mento mas propicio; posiblemente durante la noche en al-
guna carretera desierta. No dudara en matatles pero cuando
consiga la piedra se marchara. Si no tiene éxito en su inten-
tona, Crater enviara a mas de estas criaturas para hostigar al
grupo. Evitan la luz del Sol y unicamente se les vera por la
noche o en lugares oscuros.

Esta criatura alta parecida a un hombre recuerda a Cra-
ter aunque su cabeza es angosta y de insecto, con mandibu-
las curvadas que sobresalen del hocico. Hileras de ojos
bulbosos van desde delante hacia atras por toda la superficie
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de la cabeza. Las membranas son translicidas, de color le-
choso y soportadas por largos “dedos de hueso” que salen
desde la membrana en puntos finos y curvados.

Hijo de Crater (adulto)

FUE 17 CON17 TAM 20 INT 7 POD11
DES 15 PV 19 Movimiento 9/25 volando

Armadura: 10 puntos

Armas:  Garras (2) 70%, dafio 2D6
Mandibulas 55%, dano 2D6+4
COR: 1/1D6.

Crater no confia en que sus dos matones consigan volver
con la piedra a salvo y por eso envia a uno de sus ‘hijos’ a
arrebatarsela. Los gangsteres se defenderan admirablemente
aunque el encuentro culminard con ambos muertos y con
el ‘hijo’ volando de regreso a Boston. Los investigadores,
mientras vuelven a Boston, podrian toparse con el coche
abandonado de los gangsteres y descubrir los cadaveres mu-
tilados (COR 0/1D3).

La asuncidn de la noche

Si los investigadores no le quitan la Piedra Oscura a Jose-
phine Garsetti ésta se dard prisa en completar este ritual ma-
gico. Es necesario un sacrificio para completarlo desde que
comenzo hace meses con el primer sacrificio cometido por
la Noche Silvana. Si Andrew Keetling se encuentra todavia
cautivo, ¢l serd la victima. Si fue rescatado por los investiga-
dores, Josephine atraera a uno de los hombres de Muskrat
Rapids hasta su casa y le sacrificara. Este sacrificio ha de lle-
varse a cabo por la noche y, una vez completado, La Cosa
Que Cuelga En El Vacio empezara a invadir los suefios de
los durmientes en Muskrat Rapids.

Mas de cien personas se veran afectadas por La Cosa
Que Cuelga En El Vacio y, volviéndose locas en sus suefios,
se embarcan en una noche de terror. Estos individuos ma-
taran a sus familias mientras duermen y luego saldran a la
calle para masacrar a victimas sin ton ni son. La Cosa Que
Cuelga En El Vacio se dara un festin con estas almas masa-
cradas.

Los investigadores, si se encuentran por la zona, no son
afectados por la locura, pero tienen que sobrevivir a una
noche caédtica. Son atacados por locos en sus habitaciones,
en las calles o en sus coches. Vivir esta noche de terror les
costara 1D6 puntos de COR. Si estan fuera de la ciudad en
ese momento se enteraran por los periédicos perdiendo
1D3 puntos de COR si se dan cuenta de que fue culpa suya
en parte.

Josephine Garsetti serd una de las manfacas asesinas aba-
tida a tiros por los fieles ayudantes del sheriff. Si muere de
este modo dejara la Piedra Oscura en su casa, posiblemente
tirada en el fondo del pozo. Puede que Crater la coja antes
que los investigadores.

Los efectos del ritual sélo duran una noche. Para que
vuelva a suceder se requiere la ofrenda de 100 puntos de
POD a la piedra a través de sacrificios humanos.

PARTE TRES: LOCALIZANDO A CRATER

Lo mas probable es que Crater recuperase la piedra. La en-
tidad le ha visitado en suefios y se ha trasladado a un dor-
mitorio de la primera planta de su mansién. Ahora le dirige
para realizar otros sacrificios humanos como los de Garsetti.
Quiere volver a deleitarse con el festin de la Asuncién de la
noche, mas en esta ocasion con las almas de Boston. Incluso

si los investigadores han conservado la piedra puede que
quieran visitar la casa de Crater por mera curiosidad, o ven-
ganza tal vez. También podrian querer una copia de E/ reino
de las sombras con el fin de saber mas sobre la Piedra Oscura.
Sino se da ninguno de estos motivos, véase la siguiente sec-
cién.

Oftra persona desaparecida

Tras retornar a Boston los investigadores se encuentran con
Bobbie, la flapper que vieron y con la quizas hablaron en El
club del marinero. Les dice que una de sus amigas ha des-
aparecido (el Guardian deberfa contatles que recuerdan a la
amiga de Bobbie de su visita al club). Afirma que su amiga,
en una apuesta, se metié en la habitacién trasera del club y
no volvio a salir. Le preguntaron al barman pero dijo que no
la habia visto y que se marcharan. La policfa no ha podido
serles de ayuda y creen que le ha ocurrido algo terrible a su
amiga.

Encontrar a Crater

Dar con la localizacion exacta de la mansion de Crater no
deberia ser dificil. Su direccion es conocida tanto por la po-
licfa como por la prensa. Randolph Smith, el barman, se lo
revelara a los investigadores a cambio de 1008. Seguitle hasta
su casa desde el club es otra posibilidad.

LA MANSION DE CRATER

La casa de Crater esta localizada en la linea costera de Mas-
sachussets a varios kildmetros al norte de Boston; una casa
ruinosa de dos plantas sobre una colina orientada al mar.
Los terrenos estan desatendidos y los arbustos y jardines
estan muy crecidos. Gruesas enredaderas oscuras trepan por
la casa. Un observador se da cuenta de que una de las habi-
taciones de la primera planta tiene la ventana entablonada.

Planta baja

Recibidor: 1.a puerta delantera suele estar abierta. Si Crater
se encuentra en casa en el momento de la visita de los in-
vestigadores, puede verse su voluminosa capa colgando de
un perchero junto a la puerta. El interior de la casa estd in-
cluso en peores condiciones que el exterior. Los muebles
estan volcados y aplastados, la pintura desprendida y las cor-
tinas rasgadas. En los altimos meses Crater casi ha perdido
la cabeza y la condicion de su hogar, asi como sus acciones,
son el reflejo de ello.

Si Crater llega a enterarse de que los investigadores estan
invadiendo su casa enviard a un miembro de su prole para
que les espere y les reciba. I.a criatura atacara inmediata-
mente a todo aquél que entre por la puerta. Si los investiga-
dores entran por otro lugar seran localizados en unos
minutos. Si el grupo es numeroso, y el Guardian asi lo desea,
Crater puede enviar a uno de sus ‘hijos” adultos.

Hijo de Crater

FUE 16 CON 16
DES 13 PV 19

Armadura: 10 puntos.
Armas:  Garras (2) 70%, dafio 2D6
Mandibulas 55%, dafio 2D6+4

COR: 1/1D6.

Comedor: Esta habitacion contiene una larga mesa de ma-
dera con uno de los extremos hecho aflicos. Varios marcos
sin pinturas cuelgan torcidos en las paredes. Si alguien roza
la mesa lo mas minimo, se viene abajo y cae al suelo provo-

TAM 22 INT 8 POD12
Movimiento 9/25 volando
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cando un ruido que alerta a Crater.

Cocina: Al entrar a esta habitacion los investigadores son
asaltados por un terrible hedor. Hay carne podrida esparcida
por todos lados y una especie de excrementos inidentifica-

bles.

Despensa: 1.a puerta esta cerrada con un candado y abritlo
requiere una tirada de Cerrajerfa (asumiendo que tienen las
herramientas adecuadas). Lia puerta asi cerrada tiene FUE
16. Las ventanas estan entabladas, dejando pocos huecos.
Durante el dia los rayos de sol penetran en la habitacion.
Dentro se encuentra un Hijo de Crater en posicion fetal en
la esquina sureste, y se requiere una tirada de Descubrir para
identificarle como una criatura animada. Si los investigado-
res entran en la habitacion la criatura responde atacando
después de dos asaltos.

Celda: 1a puerta oeste de esta habitacion esta cerrada con
un candado. Las ventanas tienen rejas negras. Hay grilletes
en las paredes. El candado puede abrirse empleando Cerra-
jerfa. Si prefieren forzarlo, tiene FUE 18. Los grilletes tienen
FUE 28 pero pueden ser abiertos con Cerrajeria +15. Todo
investigador raptado por Crater se hallara aqui encadenado.
Cada hora que pase bajo el “cuidado” de Crater y sus reto-
fios al prisionero se le sustrae 1 punto de INT hasta llegar a
2, momento en el cual empieza a perder POD. Una vez el
POD llega a 2 el prisionero queda reducido a una ciega cas-
cara sin alma irrecuperable mediante la medicina de los afios
20. Examinar al prisionero revela numerosas perforaciones
formadas por miles de agujeros diminutos que no sangran.
Estas areas estan completamente entumecidas y no pueden
volver a usarse hasta 1D6 meses después del rescate.
Hasta que un prisionero no alcanza el punto de no re-
torno (cuando su POD llega a 2) las caracteristicas pueden
recuperarse a razon de 1D3 puntos por mes ingresado en
una instituciéon médica. Las caracteristicas afectadas no pue-
den ser regeneradas mas alla de su puntuacion original -2.

Primera planta

Trastero: 1.a mayor parte de lo que hay en esta habitacién
parecen ser cajones de embalaje rotos. La escalera de mano
que conduce al dtico estd suspendida entre dos vigas cerca
del fondo. Una busqueda cuidadosa o una tirada de Descu-
brir revelan la presencia de esta escalera.

Si los investigadores pasan algun tiempo aqui pueden
encontrar entre las cajas y contenedores vacios uno cuya eti-
queta indica que era de un envio dirigido a la Universidad
Miskatonic. Ia etiqueta también establece que la entrega
procede de Francia (es el contedor que contenia la piedra).

