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Introduccion

por E. C. Fallworth, Profesor Emérito, Universidad Miskatonic

He aqui seis nuevas aventuras pard La llamada de
Crhulhu, en cinco de las cuales participan activamente los
Primigenios. En la sexta aparece un avatar de un Dios
[Exterior: no hay muchas diferencias, y es un buen relato
con el que el guardidn puede engafar a los jugadores y dis-
frutar de la partida. Cada aventura es independiente de las
demds. aunque hay pistas que se pueden aprovechar si se quie-
re organizar una campafia con las seis.

En “La semilla.” si los investigadores son cuidadosos des-
cubririn una rivalidad histérica entre los adoradores locales
de Yig y algunos chthonians; en “Aguas tranquilas.” se
enfrentan a un nuevo tipo de sectario de Cthulhu; en “El signo
amarillo.” Hastur se agita en la oscura Hali mientras su ava-
tar llega a la Tierra; en “El ser de la oscuridad,” nuestros héro-
¢« topan con unvatar de Nyarlathotep: en “El dios pdli-
do.” se dan cuenta de por qué no es saludable tener relacion
personal con un dios (s1 se trata de un Primigenio, claro
osld ) en “Mala Luna,” descubrimos el destino final de laraza
humana y de todas las cosas, incluyendo a los Primigenios.

A pesar de que en la actualidad conocemos una mayor
variedad de ellos, desde los importantisimos trabajos de
L ovecraft (descritos con més detalle en “La llamada de
Cthulhu™y “En las montafias de la locura™). se ha escrito muy
poco para definiralos Primigenios. En estas obras Lovecraft
definfa las espantosas fuerzas mds alld del espacio y del
tiempo que acechan esperando a que las estrellas vuelvan a
estar en la posicion correcta, para poder regresar a la Tierra
v ocupar sus tronos. Para poder usarlos en el juego, Sandy
Petersen ha resumido la mayoria de nuestros conocimien-
los actuales en las reglas de La llamada de Cthulhu y en las
Guias de campo (ain no publicadas).

La principal idea que se ha afiadido a los trabajos de
Lovecraft proviene de August Derleth y consiste en que los
Primigenios perdieron una guerra gue entablaron con los
Dioses Arquetipicos, y en consecuencia han sido recluidos
¢n nuestro planeta. Algunos lectores piensan que esto €s féacil
de decir. pero dificil de creer: (Como se puede amenazar a
un dios? ; Con qué se llevé a cabo la guerra? ;Lanzas? (Naves
espaciales? ; Qué hace gue la Tierra sea una prision apropiada
para estos seres? Lovecraft ya nos previno contra el atribuir
emociones y conceptos humanos (como por ejemplo el de
“guerra”) a seres que estdn mds alld de nuestra percepcion
mental. Tenfa la sensacion que, de hacerlo, se perdia la sen-

saci6n de horror césmico que deseaba alcanzar; en conse-
cuencia. a menudo rehusé definir o describir elementos mis-
teriosos u horripilantes. De hecho, Stefan R. Dziemianowicz
comenta que “una de las ironias intencionadas de la obra de
ficcion de Lovecraft consiste en que los seres humanos siem-
pre intentan interpretar los actos de los Primigenios a través
de un vocabulario desastrosamente inadecuado... (y) colocar
estas expresiones de fuerzas que estan mas alld de la con-
cepcién humana en un sistema (que no es mads que) una sim-
ple brizna de alguna verdad césmica mayor.”

Los esfuerzos de Derleth conservaron los trabajos de
Lovecraft, poniéndolos a disposicién de generaciones de lec-
tores. y creando en Arkham House un refugio para la li-
teratura de fantasfa oscura en una era de abandono. Fue
Derleth quien inventé el término “Mitos de Cthulhu.”
Posiblemente haya sido mejor que el desarrollo que hizo de
ellos haya llevado a preguntas imposibles de contestar: el
guardidn pueden solucionar Jos problemas que se le planteen
como quiera, y nunca se podré llegar a conclusiones defini-
tivas.

;Qué es lo que sabemos?

El Gran Cthulhu y toda su raza llegaron a la Tierra hace
cientos (si no miles) de millones de anos. Probablemente
Cthulhu se encontrase entre 1os primeros Primigenios en
llegar hasta este planeta, y ninguno de los posteriores pudo
desafiar su predominio. Durante miles de afios muchos mds
Primigenios llegaron a la Tierra; el juego La llamada de
Cthulhu reconoce la existencia de quince de estlos seres pero
en realidad hay muchos mis, y los escritores de escenarios
con iniciativa pueden adaptarlos para que entren en el juego.
No se conocen limites a su nimero.

Parece ser que los Primigenios ocuparon la Tierra de
forma lenta e incompleta. El actualmente sumergido conti-
nente de R’lyeh fue la sede del poder de Cthulhu y su semi-
1la mortal entablé luchas incesantes con los Antiguos durante
muchos millones de afios. A pesar de reducirse en nimero,
los Antiguos nunca fueron conquistados ni aniquilados. Al
contrario que los una vez poderosos Hombres serpiente. no
lenemos pruebas de que Jos Antiguos hayan adorado algu-
na vez a los Primigenios o a los Dioses Exteriores.

La Gran raza de Yith vivié en un estado parecido de in-
dependencia durante millones o cientos de millones de afios.




hasta ser derrotados no por los Primigenios sino por los
Pdfpos volantes, opresores de la especie autéctona de cuer-
pos conicos que fueron suplantados por la Gran raza. y que
tampoco parece haber adorado a ninguno de los Primigenios.

La independencia y larga prosperidad de estas especies
demuestra la relativa debilidad de los Primigenios, que casi
no pueden mantener a raya a simples seres materiales.

Si la ausencia de un apetito imperial y expansionista no
Supone una debilidad importante, los Primigenios deben
haber sido menos militantes ¥ su dominio menos extenso
de lo que pensdbamos, guarddndose muy mucho de entrar en
los continentes de las otras especies. Cuando Cthulhu y su
raza hacfan sonar sus barbaros aullidos, lo hacian s6lo a esca-
lalocal y no planetaria. {Acaso los Primigenios nunca tuvie-
Ton bajo su control directo nada mas que una porcién de
este planeta? Ambas posibilidades muestran que tenian una
fuerza y una influencia limitadas, lo que sin duda no es pro-
pio de los dioses. ’

Segiin la profecia, los Primigenios se despertaran y vol-
verdn a gobernar, pero la transferencia de las mentes de la
Gran raza hasta un futuro libre sugiere que el reinado de los
Primigenios no ser4 eterno: o bien los Primigenios ya no esta-
ran en la Tierra o estaran de nuevo inactivos. Quizds las estre-
llas vuelvan a cambiar de posicién y les hagan dormir de
nuevo, o quizds abandonen la Tierra por alguna razén, pero
si las fuentes escritas no estdn equivocadas cuando nos avi-
san de la presencia persistente de los Primigenios en la Tierra,
entonces es que volverdn a perder su corona.

La bisqueda de Lovecraft para comunicar experiencias
auténticas en su ficcién de horror nunca finalizé. Por ejem-
plo, describié con muchos detalles los objetivos y las nece-
sidades de las “razas extraterrestres™ de la Tierra: 1a Gran raza
de Yithy los Antiguos. La historia de estas dos especies inde-
pendientes, de elevado nivel cultural, se detalla en dos esplén-
didas narraciones: “En las montafias de lalocura™ y “En la
noche de los tiempos.” Ambas especies alcanzan la gloria
dentro de los limites de la ciencia, la arquitectura y el arte,
no en la magia y la adoracién de horribles dioses.

Los poderes de los Primigenios

Uno de sus podere’ consiste en la a veces accidental
lransmisién mental de suefios capaces de enloguecer a cual-
quiera, ademas de otros poderes telepdticos. Otros poderes
de los Primigenios son la inmortalidad, su gran tamaiio y fuer-
za, un POD medio casi el doble del maximo humano y el
ser capaces de moverse con una rapidez sorprendente para
Seres gigantescos que viven bajo tierra o bajo la superficie
del mar. Debido a lo prolongado de su letargo. no se puede
decir nada sobre su radio de accién. con la excepcién de
Ithaqua que. por ejemplo, es capaz de moverse libremente
por la Tierra y quizé por todas partes.

Al igual que ocurre con los Dioses Exteriores. cada
Primigenio es sorprendentemente distinto de Jos demds.
Ademads de un deseo general de tener un gran ndmero de ten-
ticulos, su aspecto y su comportamiento son tan diferentes
que los observadores casi no pueden detectar alguna relacién
entre cllos. Lo que sf se puede decir concierne a su compor-
tumiento general.

Lo mds importante es que los Primigenios son literalmente

inhumanos: carecen de las emociones y de las necesida-
des humanas y Kevin A. Ross afiade que “parece que
Sus cuerpos ni siquiera compartan muchos puntos en
comun con nuestra fisiologia humana. Es posible que
estén formados por algiin tipo de materia desconocida
para nosotros.”

- Son criaturas aisladas que, en la mayoria de los casos,

carecen de razas servidoras y de jerarquias.

= Es posible que tengan aficién por establecer contacto en

persona; los investigadores a menudo se encuentran direc-
lamente con ellos en vez de con sus siervos o agentes.