Habitacion vacia: Parece haber sido en alguna ocasion un
dormitorio para invitados pero ahora carece de muebles. Si
Crater ha “invitado” a L.a Cosa Que Cuelga En El Vacio a
su casa, se encontrarda aqui manifestindose como ya se ha
descrito.

Habitacion de la esposa de Crater: En este lagubre dor-
mitorio es donde Crater ha metido a las mujeres que ha ido
atrayendo dltimamente a su casa: jovenes raptadas y utiliza-
das para sus terribles propésitos. Su pareja actual descansa
sobre la cama, atada y amordazada. Sus pies y manos han
sido amputados para evitar que escape y sus mufiones han
sido cuidadosamente cauterizados (COR 1/1D2). Los in-
vestigadores se dan cuenta de que la mujer parece estar em-
barazada.

Esta es la amiga de Bobbie, la chica por la cual pudieron
haber sido preguntados los investigadores. Se ha vuelto
completamente loca y si le desatan y le destapan la boca,
empezara a gritar, a babear y a lloriquear incesantemente.
No puede aportarles informacion.

CASA DE CRATER

PLANTA BAJA
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Esta pobre joven ha quedado embarazada de Crater y
dara a luz a una horda de su prole. De hecho, la excitacion
de ser rescatada por los investigadores es tal que sufrira los
primeros dolores de parto. De pronto empieza a estreme-
cerse y asfixiarse, y después cae al suelo, retorciéndose de
agonfa. Mientras los investigadores miran, su vientre palpita.
Luego, con un chillido, da a luz a una docena o mas de crias
del gangster: cosas pequefias como insectos, que se abren
camino a mordiscos desde el ttero para escabullirse por el
suelo y desaparecer entre las grietas y fisuras. Los testigos
pierden 1/1D8 puntos de COR.

Criadero: 1a puerta de esta habitacién es mas pesada que
las demas de esta planta y esta cerrada con un candado bas-
tante grande. La puerta tiene FUE 18. En esta habitacion es
donde Crater pretende contener y alimentar a los nacidos
de sus desafortunadas ‘esposas’. Si la fuerzan, seis figuras,
del tamafio de perros, se retiran a las oscuras esquinas. Si
entran, los ‘hijos’ atacaran y perseguiran al grupo hasta el
pasillo, e incluso hasta la planta baja y el exterior, para acabar
con ellos.

Estos ‘hijos’ son formas inmaduras del monstruo que
los investigadores podrian haber conocido ya. Poseen el as-
pecto general de bebés pero con un examen de cerca se dan
cuenta de que sus cuerpos son de hueso blanco y con zonas
quitinosas relucientes en sus pechos y espaldas. Sus ‘caras’
son caparazones quitinosos con bultos y arrugas que recuet-
dan a los rasgos humanos. Por cada 5 puntos de FUE, asu-
mase que la criatura tiene un apéndice extra que culmina en
un garfio de hueso, y le provee de un ataque mas.

Hay una ventana de observacion de cristal grueso en
una de las paredes. A través de ella los investigadores pueden
ver una butaca y, mas alla de ésta, el interior del dormitorio
principal.

Hijos de Crater (juveniles)

2 3 4 5
FUE 12 10 15 11 15
CON 15 8 16 10 13
TAM 6 8 7 6 5
INT 5 8 6 4 7
POD 10 17 17 16 16
DES 14 11 15 10 6
APA 5 4 3 1 3
PV 11 8 12 8 9
Armadura 4 4 4 5 5
Ataques 50% 50% 50% 50% 50%
Dario 1D4x2 1D4x2 1D4x3 1D4x2 1D4x3

Movimiento 4 4 4 4 4
COR:1/1D8

Dormitorio principal: Este es un dormitorio normal ex-
cepto por la gruesa ventana de observaciéon en la pared oc-
cidental.

Atico

Estanterias con libros: Contienen muchos libros, la ma-
yorfa son libros de cuentas relacionados con los negocios
ilicitos de Crater. A partir de ellos podria compilarse una
lista de los clientes de Crater la cual la policia estarfa encan-
tada de tener en sus manos. También hay muchos libros de
ocultismo, la mayor parte sin utilidad, pero dos de ellos con
significado: el primero es Cavilaciones de la bruja blanca de Olga
Hatcher, el cual incrementa la habilidad de Ciencias ocultas
en un +6% si se estudia durante 2 semanas. Otro libro, Ri-
tuales del nuevo mundo, ofrece un +2% y requiere sélo una
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noche para leerlo. También en esta estantetfa, encuadernada
con pasta de trigo y tiras de yeso, se encuentra una copia de
la edicién de Golden Goblin Press del Cwltos inconfesables.
Desafortunadamente, la mayorifa de sus paginas se han per-
dido. Su Plus a Mitos de Cthulhu es de +3%, su Multiplica-
dor de hechizos es de x1 y la pérdida de COR es de
1D2/1D4. Si Crater estd en casa sus copias del Libro de Eibon
y E/l reino de las sombras también estaran aqui.

Mesa: Crater lleva a cabo la mayor parte de su estudio en
este escritorio. Los investigadores pueden encontrar aqui las
notas traducidas de Crater a partir de E/ reino de las sombras
(véase Ayuda Mansidén 5). En el cajon se encuentra el in-
ventario de los bienes que se supone debian ser enviados a
la Universidad Miskatonic. En él se lista la Piedra Oscura,
el Libro de Eibon y muchos otros libros y objetos de menor
interés. Estos objetos pueden hallarse buscando por la man-
sion de Crater.

El mas terrible descubrimiento serd un diario de los ex-
perimentos de reproduccion que Crater ha estado llevando
a cabo en la planta baja las Gltimas semanas. Aqui se incluyen
los periodos de gestacion (dos dias), promedio de fertilidad
(mas del 90%), crecimiento (en 8-10 dfas) y la vida media
de sus crias (menos de dos semanas). El libro también con-
tiene diagramas ¢ informes de disecciones realizadas tanto
sobre sus crias como sobre sus desventuradas ‘novias’. Es-
tudiar este libro en detalle durante 1 semana, anadird un
+5% a Mitos de Cthulhu y costard 1D6 puntos de COR.

Si Crater se encuentra en casa, la Piedra Oscura estard
en uno de los cajones.

Altar: 1.a tnica ventana del atico mira al mar y a un vasto
altar de piedra, la imperfecta intentona de Crater por recons-
truir algo descrito en un libro. El altar esta oscurecido por
restos de sangre. Si Andrea Pentargon ha sido asesinada, su
cabeza estara encima del altar, clavada sobre una pua de hie-
rro, podrida e infestada de gusanos (COR 1/1D4). Amon-
tonados en la base hay despojos, huesos en estados diversos,
tiras de carne y partes de cuerpos. También hay restos de
las ‘novias’ de Crater, sacrificadas por el gangster loco en
sus futiles intentos por volverse normal.

Estrategias de Crater: Crater no permitira que los intrusos
queden sin castigo. Después de descubrir a los investigado-
res en su casa, hay un 50% de probabilidades de que les ata-
que inmediatamente, utilizando primero hechizos hasta
perder todos sus puntos de magia. Si el Guardian asf lo pre-
fiere, Crater permite a los investigadores escapar y después
envia a un numero suficiente de sus ‘hijos’ adultos para ata-
carles en sus casas.

CONSECUENCIAS Y RECOMPENSAS

Silos investigadores rescatan a Andrew Keetling, ganan 2D6
puntos de COR; si también matan a Josephine o evitan de
algin modo que lleve a cabo la Asuncién de la noche re-
compénsales con 1D6 puntos mas. Si Andrew es sacrificado
en el ritual, ello les cuesta 2D4 puntos de COR.

Los investigadores pueden querer capturar a Josephine
con la intencién de sanar su locura. Demostrara ser incura-
ble y sus suefios estaran plagados por La Cosa Que Cuelga
En El Vacio. El intento les aportara 1D3 puntos de COR
por capturatla viva.

Silos investigadores se las arreglan para eliminar a Zeke
Crater, prémialos con 1D10 puntos de COR.

Silos objetos que pertenecen a la Universidad Miskato-
nic son entregados, no reciben dinero pero sf una placa con
sus nombres junto a los objetos en el museo de la universi-

dad.

Sirescatan a Keetling puede ser (80%) que se les recom-
pensen sus esfuerzos con 1.000$ por cabeza. Si siguen re-
copilando informacién acerca de Keetling, tras unas seis
semanas ven el anuncio en el Boston Globe de su enlace con
Madelaine DuMort.

ESTADISTICAS

ANDREA PENTARGON, informante de la policia
FUE 6 CON10 TAM 7 INT 13 POD 9
DES 15 APA 16 EDU 14 COR 30 PV 9

Habilidades: Buscar libros 40%, Chatlataneria 65%, Cien-
cias ocultas 35%, Conducir automévil 30%, Mitos de
Cthulhu 6%, Seducir 65%.

ROGER CROSS, detective alcoholico

FUE 13 CON15 TAM 14 INT 14 POD 11
DES 14 APA 7 EDU12 COR 40 PV 15

(Su CON es 9y sus PV son 13 a no ser que esté algunas se-
manas alejado de la cocaina y sobrio.)
Armas: Revolver .38 75%, dafio 1D10

Pufietazo 80%, dano 1D3+1D4
Habilidades: Buscar libros 40%, Descubrir 65%, Discre-
cion 45%, Vaciar bolsillos 60%.

EZEKIEL CRATER, sefior del crimen local

FUE 18 CON24 TAM 15 INT 14 POD 14
DES 12 APA 7 EDU13 COR 0 PV 20
Movimiento 7

Armas: Revoélver .45 50%, dafio 1D10+2

Garras (2) 70%, dafio 2D8

Armadura: Su caparazon (piel) absorbe 8 puntos de dafio
por cada ataque.

Hechizos: Consuncion y Signo de conjuracion, mas los
contenidos en la Piedra Oscura.

Habilidades: Charlataneria 55%, Ciencias ocultas 33%,
Conducir automaévil 65%, Contabilidad 75%, Crédito 65%,
Derecho 40%, Descubrir 65%, Farmacologia 45%, Latin
25%, Mitos de Cthulhu 8%, Ocultarse 75%, Psicologfa 50%.

SHERIFF ANSON VARLEY, sheriff desinteresado

FUE 16 CON14 TAM 16 INT 13 POD 10
DES 11  APA 9 EDU 12 COR 50 PV 15
Armas: Revélver .38 65%, dafio 1D10

Escopeta .12 85%, dafio 4D6/2D6/1D6

Habilidades: Conducir automévil 65%, Derecho 65%,
Descubrir 45%, Discrecion 55%, Mascar tabaco 85%, Se-
guir rastros 75%.

CINCO FIELES AYUDANTES (todos idénticos)

FUE 14 CON13 TAM 12 INT 11 POD 10
DES 11 APA 11 EDU 8 COR 55 PV 13
Armas: Pistola 40%

Escopeta 65%

Habilidades: Conducir automévil 50%, Descubrir 35%,
Discrecion 30%, Seguir rastros 35%.
JOSEPHINE GARSETTI, artista y lider sectaria

FUE 10 CON 8 TAM 7 INT 17 POD 26
DES 12 APA 17 EDU16 COR 5 PV 8

Si no estd en posesion de la Piedra Oscura su POD es 16
Armas:  Cuchilla 60%, dafio 1D4

Hechizos: Ahogar mente*, Cortinas de encaje de Hish**,
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Crear portal, Drenar juventud*, Fauces del Pandemo-
nium**, Signo de conjuracion.

* Hechizos contenidos en la Piedra Oscura

** Hechizos de Las Tierras del Suerio

Habpilidades: Arte (Pintura) 90%, Buscar libros 45%, Cien-

cias ocultas 70%, Descubrtir 50%, Mitos de Cthulhu 25%,
Persuasion 65%.

ANDREW KEETLING, hombre de negocios de
Boston

FUE 13
DES 11

Armas:

CON 14
APA 14

TAM 10 INT 15
EDU 15 COR 35

Pistola 9mm 25%, dafio 1D10
Bastén 45%, dafio 1D6

Habilidades: Buscar libros 50%, Conducit automévil 60%,

Contabilidad 85%, Crédito 85%, Mitos de Cthulhu 2%, Re-
gatear 75%.

POD 7
PV 12

LA COSA QUE CUELGA EN EL VACIO, pesadilla
viviente
FUE 25
DES 31

CON 29
PV 29

TAM Varfa INT 21
N/A

Armadura: Ninguna, pero las armas fisicas no pueden da-
farle.

POD 22
Movimiento

Ataques: Drenar alma
COR: 1D6/1D20.

HIJOS DE CRATER (adultos), prole horrenda

De entre 2,50 y 3,00m de altura, estas criaturas recuerdan
vagamente a un insecto. Poseen cuatro miembros principa-
les, y cuatro secundarios, a modo de apéndices culminados
en grandes ganchos de hueso afilado. Los dos miembros
principales que se encuentran cerca de la cabeza estan equi-
pados con quince dedos similares a ganchos. Las patas in-
feriores soportan la mayor parte del peso de las criaturas y
terminan en zarpas independientes. ILa cabeza tiene franjas
de bulbosos ojos gelatinosos y unas largas mandibulas cur-

vadas dotadas de gran fuerza. Tienen una amplias alas de

aspecto delicado que aumentan mucho sus tamafios: las alas

son como las de los murciélagos, pero las membranas son

translicidas y del color de la leche. Caminan sobre dos patas
como los humanos, pero a veces utilizan también los apén-
dices secundarios como soporte suplementatio.

Caracteristicas Tirada Media
FUE 4D6+3 17
CON 3D6+6 16-17
TAM 4D6+3 17

INT 2D6 7
POD 2D6+6 13
DES 3D6+4 14-15
PV 17
Movimiento 9/25 volando

Armadura: 10 puntos por caparazon

Garras o ganchos (2) 70%, dafo 2D6
Motdisco 55%, dano 2D6+4

COR: 1/1D6

Armas:

&
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Ayuda Corbitt 1

EMPRESARIO LOCAL MUERTO EN ACCIDENTE

Se ha tenido noticia hoy de que Theodore Corbitt, propietario de Corbitt
Importadores de América, ha muerto victima de un tragico accidente
mientras se encontraba de vacaciones en India. Corbitt, en compania de
su hijo, Bernard, falleci6 en una caida cuando los dos viajaban por las
altas montafias del Punjab.

De acuerdo con las autoridades, los dos estaban de excursién cuando se toparon
con un grupo de bandidos de los que suelen frecuentar la zona. Mientras huian
montafa abajo, el mayor de los Corbitt aparentemente perdi6 pie y cayo por un
precipicio, lo que provoco su muerte. Su hijo se las arreglé para escapar, salvandose
finalmente. El cuerpo de Corbitt no ha sido atin localizado y las autoridades temen
que pueda haberse perdido, posiblemente devorado por los perros salvajes que
merodean por la montafa.

ATheodore Corbitt le sobreviven su mujer, Elaine, y un hijo, Beranrd. En este mo-
mento se desconoce si Bernard Corbitt se hara cargo de Corbitt Importadores.

(Fechado hace 14 arios)

Ayuda Corbitt 3b

ENFERMERA HOSPITALIZADA TRAS ACCIDENTE
ENLA CASA DEUNA PACTENTE

Una enfermera profesional, la senorita Mona Dunlap fue admitida ayer
en el Manicomio Central tras un accidente que tuvo lugar en la casa de
una paciente. Su estado es grave.

La sefiorita Dunlap, contratada por los Sres. Corbitt para ayudar en el parto de la
Sra., sufri6 un ataque mientras intentaba salvar al bebé. El Sr. Corbitt regresaba de
su oficina el miéreoles por la tarde para encontrarse a la enfermera Dunlap
inconsciente y a su esposa y su hijo muertos debido a complicaciones en el parto.
Los doctores del manicomio afirman que la mujer atin no ha recuperado la
consciencia y podria llevar algiin tiempo conocer los dafios.

(fechado hace 12 arios)

Ayuda Corbitt 2

VECINO ARRESTADO POR
OACKIFICAR ANIMALES

La policia anunci6 hoy que un sospechoso
ha sido arrestado por su conexién con la
reciente ola de desapariciones de mascotas
en el sudoeste de la ciudad. Aunque fue li-
berado mas tarde por falta de evidencias,
Randolph Tomaszewski esta considerado
el principal sospechoso en las recientes
desapariciones de casi una docena de
perros y gatos de los hogares y terrenos
del vecindario en torno al Hospital Central.
Tomaszewski es un empleado de dicho
hospital, donde trabaja como celador.

Se recordara que muchas de las mascotas des-
aparecidas han sido encontradas después en
parques, normalmente mutiladas o parcialmente
devoradas. La protesta publica sobre las atro-
cidades ha sido contundente yla policia espera
descubrir el rastro que les permita cerrar este
Caso.

(Fechado hace 3 meses)

Ayuda Plantacion 1

DETECTIVE ASESINADO

Ayuda Plantacién 2

DESCUBIERTO
RITUALES YUDU

Una redada dirigida por el

El cadaver mutilado del detective de la Policia
de Charleston Jasper Gallawoy, que se hallaba
en paradero desconocido, ha sido encontrado

Ayuda Cog’biﬁ 3a

NECROLOGICAS

Capitan Pearson dela Policia
de Charleston irrumpi6 en
un ritual vuda que se cele-
braba en los pantanos al
sur de Walterboro, propie-
dad de la familia Gist. Se

ayer a primera hora por un pescador local. Fl

cuerpo fue encontrado bajo unos troncos de ci-
preses en el Rio Edisto, al sur dela propiedad de
Caleb Gist. El detective Galloway habia estado
investigando unos rumores sobre cultos satanicos
en Charleston. Llevaba varios dias desaparecido.
Una investigacion de Virgil Trucks, Sheriff del
Condado de Colleton, incluy6 una busqueda en
el terreno de Gist, pero no dio ninguna evidencia
acerca de la muerte del detective. El Sherrif
Trucks ha declarado que cree que el detective
debi6 de ser asesinado en Charleston y su cuerpo
arrojado al rio. El detective Galloway estaba
soltero y sus padres atin viven.

CORBITT, Lynn Anne Meyers,
22 afios. Falleci6 durante el
parto, en su casa. Graduada
en la escuela Pierpoint, la Sra.
Corbitt estaba casada con un
empresario local, Bernard Cor-
bitt, desde hace dos anos. El
funeral de madre e hijo tendra
lugar el sabado por la tarde.
Le sobreviven sus padres, Ed-
ward y Shirley Meyers, y su
marido, Bernard Corbitt, pre-
sidente de Corbitt Importa-
dores de América.

(fechado hace 12
anos)

interrumpi6 una ceremonia
de adoracion por parte de
esclavos paganos. Todos los
participantes en la primitiva
ceremonia huyeron por el
pantano. Muchos hombres
del Capitan Pearson resul-
taron heridos en el asalto.
La policia descubri6 parafer-
nalia extrana, incluyendo es-
padas, banderolas con signos
indescifrables y calaveras hu-
manas.