= Aunque probablemente no sea un prerrequisito, cada uno

tiene un cuerpo con una forma definida, al contrario que
la mayoria de los Dioses Exteriores (que pueden tener
muchas formas diferentes o no tener ninguna en absoluto),

- Aunque no viven en lugares mundanos, la mayoria tiene

un lugar de residencia favorito o forzoso. Cthulhu vive
en su ciudad-caddver en el fondo del mar; Ithaqua vive
en el hemisferio septentrional (con preferencia en medio
de la nieve y del hielo); Hastur se €ncuentra en o cerca
del lago de Hali, en un €spantoso planeta que gira alre-
dedor de Aldebar4n; Tsathogghua vive bajo tierra: Shudde
M’ell vive en las profundidades de 1a Tierra, y asi suce-
sivamente. Los Dioses Exteriores carecen de una resi-
dencia fija, ano ser que el centro del universo sea un lugar
de residencia para Azathoth.

= Aungue es posible que esto no sea igual para otros mun-
dos, en la Tierra raramente utilizan avatares. Parece que
todos los Dioses Exteriores, menos Azathoth y Nodens,
los usan. '

= Si se reproducen, cuando lo hacen pueden generar una

lnica raza servidora que lleva a cabo algunas de las fun-
ciones de los hijos; de los Dioses Exteriores, Shub-
Niggurath y Abhoth (que quizds sean Primigenios mal
clasificados) se reproducen, pero lo hacen sin cesary de
forma totalmente aleatoria.

- Parece que las constelaciones astroldgicas pueden limi-

tar su libertad de movimiento. al igual que podrian ha-
cerlo las preferencias o condiciones ambientales; al
contrario que ocurre con Azathoth. cuya necia maldad
resume el universo de Lovecraft, los Dioses Exteriores se
mueven cuando y hacia donde quieran. De este modo, los
Primigenios estan localizados ¥y circunscritos por medios
que parecen ser intrinsecos a su naturaleza, mientras
que los Dioses Exteriores disfrutan de una libertad caren-
te de trabas, limitada sélo por su voluntad.

Una interpretacién

Los Primigenios estdn sujetos a las condiciones materiales
de este universo, al contrario de Io que ocurre con los Dioses
Exteriores: es decir. que los Primigenios son parecidos a dio-
5es. pero no lo son, ya que por definicion los dioses gobier-
nan y no estdn sujetos a nada.

El ego, el poder y 1a predisposicién de los Primigenios
se han compenetrado durante tantos miles de afos que pare-
cen serindistinguibles de los Dioses Exteriores. Pero en apa-
nencia €stos son limitrofes con la existencia del universo,
mientras que aquéllos parecen haberse originado de €] y haber
respondido a €1: tanto la naturaleza como lo sobrenatural
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llevan a un horror similar. El universo de Lovecraft era
oscuro. Personalmente era un nihilista gentil que no encon-
traba ningtin sentido en la humanidad ni en la vida y es posi-
ble que la fantasia dominara tanto su vida porque temia que,
al final, lo dnico que controlase la realidad fueran la fuerza
bruta y el deseo maniaco, tal y como se simboliza en los
Primigenios.:

Hace anos. Arthur C. Clarke formuld una ley que lle-
vaba el divertido titulo de Ley de Clarke; segiin ella, cual-
quier muestra de tecnologia lo suficientemente avanzada
es, para los pueblos de nivel tecnolégico menor, imposible
de distinguir de la magia. No disponemos de ninguna prue-
ba directa que demuestre que los Primigenios hayan sido
alguna vez criaturas materiales como nosotros mismos, y que
una amplia secuencia de evolucidn les otorgase los sorpren-
dentes poderes que en la actualidad tienen; sin embargo, las
evidentes limitaciones de sus poderes en la Tierra sugieren
con fuerza que esto puede ser cierto. Para llegar a ser un cien-
tifico. no se comienza siendo un dios, pero el cientifico
siempre aspira a tener la sabiduria perfecta de los dioses.

En el juego La llamada de Cthulhu, el conocimiento es
un arma de doble filo; para poder sobrevivir, el investiga-
dor debe aprender lo impensable y a la vez se arriesga a que
el conocimiento de los Mitos de Cthulhu le vuelva loco
poco a poco v le acabe por convertir en la criatura que des-
precia. ;Es acaso demasiado suponer que el mismo proceso
tiene lugar en una escala de varios millones de afnos en el uni-
verso de Lovecraft, en que cada especie con un glorioso
comienzo acaba por ser arruinada y transformada por las terri-
bles verdades que descubre? Es posible que hace mil millo-
nes de afios los antepasados de Cthulhu no fuesen muy.dife-
rentes de nosotros, seres_pequefios y fragiles que se
. enfrentaban a los problemas de la existencia. Podemos supo-
ner que, a medida que aumentaba su poder, sus deseos e inten-
ciones no disminufan.

.Qué permutaciones y descubrimientos memorables en
biologia, ciencias de la informacién y mateméticas ocultas

~

han llevado a los Primigenios a su espantosa libertad ac-
tual? Es posible que desciendan de una sola especie, o que
sean miembros de diferentes especies cuyo tamano se haya
incrementado, y que sélo tengan en comun su sabiduria y
su proscripcién. Tanto si pertenecen a la misma especie
como a especies diferentes. estas criaturas tienen el poder
de cambiar su forma corporal, y asi lo hardn siguiendo sus
propios deseos personales; posiblemente ésta sea la causa de
que los Primigenios sean tan diferentes los unos de los otros.
Tampoco parece razonable que este crecimiento haya aca-
bado o que tenga algiin final.

Mientras no dispongamos de nuevo material referente a
los Mitos, es imposible explicar cémo se produce o se ha pro-
ducido este fendmeno. Podemos destacar que los Mi-Go,
mineros y saqueadores interestelares, son a la vez criaturas
gue han conseguido un progreso cientifico y adoradores de
seres de los Mitos: son la mds extrafia amalgama presente
en la obra de Lovecraft, y por desgracia nunca llegé a estu-
diarla en profundidad. ;Son quizas el estadio intermedio de
los Mitos de Cthulhu, una raza cientifica ya corrompida por
unos descubrimientos espantosos? Su adoracién de Azathoth
(el Padre Devorador. el principio de incertidumbre. el incons-
ciente colectivo) es realmente intrigante. ;Cudnta sabiduria
podria haber obtenido Lovecraft de un viaje a Yuggoth y mds
alia!

En una carta que me escribid. el sefior Ross sugiere que
“los Primigenios no son villanos de novela barata con planes
destinados a la dominacién del mundo o a la simple venganza;
estdn por encima de objetivos tan triviales. Son pacientes v
para ellos la edad y el tiempo carecen de importancia: son sus
impacientes servidores humanos (con un tiempo de vida limi-
tado y por ello con la necesidad de conseguir una satisfac-
cion inmediata) los que continuamente intentan adelantar
su prematuro retorno a la Tierra para alcanzar la gloria y el
horror.” Este elegante resumen nos permite entender a los
Primigenios, avivando a la vez los misterios del mds all4; sin
duda Lovecraft habria estado de acuerdo.



La semilla

En donde los investigadores viajan al Salvaje Oeste para investigar un asesinato
Yy ser testigos de la lucha de clases, v acaban descubriendo mds
maldad de la que esperaban.

Notas sobre el escenario

En “La semilla” Yig, en su forma mds benigna, acecha
como el benefactor de la tribu Xuntani.

Esta aventura necesita de un grupo de entre 3 y 5 inves-
tigadores moderadamente experimentados. A pesar de que el
tiempo de juego es variable, se tarda de dos a tres sesiones
de juego en investigar este escenario de cabo a rabo.

Si el guardidn quiere jugar a Los Primigenios en forma
de campana, éste deberd ser el primero de los escenarios, A
pesar de que los puntos de conexidn entre las diferentes aven-
turas son nominales y poco menos que geograficos, en algu-
nos aspectos el mes y el afio del calendario son importantes.

“La semilla” estd ambientado especificamente en el afio
1920. En este afio, la L. W.W. (ver mas adelante) puede exis-
tir y realizar acciones sin faltar a la realidad. A pesar de que
una sombra de esta organizacién conseguiria sobrevivir, en
pocos afnos dejaria de ser una fuerza con la que se debiera
contar en el mundo laboral americano. Si el guardidn no
estd preocupado por el rigor histérico, basta con hacer que
la .W.W. se esconda bajo otro nombre.

Se supone que esta aventura tiene lugar en la estacién mds
calurosa del afo. Sin embargo, si el guardidn quiere presen-
tar este libro en formd de campana, asegurese de sugerir a los
Jjugadores que el invierno se ha retrasado o estd al caer. Los
vientos frios, las cimas nevadas, las mafianas heladas y Jas
hojas que caen de los drboles pueden dar a entender la esta-
cién del afio. haciendo a la vez que la fecha sea convenien-
temente ambigua,

Las posibilidades de investigacién bibliografica en Co-
ppertown son despreciables. Coppertown es un lugar en donde
se puede conseguir dinero. y no un Jugar para establecerse y
llevar una vida confortable. No hay biblioteca, ni periddicos,
ni sociedad histérica, a pesar de que existe una oficina de ensa-
yos quimicos. Si los jugadores no llevan a cabo una investi-
gacion preliminar en Arkham o en algin otro lugar civiliza-
do en dondequiera que se encuentren al iniciarse el escenario,
deberdn basarse en las fuentes orales de informacién. o de lo
contrario aplazar sus investigaciones hasta haber viajado a
Silver City, Santa Fe, o alguna otra ciudad importante.

Los jugadores quizds quieran esconder sus verdaderas in-
tenciones, tal y como les sugiere la carta de José. y en ese
aspecto los investigadores de sexo femenino pueden ser
muy dtiles. De entre las tapaderas mas (tiles caben destacar

las de misionero, actor de teatro ambulante, turista, o pe-
riodista en busca de pueblos mineros famosos del Viejo
Oeste. Los investigadores también pueden llegar a
Coppertown por separado, sin dar a entender que se conocen.

Silos jugadores se inventan una tapadera, hay que hacer
que se atengan a ella. Los Beasley tienen muchas razones
para desconfiar de los forasteros, y hasta ellos llegardn no-
ticias de unos forasteros que estdn haciendo preguntas. Los
forasteros que hayan llegado al pueblo sin un proposito
claro pueden ser molestados, golpeados o obligados a hacer
un rapido viaje nocturno a las minas.

Las mujeres no serdn contratadas para trabajar en las
minas, y ni siquiera a la mujer mds encantadora se le per:
mitird nada més que una rdpida visita al nivel superior de
las mismas (tanto por razones sexistas como por motivos
de comodidad y de decencia). A no ser que los investigado-
res se den cuenta de esto y hagan planes para solucionarlo,
los personajes de sexo femenino no podran hacer nada més
que holgazanear en sus habitaciones o sufrir encuentros
previsibles en las calles. Dénse a los jugadores oportunida-
des para que solucionen este problema de sexo con el ob-
Jeto de que todos disfruten de la partida, pero expliqueseles
el problema y que busquen soluciones.

En el escenario se proporciona también un glosario de tér-
minos propios de la mineria. Esta terminologia por si sola
va nos dice muchas cosas acerca de cémo funcionan las
minas.

Informacidn para el guardian

Coppertown es una comunidad minera aislada del sudo-
este de Nuevo Méjico. Sin que nadie lo sepa, los propietarios
y administradores de ]a Compafifa Minera Beasley estdn bajo
la influencia de los chthonians, que han escogido este lugar
como terreno de reproduccion. El clima drido y la limitada
cantidad de agua subterrdnea facilitan la excavacién de tine-
les y hacen que el ambiente subterrdneo sea menos peligro-
SO pdra sus crias.

Con el objeto de asegurar el suministro de comida y
energia psiquica necesarias para alimentar a sus jévenes, el
nido de chthonians hizo que los propietarios de la mina,
Edward y William Beasley, cayesen bajo su control.

Los Beasley son dos hermanos que juntos realizaron
prospecciones durante muchos afos. A pesar de estar bajo
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el control mental de los chthonians, su avaricia les ha he-
cho resistirse muy poco a ese control: los chthonians les
proporcionan informacidn precisa sobre la posicion de nue-
vos depositos de mineral de cobre, cada uno mds rico que
el anterior. La explotacién de estos depdsitos les ha permi-
tido enriquecerse. En los cinco afios que han transcurrido
desde que comenzaron sus contactos con los chthonians,
los hermanos han reunido un grupo de secuaces con los que
comparten su secreto y una parte pequena pero significativa
de sus inmensos beneficios.

Los Beasley cooperan con los chthonians manteniendo
dos minas (pozos) separadas que se internan en la roca dura,
entre las cuales hay mds o menos 1,5 kilémetros de distan-
cia. Las excavaciones de la mina “Dama de Cobre” son in-
dependientes del pozo “Veta ancha,” a pesar de que el mine-
ral que se obtiene en ambos pozos es procesado en los mismos
edificios y enviado por la misma linea de ferrocarril hasta
la fundicion de El Paso. El pozo “Dama de Cobre™ es rico
en mineral de cobre; el pozo “Veta ancha™ no.

El improductivo pozo “Veta ancha™ es en realidad una
trampa para conseguir comida humana para las crias de los
chthonians. Las victimas suplementan la dieta de animales
de las crias y les proporcionan energia psiquica (que sdlo se
puede conseguir de seres inteligentes).

Para garantizar unos saludables beneficios, los propieta-
rios de la mina presionan a los trabajadores de la “Dama de
Cobre.” Los mineros de la “Dama de Cobre,” rica en mine-
ral, producen la mayor parte del metal extraido, y de hecho
su trabajo debe pagar no sélo sus propios salarios sino tam-
bién los de los mineros de la “Veta ancha.” Esto explica sus
bajos salarios, las malas condiciones de trabajo, v laypredis-
posicién de los trabajadores a asociarse en sindicatos. Los
trabajadores de la poco rentable mina ““Veta ancha™ reciben
salarios mds elevados que los de la “Dama de Cobre,” lo
que hace que los mineros de la “Veta ancha” estén tranqui-
los y satisfechos. Estos salarios mds elevados se comple-
mentan por el hecho de que los capataces muchas veces
hagan la vista gorda, reduciendo los problemas al minimo.
Los trabajadores de la “Veta ancha” saben que han encon-
trado un trabajo excepcionalmente bueno.

Para que la compaiifa en conjunto obtenga beneficios, v
para pagar los salarios de los mimados mineros de la “Veta
ancha” y sus propios salarios, los mineros de la “Dama de
Cobre” deben trabajar m4s de lo normal y por menos di-
nero. a pesar de la excelente calidad de mineral que extraen.

Para dividir mds ain a los trabajadores de los dos po-
z0s, los Beasley destinan sobre todo trabajadores mejicanos
ala*Dama de Cobre.” y trabajadores anglosajones (blancos)
ala “Veta ancha.” Esta separacién ayuda a explicar la dife-
rencia de lo que se cobra en cada pozo (es frecuente encon-
trar diferencias en los salarios basadas en cuestiones étnicas)
¥ también ayuda a esconder-el hecho de que la mayoria de
los trabajadores del pozo “Veta ancha” sean excavadores sol-
teros: mineros vagabundos sin amigos ni familiares en el
lugar. ;

Debido a estas presiones, en el pozo “Dama de Cobre”
se ha puesto de manifiesto la existencia de tensiones labo-
rales. Mientras que los mineros de ]a *Veta ancha™ no toman
parte en la formacién de sindicatos, los mineros mal paga-

dos y esclavizados de la “Dama de Cobre™ se han organizado
y han pedido ayuda a los representantes de la L W.W. en
Santa Fe.

Por lo general, un minero contratado para trabajar en la
“Veta ancha” pasa por un periodo de prueba en la superfi-
cie y en los niveles menos profundos de la mina, en teoria
para comprobar su valia. En realidad, los chthonians apro-
vechan ese espacio de tiempo para determinar la susceptibi-
lidad de ese sujeto a su control mental. Un trabajador que
caiga en su poder pasa a ocuparse de los niveles mas pro-
fundos de la mina, y poco a poco va siendo cada vez més con-
trolado por los chthonians, pudiendo llegar a convertirse en
un buen candidato para ser sacrificado. Un trabajador que
se resista a los chthonians o bien es despedido, o bien tras-
ladado a la mina “Dama de Cobre.” Para que nadie se de cuen-
ta de este patrén predeterminado, de vez en cuando un mine-
ro es despedido, para luego ser secuestrado y conducido de
noche a los niveles més profundos de la mina para aliviar el
hambre de las voraces crias. :

Green y Thornton, que llegaron a Coppertown en abril,
eran unos expertos organizadores de la . W.W. Fueron con-
tratados por la compafifa Beasley, y asignados por separado
a cada uno de los dos pozos. Primero se pusieron en contacto
con los otros mineros. Green, que fue asignado a la “Dama
de Cobre,” hablé con los mineros que habian pedido ayuda,
y rdpidamente establecié una base para las futuras activida-
des organizativas. Por su parte, Thornton llegé a un calle-
jon sin salida. Tal y como conté a Green durante sus reu-
niones semanales, habfa quedado sorprendido ante la
penetrante e indiferente complacencia reinante en la “Veta
ancha.” Poco después, el mismo Thornton fue sacrificado.

Con la I.LW.W. de Santa Fe incapaz de proporcionar més
ayuda de ningin tipo. Green se ha dirigido a uno de los
investigadores. Green sabe que no por fuerza su viejo amigo
estard de acuerdo con sus actividades radicales, y por ello
no solo le ofrece su amistad sino también algo de dinero. Los
250 ddlares que ha enviado provienen no solamente de una
colecta entre los mineros, sino también en parte de la apro-
piacién por los mineros de trozos de mineral particularmen-
te rico que han extraido de la mina y que luego venden por
su cuenta; esta prdctica ilegal ha recibido el nombre de
“aumento de graduacién.”

Informacién para los jugadores

Uno de los jugadores recibe una carta, reproducida en las
cercanias de este texto, de un viejo amigo del que no ha
oido nada desde hace al menos dos afios. Con la carta se
adjunta un talén bancario por valor de 250 délares (La carta
también se reproduce en pdginas finales).

Investigacion en bibliotecas

Silos jugadores estudian la industria actual del cobre. una
tirada de Buscar Libros o visitar algiin lugar en donde se pue-
dan encontrar expertos (como un agente de cambio y bolsa
0 la Escuela de Mineria de Socorro) revela lo siguiente:
después de una época de euforia durante la Gran Guerra. el
precio del cobre ha ido disminuyendo de forma constante.
Por ejemplo. durante el afio 1920 el precio del cobre ha
bajado desde los 42 centavos por kilo hasta sélo 27-28 cen-
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Avuda I de "Semilla”

La carta de José Green

Estimado amigo:

Ha pasado mucho tiempo, y va sé que no he sido lo
que se dice un abundante escritor de carias, pero
hoy creo que te debo escribir, porque necesito 1u
avuda.