- 6 de julio, 1825
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desmontable, 552 ‘%‘pn‘{“fzi‘»‘s" “‘éamom“g“iié 1
gzé.\m\ms 167 D g - " &
i ~
— ” aracy "”' '5 o i Hojadelata
quinas coser, preclos V¥ E ‘l tnmadtas | &
dicos. Rda. Sa.n “Antondo, 61 i} {gghsa me:pedlslign wg:e fia
DAVID 3 cosas es!t-m para cajas de 112 hojas 1 C. 28 X
wmnr-r suwmévﬂ 20, Lbs. chellnes
uitimo modelo, lota.. Consultar con  Barbl- c 1. B: lona. Escribir:
%8 equipado, vondo ba-fcane 6.7, Rbla. Flores, 13, nl | Informacion Mundial, no-
rato y 4 toda prueba, Va- 'l'elﬂnnn 4.504 mero 2,2%6.
lencia, numero 3 + “Tenor ol dinero dispo- W

!'ofnceau 4 R. y Rouge s6H-
rent. garaoi. Escribir
ln!onmadbn MundiaJ 2.309.

autemévil

Iaxx.ianes que le
un blen

eomprada!
tfotores eléotricos
corriente continua,

varios de ocasién. Calle
nadés, nimero 10, 1.°

FUTORLHLES

Vendemes,

i Ronault, torpeco, 14 H.

1 Hotckis, id., magnmnu.

1 Hotakiss, Limousine, id.

{ Maxwell, torpedo.

1 voitureite francesa, 8 HP.
1 ideal 3 asjentos.

| Escribir

|08 ende casita ajos

SIERRA CINTA
Americana

tantes fabricas de los Esta-
<os Unidos,

l:dmvnclo ;' José
Metzger
Pagen de Gracia, 76
ESTARD: Se vende
partida Bandera-Cordere en

lingotes, ptas. 6 kilo.
lﬁﬁ'iblr Vanguardia 380

De ocasion

lujosos mobillarios, magnf-
lico ba;-

cortinajes. A Aragon. 251, onte

Taler en marcha| ¢

| propto para la fabricactén

de articulos de plomo fuer.
te, ~Moquinaria, molderia,
c*p\sndmo bafio de nique-
lar, existencias, etc. Gran
crédito. Libre de pasivo. Se
r 50. 3
vanguardla__ 395

[
frmnte dor !a-bm:as roﬁm
tranvia. Razén: calle
Catalufia, 27, porm'fa

Grensa corfador

€e frioct6n, se vende bara-
Zal !(ml 7, carreto.
4 d

Carbones
Se vende carban vegetal de
Toble 4 140 ptas. tonelada.
Se vende carion vegeun de
haya 4 145 ptas. ionelada.
Todo sobre vagén Pamplo-
na y por purtidas de vagén
completo. Pago contra ta-
1on, saduerto por cuenta del
rador. Para mas deta-
Vs diriianse 4 dofia Dolo.
res Torres, calle de José

lonso, 4, Pamplona.

Cachorros
perros policia para vender,
Craywinckel, nimero 1&.

Automévil
Chevrolet, perfecto

vendo. Avenida del T’b‘de.
bo, numero 31.

T |

GON BIGOLOR
¥ RETROSESD

550

pesetas
e B B

VERQGARA,

TR

nos

BICA

Flores,
13, pral. ’J.‘eléxono

"a.904 A,

- B
A PLAZGS
muebles, Iamparas, etc., &
de una pta. sem. Belm

D
flotor y Gasdgeno
Winterthar 400/500 HP,, Sse
ven rfecto estado. Es-

6, Do
cribir: «Malomolina», Ing.’,
BILBAO.

- [teies Berza aloman,

Vendemos

1 motor eléctr. trif. alt. 90
\0115 1/2 cab, 1.430 revgl 1
ractor eléctr. trif. alt.

volte, 13 cab. 1.400 revol
con apa.l‘ato arranque y ca-
rriles,

motores eléstr. 150 ro

una sferra cinta de colum-
na de hierro con volantes

€atalufia, 88, tienda.

Tan partida, entrega Inme.
Sinin " Corten , 560, 3.7, 2.8

traspaso mis negocios 4 per

sona actlva. R:Aragon,3isde

VENDC
un motor dléctrico de» HP
corrlente al
Mos Visible de 8'4 19
6_tarde. Calle Catalu ﬂd&ﬂt

Hiloy cinta ‘Nichrome*
Hﬂo 2/10. . m 19 kil.
Cinta olxxi*w' » 105?1 N
Para ofertas y dedidos es-
ﬂvtbh‘ 4 Vanguardia 617.
Avicultores

&

junto
Republica Argen-

Underwood
vendo, estado perfecto. Ard-
bau, nimero 82. 30 1.

Maquina

de escribir Royx\. vendo 8

De tres 4 cuatro

Bicio: eta.o
Vendo una por v
otra haTaLfSUnn Rauda San
, 26, sastreria,

!NDIAN
Ca-

vendo por ansentarme.

Gaseosas
M4guina,

For ausentarme |5

Gerca Plaza Santa Ana
aSPaAso

tienda haoitaciém,
Eeer: Inf. Mundlal, 2518,

00 ASI(]N Tlermas ral!ﬂ

vendu 'rram dlncto A»
amero 2.

Lecheria y PHI] hueza

¥ barata. Junqueras, 6, pral

to, ca.ug

a_ cothes, vende bara
Ribas, 8 (Fuerto Pio).

Perros Lobos

ra
venden. Ramn Puer!alem—
sa, mimero

Esontorlo

con persia
na uahlcs de des-
)aogo del mismo estllo y m
muy buen esta dese:
Tar. Ofex'ms 4 Coﬂ%,

4 | comp:
namero 641, bajos

Fondgrafos-Discos

4 plazoe y comtado, Arf-
bau, 54, Barriento, §. A.

VENDO

dos wwmﬂvﬂcs en buen es-

tado, por 9.

Bicicleta vendo
muy buena y baratisima.
Alta San Pedro, 39, Saldos.

2 buenos viollnes, 1 viola, 1
flautin y cuadrog orig. al
6leo vendo por o

0alq. prec.
ﬂ?m. 85, Dm-L, ‘9.0

Fin de temporada
Gran rebaja de
pregios en pantallas
Ronda San Pedro, 25

Cambio

au!mnovu Hispano oa-
dﬁmxmu:.b!e An
'm-ﬂecw estado,

moon;azdmemmnw
en condiclones,

dlenﬂo Jo que falte para
completar su va.wr O(erm
T escrito, Pmios
n

dsl Vallés.
Iidouina coser

Singer, Stores manta lana,
portler, lamparas, se ven-
den barato, por ausentarse.
Plaza_del Rey, 12, despacho

PIEDRAS

encendedor redondas 3 x 5,
4 % ptas. millar. Casanova,
numero 82, entresuelo, 2.°

Ocasiéon
Piano estilo mpmm
Siglo XV
Se vende por ausenulse
Archs, 6, C;BHDNS de 143

Taller mecdnico

en venta
Miquinas, 1tiles,: mnebles.
etc., ete., modernos y
perfecto estado. Se admnen
proposiciones por escrito pa
Ta su adquls'uén. hasta el
25 cr'/e inclasi Visible de

Calle ,u:nmu. nime-
9204 interior.

Magnifico

g'mmofﬂu muy potente, con
Tl v

ta) 2
ntimero 12, despacho.

GINES

.000 pesetas. Puer
| taferrisa, nim. 16, 1.5, 24 |«

P
Traspaso’ tienda callg
Ruger Flor, 294, estanter
y hablts. R: Geropa, 108,

Urge traspasar

o

©0rtado;
4 Ollvo 10. interiar.

Je fraspasa
por veﬂra.rse negocio v mm
da_comestibles céntri

qul]er 6 1)2 dumsé pruem

o —
" Fin de temporada
Gran rebaja de
precios en pantallas
Ronda San Pedro, 25

A i 5 8 I R

eeonmnm_ Podro 1V, 4. Te.
efonn 430

69
{8an Martin).

" DAVID

compramos, ltimo modelo,
pagando buen preclo BAR-
BICANE C°,Rbja.Flores, 1anl

TORRES

en 8, n-rvas!n ¥ Gracla des
de vendemos.
Auwhmnc llnna; rust-eax y
urhanas para la venta

d)a'—! BAREICA\Z c.. Rbh

vo!ts con J.yC.,
orTeas 502,

Yendr uzcbo-ros
De

1244 s, 103, porteria

Traspaso tienda
dos puertas, 35 duros, AL
quiler 9 ds. R.: Cera, &1.

- ™

;‘.—"—."—’"Ts—g'.—"“

BILLAR
de pales, cas! Juevo, se van_’
de muy barato. Raz
rutacion, n\imem 172, 3 % 9'

.| Se fragsasa

6 arrienda en grandes loca-
0 _patio, bit-

faerza eléctiica para pulve-
pro

Tizar, uiturar, fabricar
ductos indu.
Isaﬂmr Vanguard-n 180

co
nstalacion con |

toda Drueba, vendo barato.
Consejo_de Ciento, 2&2

Bencina, Benzol
¥ Petrélec

disponible. Duran, calle de

Cortes, 564, entresuclo, 1.*
Ccasién

Vendo tornos, tuberia ate.

ro sin soldadiura, Momrcs,
Via y vagonetas, etc.,

Escribir  ¥anguardia 6/.9

B | necesita

*Hlquiteres

Pisos para alguilae
los facilita em el acto LA
RESERVA, Fernando) B‘Ien:

" Propictarios
DL-tsnanggu “ﬁ'&l pé{n“tg

desde 9 pesetas docena: Pafs

para in-

s razas.-Palo.
'8, l"antes Vie<
na, Habuta, PM teads

etc. EXPOSICION AVIGOLA

TURQ-PARK.