He estado trabajando en Nuevo Méjico para la
LW.W., desde el fracaso de Bisbee. Un buen amigo
mio, John Thornton, v yo llegamos a Copperiown,
Nuevo Méjico, respondiendo a una peticion de avuda
organizativa por parte de un grupo de mineroes que
rrabajan para la Compariiia Minera Beasley.

Ya habiamos trabajado antes de mineros, por lo que
nos contrataron. jTe escribo ahora porque hace una
semana John murié en un “accidente™!

Estoy seguro de gue la compania minera le maté a
causa de su labor organizativa, pero necesiio que
alguien me avude para encontrar las pruebas. Como
siempre, la policia local pertenece a los propieta-
rios de la mina, jy no sirven para nada! Si pode-
mos probar que John fue asesinado, podremos lla-
mar a un agente federal y conseguir quizds que se
haga justicia. ; Puedes ayudarnos? Me he enterado
de que has desarrollado una cierta habilidad a la
hora de encontrar pruebas gue otros han pasado por
alto. También me doy cuenta que este problema
parece algo prosaico y mundano, comparado con lo
que estds habituado a hacer.

Si pz;edes venir, v espero que lo hagas en recuerdo
de los viejos tiempos, si ne por la modesta canti-
dad de dinero que te podemos ofrecer, por favor
ten mucho cuidado. Este es un pueblo pequefio v
todos se dardn cuenta de tu llegada. En realidad, no
S€ qué es mejor; quizds que te presentes como un
minero vagabundo y solicitar que te contraten, o
también es posible que te enteres de mds cosas si
simulas ser un honbre de negocios o un turista aco-
modado. Tengo la impresion de que los propierarios
de la mina no esidn buscando inversores, de modo
que no creo que esa idea sea muy buena. Bueno, tii
eres experlo en esas cosas.

Los sabados por la 1arde, que es aqui el dia en gue
se paga a los trabajadores, podrds encontrarme en
el "Silver Spur Saloon.” Durante el resto de la
semana, vive en las viviendas para los mineros del
pozo “Damade Cobre.” No te olvides; la compatiia
no debe saber gue vo soy un wobblie, asi que no se
lo digas a nadie del pueblo. Si se enteraron de que
John lo-era, quizd va sepan que vo también lo soy,
o quizd no. jHay gue ir con mucho cuidado estos
dias!

ES[?(’P'(? lener pronto noticias huvas.

Tu amigo, José Green.
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tavos por kilo. Ante este descenso en los precios, los pro-
pietarios de minas estdn intentando aumentar la produccién
para mantener unos beneficios constantes. La presion oca-
sionada por estas medidas esta causando la aparicién de
malestar laboral por todo el Sudoeste de los Estados Unidos.

Para conseguir informacion sobre la Compaifiia Minera
Beasley, una tirada de Buscar Libros lleva al Manual de
Minas, Edicién internacional, editado por Walter Harvey
Weed, E.M., un libro bastante grueso que es el equivalente
en la industria minera del libro de Standard & Ross. Se dis-
pone de los siguientes datos (Incluidos en las ayudas de
“Semilla.”)

Avuda 2 de “Semilla”
Compania Minera Beasley

Oficinas: Calle Mayor, 28; Coppertown, Nuevo
Méjico.

Directivos: Presidente William Beasley. Vicepresi-
dente Edward Beasley.

Fecha de fundacién: 19 de mayo de 1912, en Nuevo
Méjico.

Capital: aprox. 5 millones de délares (no hay accio-
nes).

Propiedades: 20 titulos sin confirmar y una tritura-
dora de mineral, unas 227 Ha de tierra en la ladera
norte de la Montafa del Diablo, a unos 8 kildme-
tros de Coppertown, Nuevo Méjico.

Desarrollo: las principales fuentes de riqueza son
dos titulos de propiedad: la **Veta ancha” y la “Dama
de Cobre”; ambos disponen de pozos inclinados que
se adentran en depdsitos de cobre porfidico.

Como llegar

Como Coppertown es una comunidad minera aislada de
las montafias del sudoeste de Nuevo Méjico, no hay mu-
chas maneras de llegar hasta alli. Si los jugadores deben re-
correr largas distancias, lo hardn por medio del ferrocarril,
llegando tarde o temprano hasta la linea de Atchison, Topeka
y Santa Fe al norte de Deming. Durante unos 50 kilémetros
no hacen nada mds que atravesar un paisaje de monte bajo.
En la pequefa encrucijada de Whitewater, pueden decidir
entre seguir hasta Silver City (que es el lugar de destino de
la mayoria de los trenes) o cambiar de tren (lo que conlleva
un retraso de varias horas) direccién Hurley, Bayard,
Vanadium y Hanover, que les acerca mds a Coppertown.
Tanto si usan una ruta como si siguen la otra. poco después
de salir de Whitewater las llanuras comienzan a elevarse hasta
formar colinas dridas. Dependiendo de la estacién del afio, el
clima predominante puede ser seco, o unos vientos frios y
cortantes pueden dejarles helados.

Sillegan hasta Silver City, los jugadores entran en la capi-
tal del condado minero de Nuevo Méjico. Silver City es una
bulliciosa ciudad fundada en 1876, justo en medio de las gue-
rras apaches y del "boom™ de la plata. En ella es posible
encontrar informacion acerca de la Compaiiia Minera Beasley
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y de las condiciones de la industria minera dal cobre en
general.

Si toman el camino que les lleva a través de Hurley de-
berdn volver a cambiar de trenes en Hanover, para tomar un
tren de via estrecha que les permite subir por las montafias.
Justo al sur de Hurley pueden ver unos cerros de arenisca roja
que se elevan a lo lejos. En este lugar, Jas colinas poco ele-
vadas estdn cubiertas aqui'y alld por mezquites, arbustos cre-
osoles, y ejemplares de yuca. Mientras atraviesan Vanadium,
pueden admirar los grandes montones de desechos del Chino.
una gigantesca mina de cobre a cielo abierto. Si se detienen
para visitar el borde de la mina, pueden ver como la tierra
es destripada, una parte tras otra, por unas grandes palas
mecdnicas que se van moviendo por unos railes y que van
cargando vagonetas con el mineral de cobre.

Cuando salen de Hanover en direccién a Coppertown.,
tanto si van en coche como si suben al tren de via estrecha,
se encuentran con que deben comenzar a dar mds y més
vueltas, subiendo lentamente por un terreno cada vez mas
montafioso y abundante en cedros, dlamos americanos, y
diversas clases de pinos. Estos bosques densos y secos, que
casi no han cambiado desde los tiempos primitivos, sélo de
vez en cuando dan paso a un claro del bosque o a una mina
abandonada. El denso follaje protege del implacable sol del
sudoeste. Aturdidos por el suave ascenso, los investigadores
se encuentran inmersos en largas y silenciosas meditaciones,

COPPERTOWN

Coppertown es una pequefia ciudad que mantiene y es
mantenida por varias minas locales, la mayor de las cuales
pertenece a los Beasley. El pueblo tiene una poblacién de
unos 800 habitantes, de los que unos 300 son mejicanos,
que en su mayor parte trabajan en las minas y en los servi-
cios. El resto son angloamericanos y una amplia variedad
de inmigrantes europeos que trabajan en las minas o como
artesanos especializados.

El pueblo tiene dos restaurantes, una cércel, un banco, un
colmado, varias tiendas que venden herramientas para tra-
bajar en las minas, cuatro “Saloons”, tres cantinas, una ofi-
cina de ensayos quimicos, una lavanderia, una ferreteria y
dos hoteles. Los dos hoteles son el “Empire” y “La Casa
Royale™ (N. de los T.: en espafiol en el original), de los que
se debe elegir uno para alojarse en él.

Para ponerse en contacto con Green, los jugadores pue-
den enviarle una nota a la “Dama de Cobre™, o bien pueden
esperar a que se presente en el pueblo durante el dia de paga.

Poco después de llegar al pueblo, conocen al Dr. Tyler
M. Freeborn, un joven antropélogo que estd trabajando en
laregion. A través de €l tienen la posibilidad de descubrir
no solo la posible presencia de chthonians, sino también las
medidas que se pueden tomar contra ellos; ver el apartado
“Las ruinas”™, mds abajo.

El hotel “Empire”

Silos jugadores viajan disfrazados de intelectuales de
clase media u hombres de negocios respetables, se esperaré
de ellos que se alojen en el hotel “Empire”, propiedad de

los Beasley. El “Empire” es sencillo y algo caro, pero pro-
porciona unos alojamientos confortables. Est4 situado al otro
lado de la calle, justo delante de las oficinas de la compania
minera Beasley. Si los investigadores son lo bastante inteli-
gentes como para conseguir una habitacion del primer o
segundo piso del hotel, disfrutarin de una excelente vista
de esas oficinas, lo que puede servir para planear una intru-
sién a medianoche.

Aunque el hotel es propiedad de los Beasley, sélo su di-
rector es uno de sus secuaces, por lo que ser4 el tinico en infor-
mar de cualquiefa que se comporte de forma sospechosa. Las
sirvientas, cocineros, y demds sirvientes (la mayoria de los
cuales son de raza mejicana) estdn mal pagados; su moral estd
por los suelos. Los tenderos y los pocos trabajadores anglo-
sajones del pueblo frecuentan el pequefio restaurante de la
primera planta. E] “Empire” es también la sede de la
Asociacion-de Propietarios de Minas, cuyas reuniones tienen
lugar en una habitaci6n privada posterior.