Prat, _Casteliana, _ Orping-
ten, vmou RBrahama,
®h badua,' Ham- | ——

Maquma eseribir | faeer exin E%r“lﬁ‘r %
Yost, modelo, o vendo muy | nim. :sam Rambla del Cens
barato, consuhuu 21, 3.° [tro, 31, Anungios. :

BENCINA |(za, 118 MF A0

PETEOLEO waru9 Calle !vcuemm

disponible. Princesa, (7. Bonanova, nﬂ
Polluelos Piso en forre

rarage, en el Paseo 48
cl\ﬂn e Coll. «Ville
Conchitas (VALLC\H:CA)

Se alquila
1 i l j dm nmu

lm de Codma.s Razﬁn e
lle tareris,
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Ayuda Corbitt 4
DIARIOS DE CORBITT

Hay unas cuantas entradas de interés recogidas en estos cuadros; el Diario Uno es de hace catorce afios y el Diario Ca-
torce es del presente afio. Las entradas no listadas son muy mundanas, con declaraciones como “No ha ocurrido nada

>

hoy” o “Nueva entrega realizada por la tarde”.
Diario Uno

10 de Septiembre- Otro embanagoro lapo de memonia. Edte diario deleria agpudarme 4 combatin este prollema.

de Conlitt

13 de Sept: .-HLW’,ZAW’ de i madne me ceda la propiedad
lWAW.PMWMWdek?:;MWMWM:MJWwMM

WW-TMW%MWM Ui

WMWW&SQW%W%WMUI&/

baber, experimertado aquello .
Memymdcwwmmww . Luego
de devoranke, le amancs li caleys de s bombros. ..

dangue o me siendo

poder de mi nuevo seior, Ramssehwa. [Tendnia gue
1 inslander en la montarna cuando EL Sicencial
wiré & mi padne o los dos [ormaron wn mismo 1er. Prtes

. 4 mnerte de A pénece
. " WMM,WA;

aparecis en toda wu lonille

29 de Octubnre- He conocido 4 wna joven encartadons en wna newmiion 10dal, s mombre er Ly Meyers. He
QMM&WWVW.MLMM,M,&AWW.

12 de Diciembhrer Tras emplear Teinta borss en la cremonis, be Localigade
: - He accedido. Mis estudior me ban mothado gue Ramarelws er wn echraio
7«¢604AWM4~WW4

con e mundo, Wm
AW,MWZ&«»’W.S& H

ARWA.QMMW~
, lor énicor que golernaban anter de la

deSKWA.memmwdww&meM&wmamwwmm

ionado cor win 1er Usmado Vaé-SoW.
Diario Dos

70/¢EW-QWWWWE4¢&K¢MW.EWWVWWw&W&

L loda 126 ol G de Mirgo de este 7o

amdrehns me aregura gue o fecba e la adecusda

13AHW-HMW&MWW&M,~LW7%%4@%%%&%

de i fomilia. En Mayo, 4 tpdo va bien,

hoen i vide 4 M (AL i N0

M bcompbrdnd
W&W&I&EWWMW%WVM{W&@WW%M&UMKOWW

1 de Abril- He evwiado 4

AvWAWWWW&WM.NamW Kb

WW&RWAMKAM quiere wnd omion chimil. Demanda QMMM/:MI«W
wMMWM.ngaw%mmmdiaj“:u&wdummm¢wlvmaug:m‘.RWAWM

14 de Abil- Realice lu coremonia et masins y Ramssehva acudis. Epere en el s6tano miewtras e vivitaba
4 Ly diraste muclan boras. Ela wo panecia sospechin wida.
17.&J%-h&%ah%wkww&m,yw&u{w&%dw,

debo comtactin com Ramaselwa. Ha de parin en casa. Mi amo me ba i

athido 1obre como cnidan al viso

Zf/cﬂm-ﬂ’fomyﬂomm!MLVWWWM.L«WWWAM%MW

Ao 4 a6, 4 de todo Lo lice silvarda. i enfermera D
wmww,ymvam,%uw.ﬁdm

wmweaw;w
WWW

Ayuda Caserdén 5

O guion. o proscdon iriToncsan,
%, Aithne ﬂowﬂwwﬂ, mr&»w wio ﬁwfamﬁrﬂﬁh s~
cvito eifla decte 53 de bos hech dos en o e de
7o 4@7_7&%740 W}oma%&rw cweiliones &;a«lw. Peto
hollor de lo cosen. EQuné es la corduwra coando Ao Topas con
a«%o a0t ® Crei haler bnido de ella en W%M verdoso,
W&ZTM maldito, de af%dn’ modo me ho Wma(o hoilo
@7/«”15. 60%;00 b sesiales, no 447 dnda. Ea oomm'gm. &
Aan Mo&gu\ﬁ, Ton Terrille gue...

JMELODEGUMA! [Eso es! ZMTMW Mmi mismo en wna
coven vacia ® Qi 'kaa%M&,oMW,%Mo,
pero lo me&m deble sater es Wﬁmo MW A

Ayuda Caseron 4

LOS DESAPARECIDOS- La tribu que la jungla se
trago, Thomas PRATT, 1913, Oxford (Inglaterra)

Resumen: Ellibro trata de una antigua tribu de Sudamé-
rica cuya existencia es testimoniada por varias ruinas
pero cuya desaparicién permanece sin explicar. Ellibro
se basa en leyendas de la tribu y en los descubrimientos
arqueologicos. Pratt resalta el fervor religioso de la tribu
y conjetura que podria haber sido exterminada durante
una guerra religiosa. Hace mencién especial de una
“Gran capula”, representada en pinturas y grabados.
Cree que se trata de una estructura de piedra real que
probablemente sigue en pie, y que podria ser hogar de
los ultimos secretos de los desaparecidos.
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descwidado 4 Ly en wn momento aritico. De Todos modos, s ae ba ido o la clps es 16lo mis. U
Wm,wcﬂw,mw,7&w&w{wdw&42¢Atﬂijadcﬁwmaﬂaﬂc
acordido en el sitane. La cora carece de miembros y parece temer Aificultider al nespinar. No crco gue pueda
Viir duante muclo Tiempo.

ZSAA/M-EMM&% del wiro two lugin. Swr padnes Tenian el coragon rolo y sentisn
WMM.M&W&MW’y&WWW@W(I@

26 de Noviembre- L4 coremonia de Ramasehva me ligo entender al mivo. Me dijo que la cora viviria y gue
debo emplear lor provimor diey aros preparando el momento en el gue me neceritania. Cusndo Uegue la lors,
&&WW&VW%&TW.DJ@WMM&&W47WM.N@M@WMWM
Ramaehwa basta que bayan hameamido diey aror y wn dia.

14 de Diciembre- He dido con alguion para gue me ayude, wn bombre Usmado Randolpl Tomasgewshi. halaja
en el borpital 4 me asegura gue puede proveerme com las parter mecerariar pars los experimentos que preciso
Uewin 4 calo en Loy potimor sior. Se hats de wn Lo deragpadalle pero necerito s ayuda. He acordado
entregirle wns pegueri contidad de lay drogan que quiere y, 4 cambio, inentini cdnin mis mecesidider.
Quigas mediande s asociacion commigo pueda comertinie en wni perions mejor; porece meligioro
amdngido. La semans que vieme me dirk wna yuella por ol vertedero 4 veré Lo i complice la podido
coreguinme. Los experimentor 1om Todo wn derafio, pero confio en poder , eypecialmente bajo la
tdorsa de mi seior Ramaselwe.

Diarios del Tres al Doce

Nada de importancia para esta aventura se explica en este periodo. Los diarios cubren tres viajes a Oriente, adquisiciones
de inusuales orquideas y otras curiosidades botanicas, encuentros con viejos amigos, asuntos de trabajo y varias entregas
mundanas. Los “experimentos” son ocasionalmente mencionados pero no profundiza en ellos.

Diario Trece

Zs/eﬂaw'm‘u‘-LAMmM,ybeMMa&Wa.’M&W@MRWA,MW
que con la Uegada de la primavers Tendnia que buscin suevor miembror 4 organos pana sdberinlor 4 la
viatwns (el Lempo de Lor experimentor ya la paride). Como la corn todavia er fjover, wtiligai Loy miembros
g ongamor de vinos. Min experimentor demuestran que la mayor pante de lon 1 jovenes 16 adaplin mucho
mejor que lor adullor. las pantesr wo aprovechables lin tiligo para alimentante. amssehwa deres que el pivo
prucle el aabor de Taler coran y dice que s la bora de gue crejea.

Diario catorce

19 Le Marjo.- To i dice le pido demasiado 4 afirma estan Temiendo Aifi weerme
commlb:Z:&MWM' &%WM 18 inaresmentsan 74 74%%’&@1%«4%%%&
e, con la esperanga de martener 1 cooperacion. Temo vin embargo que la droga vimplemente exacerfe s
halorne.

Debo admitin sentiame clpable (avivar s [alscs ereencidn mo me partce comecto). Sin embiargo, intentar
W&VMM%WWWWWM.CoWwMuWM&mww
mo . Valore Llos 1ermvicion que me merta Tomasgewdi por el riergo que represertin.

Li mayoria de lor organos ertinm ya colocidor y ya be wmido wnor cusndor miembrosr. Miy aror de
experimentor estin dindo s [pdos.

28 de Marzo, 6 de Abril, 11 de Abril, 19 de Abril, 14 de Mayo, 25 de Mayo.- Estas fechas contienen manifestaciones

como las anteriores. El crecimiento de la criatura aumenta el nimero de viajes al vertedero, para sorpresa (y placer) de
Corbitt.
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Ayuda Caserdn 1

Hermanos Dodge
Abogados

14 Main Street, Gamwell
30 de Enero de 1925

FEstimado caballero:

Me dirijo a usted debido a un amigo comun. Como su abogado,
estoy interesado en localizar al desaparecido D. Arthur Cornthwaite,
y nuestro asociado menciono su nombre reconociendo su habilidad
en hallar personas desaparecidas, particularmente en casos
similares al de D. Cornthwaile. Asl pues me he tomado la libertad
de contactar con usted.