“La Casa Royale”

_A pesar de su nombre rimbombante, “La Casa Royale”
estd bastante por debajo de la calidad y el precio de las ha-
bitaciones de] “Empire.” Lo dirigen mejicano-americanos del

Jugar, y es visitado sobre todo por trabajadores y viajeros

de raza mejicana, ademads del ocasional prospector o traba-
Jador anglosajon que llega al pueblo. Aunque tiene sus fallos.
no tiene cucarachas, y se enorgullece de tener una silla y
una cama en cada habitacion. Es conveniente que los inves-
tigadores pobres o los que viajen disfrazados de mineros
vagabundos se alojen aqui. “La Casa Royale™ no tiene res-
taurante:; hay una cantina en la puerta de al lado.

Tyler M. Freeborn ,
Poco después de la llegada de los investigadores a
Coppertown, se encuentran con el Dr. Freeborn, un joven
antropélogo de la Universidad de Nuevo Méjico en
Albuquerque que actualmente est4 de vacaciones. Est4 estu-
diando las viviendas en ruinas de un barranco situado en las
montafas al noroeste de Coppertown.
¥ La primera vez que los personajes entran en un restau-

‘rante, se encuentran con que el lugar estd abarrotado de

gente, y el camarero (pidiéndoles excusas) les hace sentar
en la misma mesa en la que se sienta el Dr. Freeborn. Es

| una persona amable y pronto entabla conversacién con ellos.

_Cuando hablan con €] por primera vez, ven que lleva un
brazo en cabestrillo. Dice que se lo rompié en una mala
caida en las montafias. Normalmente este excitable joven
estaba ansioso de discutir sus teorfas con cualquiera que le
quisiera escuchar pero hace poco que ha hecho un descu-
brimiento que le ha moderado considerablemente. de modo
que los personajes deberan insistir un poco antes de que les
describa su trabajo con detalle.

Es fécil trabar amistad con Freeborn; el pobre hombre
tiene ganas de tener una conversacién inteligente con alguien.
Si insisten un poco (lo que quizds s6lo suponga comer una
vez con €l). Freeborn accede a visitar con ellos las ruinas y
ensenarles lo que ha descubierto.

Aunque inicialmente era un estudioso de las tradiciones
y costumbres indias, ahora est4 interesado en el principal inte-



La LW.W.

El sindicato Trabajadores In-
dustriales del Mundo (en inglés
Indusirial Workers of the World.
abreviado como I.W.W.) fue una
organizacion laboral norteamerica-
na de cardcter radical, formada en
1905 y activa en el primer cuarto
del siglo XX. Los miembros de la
1.W.W., popularmente conocidos
como wobblies; fueron tinicos en su
llamada a los americanos a que for-
masen “un gran sindicato” que re-
presentase a todos los trabajadores.
Fueron capaces de organizar los

- ghettos de inmigrantes de la Costa
Este. y también apelaron a una fuer-
za laboral extremadamente mévil y
normalmente sin trabajo que se subia
furtivamente a los trenes que iban de
las ciudades textiles a los
campamentos madereros, de las
minas a las tierras de cultivo y entre
un Jugary el siguiente alojandose en
los campamentos de vagabundos.

Aunque huia de la ideologia en
favor del lenguaje directo de los tra-
bajadores, la L. W.W. se basaba en el
marxismo, el anarcosindicalismo,
y el deseo de la clase trabajadora de
conseguir una vida mejor. En sus
canciones, periddicos y panfletos.
los wobblies insistian en la accién
directa (paros. disminucién del ritmo
de produccién, huelgas salvajes,
algunos sabotajes), y el rechazo de
toda intercesién, como por ejemplo
la burocracia de los sindicatos o un
contrato formal con un patrono.
Anhelaban crear una nueva sociedad
basada en el control de la industria
por parte de los trabajadores.

Son mds conocidos por las huel-
2as que organizaron en las empresas
textiles de Lawrence (Massachu-
setts) y Paterson (Nueva Jersey), en
las minas de hierro de la cordillera
Masabi de Minnesota. las minas de
cobre de Butte (Montana) v Bisbee

(Arizona), en las ciudades madere-
ras del Noroeste y del Sur de los
Estados Unidos, y en los campos de
cultivo de 1odo el Oeste y el Medio
Oeste. En todos estos lugares, los
wobblies fueron combatidos con
violencia por pistoleros al servicio
de los patronos y por vigilantes, ade-
mas de la policia local apoyada por
la Guardia Nacional o por tropas
federales.

El programa radical de los wob-
blies dio a los patronos y a los fun-
cionarios del gobierno todos los pre-
textos necesarios para combatirlos;
su oposicidn al esfuerzo de guerra
y el gran nimero de inmigrantes
(jextranjeros!) dentro de la organi-
zacidn de la LW.W. también pro-
porcionaron a los patronos y al
gobierno argumentos para legitimar
estos ataques.

Se les acusd injustamente de ser
espias y agentes subversivos al ser-
vicio de alguna potencia extranje-
ra. Durante la guerra se dijo que tra-
bajaban para los alemanes; tras ella,
fueron acusados de bolchevismo
durante la histeria nacional del
“Terror Rojo™ en la que se intentd
purgar al movimiento laboral de
todos sus elementos radicales.
Aunque en teorfa se producian como
consecuencia de los ocasionales
estallidos de violencia laboral, la
historia fue mds o menos la misma,
tanto si Jos agentes de esta sangui-
naria e hipdcrita represion eran los
vigilantes que lincharon a Frank
Little en Butte y Wesley Everett en
Centralia. como el juez local que
encarceld a Joe Hill usando prue-
bas falsas, o el fiscal Palmer, quien
encarceld a miles y deporté suma-
riamente a cientos de trabajadores
inmigrantes sin haber sido ni siquie-
ra procesados.

La LW.W. fue un fendmeno
genuinamente norteamericano, basa-

do en las peculiares condiciones de
vida y de trabajo creadas por una
industria dindmica y en rdpida
expansion. Mientras que los wob-
blies veian con simpatia las luchas
laborales que tenian lugar en otras
partes del mundo, siempre conser-
varon una independencia de criterio.
Por ejemplo. su respuesta inicial a la
formacion de los soviers en Rusia
fue de excitacion e inspiracion, va
que les parecia que los bolchevigques
habian conseguido lo que ellos se
habian propuesto a largo plazo. Pero
su posterior descubrimiento de las
medidas de centralizacién de poder
de los bolcheviques en la Unién
Soviética aumentd la hostilidad de
la I.W.W. hacia todos los politicos,
incluyendo a los socialistas. Los
wobblies, con la mirada puesta en
la labor diaria de la fébrica, no esta-
ban dispuestos a subordinarse a los
“politicos”™ de ningun lugar.

Ya desde el afio 1917 comenza-
ron una serie de redadas federales
contra la L W.W., que culminaron
con las Redadas Palmer del 2 de
enero de 1920. Las autoridades habi-
an encarcelado una gran cantidad
de wobblies, y €4 el momento en
que se sitiia este escenario, la L W.W.
estaba intentando defender a sus
miembros en una serie de juicios a
lo largo y a lo ancho del pais.

Como resultado de esta diversién
de esfuerzos y recursos. las luchas
laborales directas en los lugares de
trabajo fueron poco numerosas. La
represion continud en las minas de
cobre de Montana y del Sudoeste.
De hecho. el acantonamiento de tro-
pas federales en Butte v Bisbee
continuaria hasta la mitad de la déca-
da de los afios 20. Teniendo en cuen-
ta esta situacion, no es de extranar
que José Green y John Thornton
tuvieran cuidado de no ser recono-
cidos al llegar a Coppertown.

entre Jos descubrimientos de Freeborn y la muerte de
Thornton, las pistas que se vayan consiguiendo pueden
comenzar a sugerirla. Una vez los investigadores hayan
descubierto esta conexidn, el aterrorizado Freeborn estard
dispuesto a ayudarles en todo lo que pueda.

Si el guardidn habla sobre Freeborn en los primeros
momentos de la aventura. es posible que los personajes estén

rrogante arqueoldgico adin por resolver de esta regién: ;por
qué las tribus indias locales abandonaron sus viviendas de las
rocas en el afo 1300 para pasar a vivir casi exclusivamente
en los vastos y llanos valles de los rios? Freeborn ha pasado
el iiltimo afio explorando los restos de las viviendas del
barranco, en busca de una respuesta a estas preguntas.

A pesar de que no hay ninguna relacion inmediata obvia




interesados en él. pero no querrdn que les distra#ga de lo
que han venido a hacer a Coppertown. Una buena tictica
puede ser el mantenera Freeborn interesado en el problema
de los investigadores y en contacto con ellos hasta que en-
cuentren alguna relacion entre su investigacién y el trabajo
de aquél: por ejemplo. el descubrimiento de unos extrafios
tineles de paredes suaves en las profundidades de la “Veta
Ancha”, o la descripcién de Crawford de seres parecidos a
los representados en las pinturas encontradas por Freeborn.

Tyler M. Freeborn: es un pro-
fesor adjunto (B.A. Nuevo
Meéjico; Ph.D. Princeton) con
una experiencia de campo
considerable. Es un hombre
alto y delgado de unos 30 afios
de edad, con el cabello de
color arena y 0jos marrones.
Se trata de un intelectual afi-
cionado a resolver enigmas
dificiles, poseedor de una
mentalidad abierta y entusiasta
ante su trabajo. Aunque es una
persona que escucha con aten-
cién a sus amigos indios. considera sus creencias como poco
mds que Unas interesantes supersticiones,

Freeborn deberia sobrevivir a esta aventura de forma que
tarde o temprano sus estudios le lleven hasta una cétedra en
la Universidad Miskatonic de Arkham, Massachusetts. En
1935 se une a la expedicién de la Universidad de Miskatonic
a Australia; para mds detalles, ver la obra de Lovecraft “En
la noche de los tiempos.™ Las caracteristicas del Dr. Freeborn
se encuentran al final de esta aventura.

Profesor Freeborn

El “Silver Spur”

El restaurante “Silver Spur™ es en realidad un saloon
que se encuentra cerca de “La Casa Royale.” Es una taber-
na tipica de una ciudad minera con una gran habitacién,
una barra larga y unas 20 mesas. Aparentemente s6lo sirve
comidas y bebidas no alcohdlicas. Sin embargo, cualquiera
que conozca al duefio puede conseguir licor. Entrado de
contrabando desde Méjico, se sirve en botellas opacas de arci-
Ila para no ofender a los abstemios del lugar. El “Silver
Spur” es también el lugar de reunién del cada vez mayor
grupo de mineros sindicados de la “Dama de Cobre.”

Una vez los investigadores se hayan puesto en contacto
con Green, éste compara su propia experiencia en la “Dama
de Cobre™ con la de Thornton en la “Veta Ancha.” Las ten-
siones y conflictos existentes en el pozo “Dama de Cobre”
son parecidos a los que ha visto en otras minas de Nuevo
Méjico. Arizona. Montana v Nevada. La discriminacién di-
rigida a Jos trabajadores mejicanos y la presién constante
de los capataces y los directores de la mina para conseguir
una mayor produccién de mineral son algo bastante comtin.
L.os mineros le han aceptado bastante bien, y algunos de ellos
va habian tenido algin contacto previo con la L.W.W. Como
es natural, estdn descontentos con sus condiciones actuales
de trabajo, sus salarios y sus jefes, y estdn dispuestos a ir a
I huelga,
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Un cartel del sindicato

Sin embargo, Thornton no descubrié nada mas que apa-
tfa y complacencia en el pozo “Veta Ancha.” En un primer
momento, se sorprendid de que los capataces permitiesen que
los mineros siguieran comportindose de esa manera, tenien-
do en cuenta sus bajos niveles de produccién. Todo el mundo
sabia que los mineros de “Veta Ancha” estdn mejor pagados,
y T:prnton no podia entender cémo se podian pagar sus
salarios con tan escasa produccidn, a no ser que el mineral
producido fuese extraordinariamente rico: no podia saber si
esto era 0 no verdad, debido a su poca experiencia en la
mineria.del cobre. Thornton también se habia dado cuenta de
que la mayoria de los mineros de “Veta Ancha” eran inex-
pertos, la mayoria de ellos tenian otros oficios antes de entrar
en el pozo.

José Green

Los intereses de Green son los mismos que los de cual-
quier wobblie dedicado a su trabajo: la mejora de las condi-
ciones de vida de los trabajadores por medio de la Jucha de
clases, la destruccion del capitalismo vy la abolicién del es-
tado. Respeta la revolucién rusa, pero no tiene ningdn interés
en imitar a las organizaciones bolchevigues o en copiar su
estilo. Es un anarquista libertario. De naturaleza amistosa y
extravertida, le encanta bailar v pasdrselo bien; es asi como
ha seguido siendo amigo de uno de los investigadores, a pesar
de gue éste no esté de acuerdo con sus ideas politicas Y sus
actividades.



Green es un militante practico y duro, que no tiene ni inte-
rés ni paciencia para las ciencias ocultas. Mientras esté tra-
bajando con los investigadores, lo dnico que le interesa es
dc_s;:ubrir la verdad sobre la muerte de Thornton. Green no
har4 nada que no ayude a aumentar la militancia de los tra-
bajadores de las minas.

Si se le pregunta acerca de como se enteré de la muerte
de Thornton, Green dice que a la mina “Dama de Cobre”
llegé la noticia de que se habia producido un derrumba-
miento en la “Veta Ancha”, sepultando a Thornton y a otros
tres mineros. Como suele ocurrir en estos casos, los mine-
ros de la “Dama de Cobre™ dejaron de trabajar y muchos
de ellos. entre ellos Green, fueron a la “Veta Ancha” a ayu-
dar en las tareas de rescate o a esperar noticias en la su-
perficie. El director de la mina “Veta Ancha” se neg6 a
permitirles que ayudaran, alegando que ya habia bastantes
grupos de rescate.

Si a los personajes se les ocurre preguntar, Green se
acuerda de que ningtin familiar de los accidentados estuvo
esperando al lado de los mineros de “Dama de Cobre.” algo
extremadamente raro. También dice que los mineros de un
pozo hablan poco con los del otro. en parie porque los que
trabajan en Ja “Veta Ancha™ raramente bajan al pueblo a gas-
tar su dinero en el dia de paga. algo también muy raro (los
chthonians desaprueban tan innecesarios viajes).

Green finaliza su narracién diciendo que los mineros de
la “Veta Ancha” tardaron tres dias en excavar una galeria
entre todas las rocas que se habian movido con el derrum-
bamiento y descubrir los caddveres de los cuatro desafortu-
nados mineros.

Sus cuerpos fueron llevados a la superficie dentro de sa-
cos. Si se le pregunta, dice que no ha podido ver el estado
de los cadéveres. El cuerpo de Thornton fue enviado a St.
Louis, tal y como su familia Jo habia solicitado: los otros tres
mineros han sido enterrados en el cementerio del pueblo,
va que no tenian familiares.

Si se le pregunta sobre el informe del forense del pue-
blo. Green dice que el informe llegaba al veredicto de “muer-
le por asfixia”. pero no cree que sea clerto, va que supone que
el forense (al igual que el jefe de policia de Coppertown) €s
demasiado amigo de los Beasley. Green sugiere gue los
investigadores podrian ponerse €n contacto con la familia de
Thornton, para saber si el médico de la familia o la empresa
de pompas fiinebres notaron alguna cosa extrafia que pudie-
ra no estar de acuerdo con el informe oficial. No es posible
hacer esto por correo ni por teléfono.

José Green: es un experto orga-
nizador de la L. W.W. de unos 40
afios de edad. Es un hombre
corpulento. de mds de 2 metros
de alto, con unos hombros y
brazos anchos y poderosos. Su
cabello es negro, aungue en
algunas partes ya es de color
gris, y unos penetranies 0jos
grises. Ha estado trabajando en
campamentos madereros y mi-
neros durante los ultimos 20

José Green

afos. Entré en contacto con la Federacion Occidental de
Mineros y con la LW.W. durante la gran huelga de 1907 de
Goldfield (Nevada) y alli sus ideas se volvieron radicales
cuando Teddy Roosevelt usé tropas federales para acabar con
Ja huelga. Moviéndose de un lugar a otro, al igual que haci-
an muchos trabajadores en esos dfas, Green se ha visto
envuelto en muchos conflictos dramdticos entre patronos y

. trabajadores: la huelga de 1913 en el distrito minero del

cobre de Michigan, la huelga de 1916 en la cordillera del hie-
rro de Mesabi y las grandes guerras de los campos del cobre
de 1917. en Arizona. Green fue uno de los 1.186 mineros
apresados por los vigilantes en Bisbee vy deportados a un
recinto vallado federal en Columbus (Nuevo Méjico) el 12
de julio de 1917. Durante estos ultimos afos ha estado tra-
bajando para la L.W.W. en Nuevo Méjico. Green es un endu-
recido veterano de la lucha de clases, con excelentes cuali-
dades organizativas.

Las caracterfsticas de José Green se pueden encontrar al
final de esta aventura.

La Ley en Coppertown

Coppertown se enorgullece de tener un jefe de policiay
un alguacil, lo que le permite disponer de vigilancia poli-
cial 1a mayor parte del dia. Sin embargo, los agentes de laley
también trabajan como empleados de las oficinas del pueblo,
y sus habilidades de lucha contra el crimen no son nada del
otro jueves. Cuando hay lios, es probable que simplemente
los ignoren, hasta que algin ciudadano les obligue a enfren-

‘tarse a ellos; también puede ser que se pasen varias horas bus-

cando voluntarios para que les ayuden, o pueden dirigirse
en coche hasta Silver City para hacer que el sheriff del cori-
dado de Grant venga al pueblo y ob]igy}e oficialmente a que
alguien se encargue del problema.

Son los propietarios de minas y los hombres de nego-
cios del pueblo los que contratan y pagan al cuerpo de po-
licia de Coppertown y le piden que les proteja de crimina-
les, descontentos, pobres, holgazanes y vagabundos. Las
pruebas reunidas contra unos importantes propietarios de
minas como-los hermanos Beasley o sus secuaces deberan
ser claras e inequivocas. Los policias son honestos, pero
humanos: es probable que se necesiten testigos oculares del
cuerpo de policia para probar que los Beasley tienen tratos
con monstruos extraterrestres (0 que los Beasley son unos
asesinos).

La circel de Coppertown forma parte del ayuntamiento,
que es a su vez el edificio que estd justo al Este de la Oficina
de Ensayos Quimicos.

Es posible conseguir fuerzas policiales de otros pue-
blos. El sheriff del condado de Grant tiene bajo sus érdenes
a diez alguaciles y tiene el poder de nombrar otros nuevos.
Es también posible. si el gobernador lo ordena. poner en esta-
do de alerta a la seccién de la milicia local que vive en Silver
City, aunque con un poco de retraso. Serd mas rdpido con-
seguir la ayuda de los capataces y los encargados de las
minas de la regién, que tardardn s6lo unas horas en reunir una
fuerza considerable.