Soy copropietario de una firma legal en Gamwell. D. Arthur
Cornthwaite es uno de nuestros clientes, y como sus abogados
poseemos ciertos documentos. Al parecer D. Cornthwaite se ha
marchado sin nolificarnos sus movimientos. Eslo nos pone en el
dilema de como emplear su propiedad sin su autorizacion para
materias tales. Nos gustaria localizar a D. Cornthwaite, v saber lo
que desea hacer con respecto a esta materia, o mejor atn que
contacte con nosotros. Si D. Cornthwaite, Dios no lo quiera, ya no
se encuentra enlre nosolros, necesitariamos lgualmente alguna
evidencia para pasar a procodcr con su Voluntad y Testamento.
Ojala ésta sea una contingencia innecesaria, pero hay que
considerar esta posibilidad debido a la misteriosa marcha de D.
Cornthwaite.

Espero que se encuenlre plenamente disponible para recibir su
inmediata atencion, y nos agradaria invitarle a asistir a una
entrevista en nuestras oficinas tan pronto como sea conveniente,
para discutir tanto los detalles de la situacion como sus honorarios
profesionales.

Esperando una pronla respuesta,
Suyo sinceramente
Walter Dodge

Adjunto: articulo de "La Gacela de Gamwell”
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Ayuda Psiquidtrico 8

Recorte de periddico encontrado
en la oficina de Brewer

EL CAIRO — Un inusual ha-
llazgo arqueologico fue trans-
mitido hoy por la expedicion
Huntsford. Operando a unos
treinta kilometros al oeste del
Valle delos Reyes, la expedicion
ha sacado a la luz las ruinas
de un templo y varias estatuas
colosales. Se sospecha que este
hallazgo pudiera responder a
un nimero de cuestiones sobre
la historia egipcia.

Una de las primeras piezas des-
cubiertas fue una estela rota erigida
originalmente en honor a la prin-
cesa Annephis. Desconocida hasta
ahora, Annephis, en torno al
1400aC, aparentemente fue la res-
ponsable de la aplastante derrota
de un enemigo que por aquel en-
tonces amenazaba a los egipcios.
El enemigo no se encuentra iden-
tificado en la estela aunque se es-
pecula que tal vez fueran asaltantes
de Hyksos o incluso las misteriosas
gentes del mar mencionadas en
otros documentos.

Se espera que el trabajo en el lugar

Ayugo Mansién 2

VICTIMA RAPTADA MUERE DURANTE REDADA
POLICIAL CONTRA UNA CEREMONIA OCULTISTA

ELTIROTEO CULMINA CON MULTIPLES MUERTOS

En la mafiana de hoy, los actos de un secreto grupo religioso de Boston conocido
como “Noche Silvana” fueron cortados de raiz por la policia. Dirigidos por el
detective Patrick Devlin del Departamento de Policia de Boston, los hombres
fuertemente armados rodearon la zona del bosque a varios kilbmetros al norte
de la ciudad, después se acercaron. Las autoridades habian permanecido in-
conscientes de la existencia del culto hasta que fueron informadas uno de sus
miembros.

Cuando la policia llego al lugar, los miembros de la secta se encontraban aparentemente
llevando a cabo un “ritual de magia negra”. Este inquietante ritual parecia incluir el brutal
sacrificio de una joven raptada recientemente del barrio chino de Boston. La victima, des-
afortunadamente, result6 asesinada durante el transcurso de la redada. De acuerdo con el
oficial Devlin, quien result6 herido en la accién, se mataron a doce miembros de la secta,
dos fueron capturados y se cree que uno pudo escapar. Se cree que la mujer que ha
escapado es la lider de la secta y todavia se encuentra desaparecida. Se previene al publico
que podria estar armada y deberia ser considerada peligrosa. El alcalde Bradford Tibbins
ha asegurado a la prensa que las acusaciones de brutalidad policial se investigaran la
semana que viene. La policia ha rehusado divulgar la identidad de los sectarios difuntos y
capturados hasta terminar la investigacion.

continte al menos otras dos se-
manas o mas.

— 22 de mayo

Ayuda Caserdn 2

o AUSENTA MILLONARIO DE
GAMMELL

El més prospero hijo de Gamwell, Arthur Cornthwaite,
no sera visto en la iglesia en las préximas semanas.
Aparentemente D. Cornthwaite ha abandonado la
zona durante un tiempo, posiblemente por vacaciones,
o en relacion a sus estudios.

Cierto misterio rodea la marcha de D. Cornthwaite, ya
que se fue sin avisar. Sin embargo, una inspeccion de su
mansion y terrenos por el sheriff Whitford no ha revelado
motivos de alarma. La tltima persona que habl6 con D.
Cornthwaite fue su abogado, el Sr. Walter Dodge, el 7 del
presente mes. En aquel momento no le dio ninguna indi-
cacion acerca de su inminente marcha, aunque de acuerdo
con el Sr. Dodge parecia bastante preocupado, sin duda
por los planes de viaje.

Todos sabemos que ademas de ser duefo de tierras en
Gamwell, D. Cornthwaite es también millonario, un
erudito, un filintropo y un explorador. Podria haber
abandonado el trabajo de la tierra por una futura y
excitante expedicion, o quizas solo se relaja durante un
tiempo en Nueva York. Los habitantes de Gamwell recor-
daran carifiosamente las numerosas y generosas donaciones
de D. Cornthwaite a organizaciones locales y ala biblioteca
dela poblacion.

- De la Gaceta de Gamwell, 17 de Enero de 1925

Ayuda Caserén 3

FAMILIA DR GAWRLL MURREEN
[NTERRIBLEATAQUE

MADREY TRES HIJ0S ASESINADOS
LA POLICIA BUSCA ALPADRE

Una tragedia de horrorosas proporciones tuvo lugar
hoy en Gamwell cuando la Sra. Gloria Curwen y sus
tres hijos (Harold de 5 afos, Sarah de 3 y Susan de 2)
fueron encontrados brutalmente asesinados en su casa
?lal réone de Gamwell, la muy conocida Mansion Fitzge-

Whitford, el ayudante del sheriff de Gamwell, realiz6 un
terrible descubrimiento mientras se encontraba en una ins-
peccion rutinaria. “Nunca habia visto nada igual”, comento el
valiente aunque alterado oficial al reportero. “Todos estaban
muertos”. La familia habia sido brutalmente asesinada, abatida
por los repetidos golpes de un hacha. Ni siquiera la pequena
Susan pudo librarse de tan terrible destino.

No se ha descubierto el arma homicida, y el Sr. Arthur
Curwen, el padre de los nifios, se encuentra actualmente en
paradero desconocido. Es buscado por la Policia, aunque se
teme por su integridad.

- De la Gaceta de Gamwell, 17 de Mayo del895
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Ayuda Psiquidtrico 1
Queniclo..

Estoy encantaclo cde Leen jue /oo[/mzas aae/%a/i VAL LNLFACLON a viSiFanwe. Deseo
wostrante el desannollo cte vhi nvestiadcidn.

Tavnbibwn estoy ansioso poh powmente al dia de wis expenimentos. Ha habiclo muchas
woveclacles exg/favﬁes descle ba publicacicn de wi ahticulo e el "Dianrio cde La
Sociedad Awenicana de /SLao,éo;,ééz' hace wurnoS meses (asfoa/w gue Lo Aagas Leiclo). Habng
sonpnesas, dewasiadas.. puedes cbhwtan con ello.

M soledad es bastante Folenable. EXL pensonal 4o o FratawmoS Como Si Zjuésemos
5avmﬂa. EXR vieyo Ebewezen (Po Cconocehds Sobhe gz nancha)d SLQM/QAQ estd Aisto /ﬂma
Dlevanos a alSuwno de sosotnos al contimente Si Sewntimos ba ecesiclacl de vén La
civilizacion. &ste venrano hewmos siclo bewdecidos cown cewas Aa;,dahes e compania deld
SA. She by, wn estuciante anaduado de Prhinceton. BResidle ek La playa onte de La
sha, L¥#va a cabo ciento Estuclio sobne das aves. 5’5%03 se(o/,u/w ce Zua e hesubtand
SIVAPAFLCO € (N lINL0SO.

Deseawnclo vente pnrownto,
Dna. Abclous Brewen

Ayuda Psiquidtrico 3
Queniclo editon,

En hespuesta a ba canta de los Das. Hasen % AbLen oue apahrecid emm Su wimeno de
yunio debo decin gue habia ezoe/xaolo al ;Zw\a oh pon gante’ de +awn necownociclos
A%e&'omaies E5+6u e desabuendo puebto oul wl Fnrbbajo es altamente ex/oa/uw\em%aﬂ
cua jml&h nesubtacle, cowo especi L‘gué en i anticulo, Zs e este momento, /u/ww\am%z
de Satunraleza es/peauﬂah’va‘ Mo h8ivinclico wadla, s6lo ewmito obsenvaciones.

Descle e wmomento en oue el anticulo éjua escnito he Llevaclo a cabo ofhoS expenimentos
AZu@ /aaeaem Confinman” miS anteniones obsenvaciownes. Mo obstante, wo Lo ddsenibiné
asta fewnenh una phueba /ostha, //meba Zme convencend hasta a H#os was OﬂosL'ﬂL;ados 3
ascé/ohaos. Mo AeézaJ’aAé a.

Ayuda Psiquidtrico 4
Exctractos del diario de Brewer

Si esos ohates, Masewn ALLe~n, pucliesern oin o gue o he oico asfoy seauno de oue se
estremecenian Adsta /ﬁeﬁde/i M/s& onwmas. Toclavid de?@o‘y\o}Co Lo oue oauf?m/la’ , péno el
oclen de ba voz de H. cuandlo se “ewcuentra bajo Los efectos de’esa /oeASomahdad es
ineneicble. gaw\e&w\ halls e Lowndnres wn LibA% (uro 'V\f'i,;,uo) cled que a iNma Contiene
NnefenenciasS Sivwilanes a wwehas cde das cosas wewncionadas’Fanto poh M. Como pon D
Prnovete ewvvidahmelo unto a Su dbtima canrta; se sufone oue Se +hata de uwa Copia de
wna Frasenipeisn redlizada pon won monje espawnol cled z'?b XV Contiewne Los Hesvanios
de v Loco’condewnaclo a wwbnte pon La IMZuLsLaL‘o’v\.