Al final de esta aventura se encuentran fas caracteristi-
cas v notas adicionales del jefe de policia Hannibal McGinnis
y del sargento Joshua Butley.




Desenterrando cadaveres

Una visita nocturna al cementerio, situado en las afue-
ras del pueblo, podria servir para desenterrar uno o mds de
los cuerpos de los otros tres mineros fallecidos en el de-
rrumbe. Esto permitiria a los investigadores averiguar por
si mismos la causa de Jas muertes. Green les ayudard en lo
que pueda. El terreno pedregoso sélo permite que se caven
tumbas poco profundas. Se tarda una hora en desenterrar un
cuerpo, examinarlo con atencidn, y luego volver a ente-
rrarlo con cuidado. Por cada hora transcurrida en el cemen-
terio hay una probabilidad del 15 % (acumulativa) de ser des-
cubiertos. Si son descubiertos (y los que caven llevan puestas
mdscaras), hay una probabilidad del 70 % de que los inves-
tigadores puedan vencer a las 1D3 personas que los han
vislo y escapar sin ser reconocidos ni detenidos. Si han sido
vistos en el cementerio, los Beasley comenzar4n a sospechar
de que algo extrano estd ocurriendo. -

Si consiguen ponerse en contacto con los padres de
Thornton, o si desentierran uno o més de los caddveres. se
dardn cuenta de que los cuerpos presentan una serie de que-
maduras circulares, de didmetro variable (entre 5 y 10 cen-
timetros) en la cabeza, cuello y pecho.

Si visitan al medico de cabecera de la familia Thornton,
una tirada de Elocuencia hace que éste reconozca que
Thornton también habia sufrido esas extrafias quemaduras,
que su cuerpo estaba deshidratado (lo que atribuye a la co-
nocida aridez de los estados del Oeste de los Estados Unidos)
¥ que carecia por completo de sangre. Tanto la familia como
el médico de cabecera observaron una horrible angustia
reflejada en la cara del caddver. Los personajes no serdn capa-
ces de observar esto en las otras victimas, ya que los cad4-
veres se estdn descomponiendo.

El ayudante del forense del condado de Grant se encuen-
tra en la ciudad, atendiendo a asuntos que no tienen nada que
ver con el caso. Si se encuentran con €l y consiguen una
tirada de Charlataneria (con preferencia si tienen una bebi-
da en la mano), reconoce haber firmado los certificados de
defuncidn tras hacer poco més que asegurarse que estaban
muertos. “En el tiempo que llevo en esta profesién he visto
cincuenta personas muertas por asfixia,” declara”*“No nece-
sito malgastar la mitad de una jornada despanzurrando al
nimero cincuenta y uno para asegurarme.”

Analisis adicional de

las muestras de mineral
Los investigadores que sospechen de las muestras de

mineral y de los niveles de produccién de ambos pozos tie-

nen varias posibilidades:

= ‘Visitar® de noche las oficinas de la compafita en
Coppertown: los datos obtenidos en los ensayos realiza-
dos en el laboratorio de la planta baja se guardan bajo
llave en el escritorio del metaldrgico. De seguir esta
opcidn. los personajes deberdn planear con cuidado lo que
van a hacer, entrar de noche en las oficinas, encontrar
los datos que necesitan, y escapar con ellos. Si tienen
¢éxito, habrdn alertado a los Beasley de la presencia en
el pueblo de forasteros hostiles; aquéllos avisaran a la
policia y a sus propios guardias de seguridad.
Silos investigadores son pillados con las manos en la

masa, la policia Jocal los detendra por allanamiento de mo-

rada y posteriormente los interrogard.

Si van disfrazados de mineros vagabundos y no llevan
encima documentos de ninguna clase en el momento de ser
detenidos. pueden decir que sélo estaban buscando un lugar
para dormir. En este caso, la policia los encierra en la cér-
cel durante una noche, y al dia siguiente los expulsa del
pueblo.

Si van bien vestidos, se alojan en el hotel “Empire™, y/o
llevan encima documentos de identidad, son detenidos y se
les interroga en profundidad.

Si Green estd con ellos en el momento de ser detenidos,
la policia descubrird sus conexiones con los wobblies. y
trasladard a todo el grupo a la cdrcel del condado de Grant,
acusados de sedicién y conspiracién destinada a obstaculi-
zar actividades econémicas legales. Un grupo de mineros
airados podrd evitar que se produzca este traslado; libera-
ran a Green y a los investigadores que con €l se encuentren.
Una vez libre, Green puede convocar una huelga inmedia-
ta, 0 abandonar la regién. Para poder seguir con sus investiga-
ciones, los personajes deberan actuar de incégnito.

— Ocupar las oficinas de la compania durante una huel-
ga: los investigadores también pueden conseguir que
Green y los mineros de la “Dama de Cobre”, que estin
al borde de la rebelién, les ayuden a ocupar las oficinas
durante una huelga. Si se decide declarar una huelga, los
mineros son capaces de ocupar las oficinas durante un dfa,
antes de que tropas federales procedentes de Albuguerque
lleguen al pueblo a desalojarles. Si encarcelan a la poli-
cia o cortan los cables telefénicos y establecen barricadas
en las carreteras que llevan a Silver City. consiguen que
su ocupacién de las oficinas dure dos dias mas.

Los mineros disponen de un enorme potencial destructi-
vo, dado el acceso que tienen a grandes cantidades de dina-
mita y detonadores. A pesar de que su adoctrinamiento poli-
tico le haya vuelto més moderado y tranquilo, el mismo Green
es un experto en el uso de explosivos, puesto que su trabajo
en la mina consiste en supervisar el taladrado y la “prepara-
¢i6én de una carga” de barrenos. Aunque el guardidn puede uti-
lizar este potencial destructivo de varias maneras, es conve-
niente que recuerde que la historia reciente ha ensefiado a la
mayoria de los mineros los limites de su poder. Su objetivo
es el de conseguir concesiones, no iniciar guerras.

Hagan lo que hagan los mineros, al cuarto dia las tropas
federales llegan al pueblo, declaran la ley marcial, desalo-
Jan a los huelguistas, detienen a muchos de éstos. y vuelven
a abrir el pozo “Dama de Cobre.” Si los personajes se encuen-
tran en las oficinas cuando las tropas llegan al pueblo, hay
una probabilidad del 90 % de ser detenidos, acusados de alla-
namiento de morada y de cualquier otra cosa que a las auto-
ridades se les ocurra y encarcelados. Hay una probabilidad
de un 50 % de que se les fije una fianza.

La huelga dura 1D8 semanas, durante las cuales los mine-
ros de la “Dama de Cobre™ forman piquetes que montan guar-
dia, intentando impedir que los mineros de la “Veta Ancha”
acudan sus pozos y a romper la huelga trabajando en la
“Dama de Cobre.” Es muy probable que haya disturbios y
violencia considerables. lo que posiblemente ayude a que los
esfuerzos de los personajes pasen inadvertidos.



Avuda 3 de “Semilla”

La jerga y manera de hablar
de los campamentos mineros

El ambiente reinante en la aventura no tiene
por qué proceder sélo de la informacién que
el guardidn va dando a los personajes, sino
también de los PNJ que vaya personificando.
El siguiente vocabulario puede ayudarle a la
hora de crear didlogos mds realistas para
mineros y administradores de minas.

Acero escalonado: lengiieta de taladro de
acero macizo.

Acero hueco: lengiieta de un taladro hidrdu-
lico.

Aumento de graduacion: cuando los mineros
hurtan trozos de mineral rico en metal.
Basura: ganga o mineral.

Basureros: los que cargan el mineral en las
vagonetas a paletadas.

Bohunks: trabajadores gue provienen de
Bohemia.

‘Boomers ' trabajadores que van siguiendo
los nuevos vacimientos que se van descu-
briendo, moviéndose de un lugar a otro.
Burro: cualquier miquina fija.

Cdmara escalonada: una cdmara vacia de la
que ya se ha extraido el mineral.
Campamento del whisky con soda: aquél
donde el capataz mele prisas a todo el mundo.
Carburo: lampara de carburo de los mineros.
Carga: ciclo de explosion de barrenos, sacar
los escombros. colocar los maderos, y hacer
los agujeros para la siguiente explosion,
Casa de las griias: edificio construido sobre
la abertura de un pozo, con maguinaria para
subir v bajar cosas por el mismo.

Casa seca: 1aquilla de un minero o cuarto para
cambiarse de ropa.

Colgajo. parte de un tinel de una mina gue
estd por encima de las cabezas de los mineros.
Coronamiento: roca o mineral sobre un soca-
von o una galeria.

Crowst time: hora del almuerzo (expresion
tipica de Cornualles).

Drifting: abrir galerias por medio de tala-
dros y barrenos de dinamita.

El palo de la basura: 1a pala.

Encofrar: colocar maderos en posicion ver-
tical para evitar los derrumbamientos: de esto
se encargan unos carpinteros especializados
que colocan posies a ambos Jados del tinel de
la mina para que hagan de soporte de una
viga superior. Estos postes y vigas, por lo
general de forma cuadrada, pueden llegar a
tener 25 centimetros de lado.

Ensave quimico: prueba para determinar la
cantidad de metal existente en un mineral.
Escalonadoras: maquinas taladradoras que
se usan en las cdmaras escalonadas y en las
subidas.

Esquirol: rompehuelgas o informador.
Esquiroles: rompehuelgas,

Excavacién: cuando una gran porcion de
mineral va siendo recorrida por una serie de
galerias excavadas en dngulo recto bajo el
tinel.