EX bibho iﬂe?é ave eywplel ciento Fiewywo e 6L La wmavonia enra Lv\aow\/ona&éie,
siwn senticlo, undue FameSon estaba ew bo Liento. £3as /d (RAS Feniarn Semejanzas Con
2as wwehas cosas hefenidas o H. D v, e ocasiones,’ poh Hu/ fawbiéwn. ALY Leen Las
da.inas seleccionadas we ‘oueddé 5250. igua como Si estuwiiese escuchawnclo la vozr de M. de
wnlvo.. una cosa jue J'amds g«e deJa de aﬁacfa/l.

Ayuda Psiquidtrico 6

Extractos del archivo personal de Charles Jobnson

Redo recomendarle al Sr Jobnson completamente. Sou labor en esta instifucion ba <ido
cyemplar v estoy seaqun de que le enconfrard mds que safisfac forio.

Tal vez <us aros pasados en una institucidn bayan hecho desarrllarse en &l una
especial simpatia. Le he visto bregar hasta con los mds videntos pacientes <sin el md<
minimo darno. Ror <vpuesto, no bace falta mencionatr que <o envergadura v fuerza estdn a
<u favor
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Ayuda Psiquidtrico 5a
Exctractos de los informes sobre Darlene

Iniciabwente fue detesicla pon la policia al emcontranrla deswuda e el centnro de La
ciuclad cdle Bostow. Los nepetidos imtfestos /90/1 idenwtificanla o hesulbtaron Oﬂzmah’ofe/ws 2. Sw
iltivo nombhe es ain descovocicdlo. Debe éncontranse cenca cde ba Freintena.

Las %e/m/m‘as Fraclicionales panrecian wo Suntinde eofeah:, exae/oha ba)o AL‘/omosLs o La
infhueniia de cientas c{/w?as Listadlas abajo con LaS oue panrecia abhinsé. [os nepeticlos
Fhatavwientos entresacahon Lo eue pahecia Sen Dante~e’, aungue al pheauntansele, el
inclividuo aﬁL‘Aw\o’ SeN una M%Z Llawacla FQ'V\'V\g gue vivié ew Inlancla.? Acdewnds %L‘Aw\o’ gee
el avo ena 862

En el Franscunso de fos Fratamiemtos apanecieron incluso was pensownaliclacles v, hasta La
echa, ba Bista vwmena veintisiete; aungue wwehas de éstas apanécienon 6o una vezr 9
nunca e volbviehow a hecupenahr. fa was ancestral, ZuL;d WAas intenesante de Las

e nsonaliclacles, es La de’ Annephis ouien, S se le ﬁa cle cheen, es una primeesa cle
Eoipto oue habia wwento hace wigs cl& 3000 gies. Con esta pensownaliclacl Danlbesne ha
eXhibiclo” un extenso conotimiento de La historia eaipcia, cnclugenclo wn wimero de
acontecimientos gue o se hawn pocliclo venifican p8N wiecdlio de “investiaacidn alauna. Tal
vez la preciccidin wds misteniosa lljue el descubNiviento cde La +umba“cle Tutarkhamon.
Hizo esta precdliccisn después e leen ew el /OG,ALédLCO Los foiav\as de La e,x/eolLaLév\ ce
ax/ﬂfo/ma/i Ya zowna.

MWucha de ba extrana mwitolosia de La oue habla Hrnephis’ we #rae a la cabeza das
posesiones ex/oe/u‘w\ammdas 02 el paciesnte Hanclion dos accesos cle nabia cde Hawkins.
Esto indlied posiblevnente una nalz witoléaica combn’ ewn Focles Los howbhes 9 /Ollueba La
teonia cde £ad wente colectiva imconscienté.

Ayuda Psiquidtrico 5b
Extractos de los informes sobre Allen Harding

En Forno a da déea/\a de la publicacion de su priven (4 vnico) Libnho desa/oa/leal;é ce La
vista su panacteno ew Los és MeSes Siauientes yawds fue descubiento. Se'chee oue pasé la
Ma o? ahte cde este #iewo en un as%z on inducido pon Las d/w;,as 9 el alcohol, o badm
estas concdliciones Ofue emcontrado.

/[a detenionada conclicidw de La wewnte de Hanclion anece hacen cle da +az1a/¢a évad'Lo
dnoaas alao i(vnecesanio, Si wmo i(nefectivo. Sin aw\éa/? 0, €5 bastante susceptible " a La
hiposis. o ha wosthraclo Las w\u‘fh‘/ofes e nsonaliclacles oue Danlbee aungue Siewpne
Neviente de ba wiswa forma. ESFa pensonalidacl habla Con wna vozr profunda e
intFeldioente, wuy autonitania e imphopia cde 64 Exn ocasiones la pensonaliclacl o habla
eno eX cawbio j@ cara 4 cle ex/o/xeswm cded sujeto deyan Frasbucin su presescia. Casi
anrece estan observawnclo, ‘contemplanclo. Cuandd finabente se Le incdujo a hablar solia o
nesponclen a presuntas Sivo sL’w\/ﬂew\em%a afinwah. E£5Fas a 'LAMQCLO'V\Q&J solian sen cled h’/o
Mmds oscuno, /aaeouaawmes de catastnrofes 4 2q Me?ada de & g es/ae/xc'z'.

Ayuda Psiquidtrico 5¢
Extractos de los informes sobre Leonard Hawfkins

LLevaba una vidla wonmal hasta su nepentina hrecaida. HawkKins penmanecid imconsciemte
dunante was de una sewana hasta sue despents clesotanclo siaes cde imtewnsa paranoia. Fue
incapaz cde necownocen inmcduso a Su esposa dunante Los primenos dias, aunoue La wavon

ante cde su memonia panece haven siclo Aeaufoa/xada wuhante dos dos meses sL?uLav\zes.

No wwcho después de neanesan a su #rabajo (enra contable cle uwna recownecicla pﬁ/wma)
CoMen28 A MWoSFraN Sianos de convensidnnelbiaiosa v e unid a una oscuna Secta de baptistas
whtnraconservaclones. U wwien e hilos fueron obPioadds a uninse Fawbién. Poco despuls,’ fue
nephrencliclo O Su SuPRNLON | Su continuacla captacion de mienbros e el #nrabalo (nilid umn
estaclo de ianitacion’ e Los ofnos ewpleadlos. 'Dos sewranas wds tande abandond Su ialesia,
acuséwnclodes de as%u/awlaz am/a;av\do a phedican pon das calles. Su fawmilia se diStancid
de é0 completamente zm seauicla /a/x (8 Su +AaéadLo. DeJ'o’ La casa 9 VaNioS meses des/Oués
51,(2. annestaclo pon oﬁLaL Des e Ya policia

EXR oclio hacia su wwien 4 ofnas Fewndewncias violewtas apanecieron cuanclo fue LV\?AQSQOLO en
Isba cel Nonte. NS habla acenca cdeld oﬁ?av\ de su conocimiento de ba ﬁa?ad cle ajuéu)os
qee as/ﬂa/mv\', peno continda /Aadw,amdo L 5@.
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Ayuda Psiquidtrico 9

Una carta hallada en la cabasia de Ebenezer

13 de octubre de 1896

Quanido Ebeneger,
@%&%menmiﬁo&m%wmg%gﬂﬁuwdbwewW&WW@W.@M@&WMW%WWKWWW@
uo&wwum,wwwwﬁodouwﬁw@iﬂu.

En este sobue hag wn pequerc wgalo. Se tuata, de wy amuleo de buena, suerte que me entnegs uno de aquellos kanakys con lob que nob encontuamos en las wlas.
mwweAMu‘My\MofmaWzﬂo%»,WMWM&MM%MW.S@MWW&MWWMMWIM
m%m@%m%m.ﬁwwmmm,wm%ww@mm&wb&ﬂéwﬁw%.

Ayuda Mansién 4
Exctractos de un diario

Este documento se encuentra en poder de Andrea. S6lo se ofrecen aquellas entradas de interés para los investigadores.

30 de junio de 1916

Ruerido didrio,

Yo sé cérmo escribudo pero mmus stesos hbon Sudo Tam fuerles das GlTLirnd S mockesS e LS[O?
asuslade. Farece e e enConIrahd. e Umdbe groom Clevd Alema Ade Luces brillamTes,
emTonces eScuchs umd voz. Una vor polemle, Gbn e s6do Sond e~ cabeza. Cormo Si Los
pensaomiendos de alguuen mES eSlwuesen. el correledmdo por i créomeo. Casi puedo
escucharla Todauia., Suswréomdome %o sSla. cudomdo escrbo eslo. for a.ﬁgt,w\_a, réz.ém 25[0(?
csusladea. Fero fue, despuds de Todo, s6ho ton. Stieso.

28 de agosto de 1916
Querido dadrao,
Sugo Termiemdo Los sueros de Lo voz. Dice Gl Guiere em SeRlbrme CoSES pero de alguena

Formmd e da maedo. Quaero conddrselo . oma rmddire pero elgo e duce Gire Mo Lo
enTenderia.

(Conforme se aproxima el invierno, las entradas referentes al suefio de la voz se vuelven mas comunes; pero Josephine
continta indecisa. Todas las entradas, sin embargo, adoptan un tono mds siniestro).

28 de enero de 1917
QMAJO dx&.fx.o,
Te Augo gie no puedo gueddrme en CASA. Las paredes eSldon. mmdacAhacdndone. Vo puedo

sacar dos sueros de la voz de i cabeza e oncluso ahora puedo ver aguella cueva
exlrara. Odio a i madre yome guslaria aome a Las cildas Wé,/aﬁ de la Tierra.

(Las entradas conservan este tono todo el invierno y la primavera de 1917. Hay paginas carentes de palabras pero cu-
biertas con intrincadas cruces. Un primer vistazo de los disefios sélo muestra un buen sentido de la textura aunque a
veces se ven caras salir de entre las lineas entrelazadas).

29 de junio de 1917

Los /Orofz_iorzs pérecen eSlar asombrados por Aas cosas gire dxbuzb. &[9&««,@5 Aicen gire
poseo ton verdadero Talendo e deberia u & alguna escuela a aprender a abéujaf

o InTendé decorles e bonicarmenle 4@&%&4 ar/ue,&gas COSAS Glie veid emn S
SUeROS Pero moO Creo gike Se Ao Tragien. N dice Gire Aos 446&305 MO Son. benoS pero
2Sl& equuwrcada. Za voz de iS Sueros dice giee podria dibugar e glr pero que debo e
de agui Cuiero abandondr esla casa lan prondo como e Sed posdle. EX S MaTlhewrss
duce gue Aabrd vena c 1TiCOrn em Pﬂ’[sbu@. Iy ganador oblern drd tena beca plra yzs
Urnirersidad de BosTon. 5[0% AiSla. para. comemzdsr Con ton. mirevo dleuzb Y creo gie
gw,e.

30 de junio de 1917

L voz volid anocke somiendras Sordba. MNe Ajo Glre S Le escuchara e Auciera Lo gue e
dice Terndria Todo Xo Gie Siempre Ae guerido. s agos se abrierom. por prammerd. vez g v a
Lavoz y Ao gue era. Eslaba Tam borroso gie o Podia vier »muucho pero Sé Glee era

2Sp osamenle grande. Ne »moSlré a@o gire /Ood/&, A by para La cm\/Ozﬂ'cAb"r\, 7 e
423‘0 Gie Si Racia tern. bien Traba?‘a b a gandr Creo gie Lo voz guaere e 9% e
ndrcke a Boslon. Espero e 250 Suceda. o puedo gueddrmme mmES Con re. 9”0
Gie e vielie Tan Loca Glie a4 veces /0,4,2/7\,50 Glre Ao malaria.
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Ayuda Mansién 1 Ayuda Psiquidtrico 7
Nota escondida en un libro Una pagina marcada del “Manuscrito de Castro™

) . ; Y se decfa que cuando “aquéllos que esperan” vinieron
v guerudo WW , or favor red- a la tierra del faraén devastaron el pais y no fueron de-
mele CO’L’\;"’NQO *Q/’f\;a 124 C:%:f; dd% tenidos hasta ser enfrentados y destruidos por la prin-
ram_ero G MOC o oncCe. i

S Fres. Yoo oiilo Aotlior conTio lon cesa Annephis del Templo de Bast. Actuaban de noche,
mormendo wmporlemTe pard. oS-
olros Se dacerca..

temian a Ra, y rehufan también el agua rugiente. Y ella
cred y portd las piedras que les obligaron a ir al Nilo,
que les arrastr6 al mar y donde fueron destruidos. An-
nephis muri6 por las heridas sufridas y, segun se dice,
Con armeor, % & con ella muri6 el secreto de las piedras. Fue enterrada
en una tumba en un lugar atn no descubierto.

Ayuda Psiquidtrico 2

Extractos del articulo del Dr. Brewer

Si aceptamos por un momento la teorfa de que el colectivo inconsciente es la fuente de todo mito, tenemos
que preguntarnos si no es posible explotar esa fuente. Los experimentos con hipnosis, a veces combinada
con poderosas drogas modernas, han demostrado evidencias para defender esta teoria.

El sujeto A mostrd poca respuesta a todo tratamiento, pero el B se mostrd bastante positivo. No solo que-
daron reveladas dreas insospechadas del conocimiento durante estas sesiones sino que a veces el sujeto de-
mostré una personalidad completamente distinta. Esta personalidad, en las pocas ocasiones en las que he
visto surgir, solia ser arcaica, de una sintaxis casi biblica, tal vez indicando que una forma arquetipica real
pudiera haber sido alcanzada. Esta personalidad era muy poderosa y casi absorbente, provocandole a uno
que se preguntase si un fenémeno asi no es la explicacién para las “posesiones” de la Edad Media y, en los
tiempos mas recientes, de los vuduistas en el Caribe.

Aunque nunca entendimos el contenido arquetipico del B, el sujeto C resulté ser interesante. Se hallaron
numerosos tipos de personalidad en él, una afirmando haber vivido durante el Egipto faradnico. Sorpren-
dentemente, el sujeto demostré un gran conocimiento del a historia y de aquella civilizacién largo tiempo
muerta.

Los tres mostraron una forma mitica ciertamente comun, aunque muy dificil de descifrar.

Ayuda Mansién 5

Exctractos de El reino de las sombras

“Usando el poder de la Piedra Oscura uno puede sembrar muchos cambios, tanto en
el mundo como en uno mismo. Grandes son las promesas de la Piedra Oscura y de El
Que Cuelga, pero tambien son grandes los peligros. Se dice que el usuario puede
transﬁorparse antes de que el poder quede dentro, puede curar la enfermedad y di-
sipar la locura.

“...La Piedra Oscura, jde ardiente poder y promesa!, fue elaborada en tiempos an-
tiguos por El mensajero secreto con mil caras, usando manos pero no las suyas, para
crear un agujero entre la luz del dia y los suefios. Un pasaje mediante el cual El'Que
Cuelga En El'Vacio alcanza y tienta este mundo.”

“...Cuidado porque la piedra toma el alma del impio ladron, aunque puede otorgarle
poder por otro lado.

“...No solo puede obtenerse poder mediante la Piedra Oscura sino también otros ta-
lentos. Secretos son los modos y misteriosas las llamadas, pero grandes son estos ta-
lentos en manos de aquel usuario que los conozca.”

“...La piedra fue construida para existir siempre y no se conoce poder sobre la Tierra
para destruirla. Posee a aquellos que la poseen y gobierna sus vidas.
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Ayuda Mansién 3

Pasajes de Escrituras del valle Riven

“Muchas historias del lugar parecen tener su base en las viejas leyendas
indias relacionadas con un ser que moraba en alguin lugar en “la sombria
tierra de las colinas”. Este “dios” podia contactar con aquéllos que él qui-
siera a través de los suefos y darles érdenes. A menudo, aquéllos que so-
fiaban con el ser se volvian locos. Estos desafortunados terminaban siendo
expulsados de sus tribus y forzados a vagar por la jungla. El lugar fue tabu
para las tribus aunque ocasionalmente aquéllos que buscan conocimiento
y sabiduria han dormido, a pesar de los riesgos, en estas oscuras y prohi-
bidas colinas.”

“Una mujer anciana me contd una historia relacionada con un vecino que
en cierta ocasion, tras sufrir con una serie particularmente horrible de pe-
sadillas, masacrd a toda su familia con un hacha antes de ahorcarse en la
lefiera. Me contd que aquel hombre siempre habia sido un buen marido y
padre pero, al parecer, perdio la cabeza. Recuerda a su tio relatandole que
el viejo Martin Garsetti fue un buen hombre hasta que se mudo del pueblo
a la nueva casa que habia construido para su familia en la falda de la mon-
tafa. Esta casa fue levantada en la zona evitada por los indios locales. La
casa aun se mantiene en pie y actualmente es ocupada por otros miem-
bros de la misma familia, aunque ninguno parece haber sido afectado por
ninguna forma de locura.”

“Los Gunderson fueron algunos de los primeros blancos en habitar en el
area y, a pesar de las advertencias de los indios locales, erigieron una co-
lonia entre aquellas colinas que tan asiduamente rehuian los indios. Aun-
que la colonia parecid prosperar durante el primer afio no tardé mucho en
acontecer una tragedia. Supuestamente durante el largo invierno uno de
los colonos perdid la cabeza. Unos visitantes de la cercana Pittsburg des-
cubrieron que todos los mineros y sus familiares habian muerto, aparen-
temente matados por lobos, con sus rostros terriblemente mordidos. Solo
la muerte de un hombre tuvo otra causa, una herida de bala en la frente
(un claro suicidio). Curiosamente, los lobos del lugar no tocaron este
cuerpo, como hicieron con los otros.”
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LAS MANSIONES DE LA LOCURA

Cinco escalofriantes aventuras

en lugares oscuros y desiertos
por Fred Behrendt, Michael DeWolfe,
Keith Herber, Wesley Martin y Mark Morrison

Donde los cuerdos temen estar
Horrores enloquecedores acechan
en los oscuros y olvidados recovecos del mundo.
Mediante el uso de agentes humanos
estos horrores trabajan para truncar el destino de la humanidad.
Sin embargo, no todos estos agentes son socios voluntariosos.
En muchos casos usan los monstruos de manera sultil
COMO recurso en sus intrigas para sus propios objetivos,
en lugar de para desencadenar una destruccion brutal sin mas.
Andrew Keetling es uno de estos agentes poco voluntariosos,
un exitoso hombre de negocios de Boston,
que ha desaparecido y ahora esta cautivo en una mansion de la locura.

Las Mansiones de la Locura es una nueva coleccion
de cinco aventuras independientes ambientadas en los arios 20.
De complejidad y duracion variada,
podrian ser incluidas como parte de una camparia
si el Guardian lo considera oportuno.
Algunas pueden jugarse en una sola noche
y otras necesitaran varias para ser completadas.
Pueden utilizarse facilmente como giros argumentales,
divertidos paréntesis o pistas falsas.

Blog y foro dedicado a La Llamada de Cthulhu, el

‘ ’ BIBLIOTEC A juego de rol de Sandy Petersen ambientado en los

mundos de H.P. Lovecraft y su circulo de escritores.

: PN AKOTOS http//www.labibliotecadepnakotos.blogspot.com

httpy//pnakotos.mforos.com
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