Galeria: Winel excavado horizontalmente en
el mineral partiendo de un pozo.

Ganga: roca sin valor.

Hacer el soldado: hacer el tonto.
Haraganear: actuar de forma incompetente.
Hombres de los cascos: personas entrena-
das para apagar incendios.

Jinete de burros: ingeniero que estd sobre
un burro (ver mds arriba).

Los de arriba: mineros gue trabajan en la
superficie.

Los hombres de los railes: 1os mineros que se
encargan de colocar railes por el suelo de las
galerias. -

Minero duro como la roca: minero especia-
lizado, que trabaja en las galerias mds pro-
fundas.

Mineros de diez dias: mineros que trabajan
por una cierta cantidad de dinero y luego se
van; también el que dice “el agujero yaes lo
bastante profundo.”

Mineros errantes: mineros que siempre estan
viajando de un lugar a otro.

Mineros vagabundos: trabajadores que llevan
Consigo sus mantas.

Muchacho: minero que lleva los taladros o
maneja las grias.

Observadores: espias de la compafiia en la
mina.

Orificador: pequeio taladro manual.

Palo de los idiotas: pala.

Pecn: trabajador que acarrea o arrastra las
rocas de las cdmaras escalonadas.

Pérfiro: mena con mineral de cobre reparti-
do por toda la roca.

Preparando una carga: se ponen cartuchos de
dinamita en el interior de una serie de aguje-
ros de barrena y a continuacion se llenan éstos
con barro para aumentar la fuerza de la explo-
sién (a esto dltimo se le llama “enlodar™).
Primo Jack: apelativo general de los mineros
de Cornualles, Inglaterra (que ha sido una
regién minera desde la Edad Media).
Representante errante: organizador de sin-
dicatos que se va moviendo de un oficio a
otro.

Roca madre: la roca que encierra al depdsi-
1o de mineral.

Sacande basura: extrayendo el mineral,

Se le ha dado su riempo: despedido.
Socavon: winel excavado horizontalmente en
una montaiia desde la superficie.

Subida: pozo vertical que parte de una gale-
ria y va subiendo hasta llegar hasta la veta
de mineral.

Taladros de agua: taladros hidraulicos.
Topo: minero que trabaja en los tineles.
Vdgonetas: carretas de pequefio tamano que
se usan para transportar el mineral; suelen ser
empujadas sobre los railes.

Vagoneteros: mineros que empujan las vago-
netas cargadas de mineral hasta la superficie.
Volcadores: 10s que se encargan de descargar
las vagonetas.

Zumbadoras: maguinas taladradoras suple-
mentarias.

Obiener v analizar muestras de mineral de las dos minas:
deben ir con cuidado a la hora de manejar las muestras de

las dos minas. porque ni siguiera un minero experto como

to de la compaiifa. E] guardidn deberd estimar la probabili-
dad de éxito de estos planes.

Green puede diferenciar una de otra. Ambos pozos pro-

ducen un mineral con un alto contenido de cuprita (un

6xido cuproso de color rojizo) y calcopirita (un sulfuro

de cobre v hierro, a veces es de color rojo y otras veces

de color purpura). Green puede obtener muestras de la

“Dama de Cobre” con suma facilidad, pero es mds difi-

cil obtener muestras de la “Veta Ancha.”

Si Green o los investigadores intentan hacer que un mine-
ro de Ja “Veta Ancha” les ayude, hay una probabilidad del 70
% de que el sujeto se lo diga a sus jefes. Estos a su vez aler-
tardn a los Beasley, que ripidamente comenzaran a investi-
gar a los investigadores.

Otras posibilidades consisten en robar de noche las mues-
tras, cogiéndolas de vagonetas llenas de la “Veta Ancha™. o
sobornar a alguien que trabaje en la planta de procesamien-

LA OFICINA DE ENSAYOS QUIMICOS: por una médi-
ca cantidad los personajes pueden, en la Oficina de Ensayos
Quimicos. hacer que se analicen las muestras de mineral
por medio de un test electrolitico o de cianuro. Los resulta-
dos de estos andlisis muestran que el mineral de ambas minas
es, sobre todo. un cobre porfidico en el que los minerales
metalicos estdn esparcidos por toda la roca.

En el caso de los minerales procedentes de la “Dama de
Cobre.” se ha detectado la presencia de cobre nativo, y hay
una probabilidad de un 60 % de que la muestra sea un mi-
neral rico en cobre. con un 5 % 6 6 % de metal por unidad
de peso. Por cada muestra dg mds que los personajes hayan
conseguido, hay una probabilidad adicional de un 5 % de que
sea una muestra rica en cobre. Incluso si no han conseguido
muestras de la “Veta Ancha’. los personajes podrén llegar




a la conclusién de que la “Dama de Cobre” produce mine-
ral con un alto contenido en cobre.

Las pruebas realizadas sobre las muestras de la “Vela
Ancha” muestran, con un pequefio margen de error, que el
mineral es de baja calidad comparado con el de la “Dama
de Cobre™, con sélo entre un 0.6 y un 0.9 % de cobre. Estos
resultados confirman Jas sospechas de Thornton con respecto
de los elevados salarios que se pagan en la “Veta Ancha.”
(Por qué los poco trabajadores mineros de la “Veta Ancha™
disfrutan de unos salarios elevados, mientras que los mine-
ros de la “Dama de Cobre son los que mds trabajan y los
que menos cobran? El sentido comin nos dice que deberia
ser al revés, aun si sélo fuera para mantener contentos a los
trabajadores de una mina de alta calidad, en la que el mine-
ral extraido tiene un alto porcentaje de metal.

Si los personajes hablan con otros propietarios de minas
(o con un especialista en la mineria del cobre de la Escuela
de Minerfa de Nuevo Méjico, en Socorro) acerca de la posi-
bilidad de obtener beneficios con la explotacién de una mina
de tan baja calidad, descubren que una mina de este tipo no
seria rentable, a no ser que los salarios fuesen incluso mds
bajos que los que se pagan en la “Dama de Cobre.” Llegados
a este punto, los investigadores perspicaces deberian estar
preguntindose por qué los Beasley siguen explotando el pozo
“Veta Ancha” y quizds se estén comenzando a preguntar si
no seréd una tapadera para algin otro tipo de actividad.

LAS OFICINAS DE LA COMPARNIA

En Coppertown, la Compaiiia Minera Beasley est4 for-
mada por un edificio de dos pisos situado en la Calle Mayor.
Hay una puerta delantera y otra trasera (cada una con FUE
25). La escalera de atrds lleva a una tnica puerta situada en
el primer piso. No hay sétano. Si los investigadores se quie-
ren arriesgar a enfrentarse a lo que pueda acechar alli, es pro-
bable que se puedan sacar algunas tablas del suelo de la
planta baja, revelando un espacio lo bastante grande como
para que alguien se pueda arrastrar por €l. Para mayor segu-
ridad. todas las ventanas de la planta baja tienen barrotes.

Los investigadores pueden querer visitar las oficinas
durante el dfa para que, si se hacen pasar por estudiosos de
clase media, turistas o periodistas, se les permita visitar la
mina.

Silos personajes se hacen pasar por mineros vagabundos
en busca de trabajo, se les dice que vayan a pedirlo a la
mina: pueden ir alli a bordo de un vagdn de tren vacio. Para
saber con qué se encuentran, véase el capitulo “El pozo
“Veta Ancha’, mds abajo.

Si se hacen pasar por turistas 0 por unos respetables es-
tudiosos de clase media, tienen ocasién de conocer a la se-
cretaria y recepcionista Mary Hodges. Les dice que el ge-
rente. George Fischer, estd en las minas. Si vuelven a las §
de la mafiana del dfa siguiente, es muy probable que Fischer
se las ensefie.

Si el grupo vuelve al edificio, se encuentran con Fischer,
que es muy cortés y educado. Es miembro del circulo mads
intimo de los Beasley y tiende a sospechar de todo el mundo.
En su calidad de gerente le corresponde encargarse de las

relaciones puiblicas; sin embargo, como no le gusta esa parte
de su trabajo, intenta hacer tan pocas relaciones piblicas
como le sea posible. Ensefia rapidamente las oficinas a los
investigadores, lo que les permite hacerse una idea del lugar
por si quieren volver cuando sea de noche.

Al dfa siguiente, Fischer ird con ellos a visitar la “Dama
de Cobre.” Una vez alli, una tirada de Charlataneria servirg
para convencerle de que les lleve al interior de la mina,
donde les intentard asustar con historias de accidentes. Segiin
él, “Veta Ancha” atin no ha sido totalmente reparada después
de un accidente ocurrido hace poco. Bajo ninguna circuns-
tancia les llevard a ese lugar.

George Fischer: es un hom-
bre corrupto y escasamente
competente, que tiene una per-
versa tendencia a poner en peli-
gro tanto su vida como la de los
demds. Fue expulsado de la
Escuela de Mineria de Colo-
rado por provocar la muerte de
otros dos estudiantes durante
unas practicas subterraneas.
Desde entonces, toda una serie
de ignorantes y despreciables
propietarios de minas le han
permitido supervisar los traba-
Jos, olviddndose por completo de las mds elementales nor-
mas de seguridad. En todas y cada una de las minas en las
que ha trabajado ha despreciado a los mineros (que a su vez
le d._;sprecian). Los accidentes y las tensiones laborales le
siguen alld adonde va.

Los Beasley contrataron a Fischer debido a su patolé-
gica falta de respeto por la vida humana. En unas pocas sema-
nas le iniciaron en las actividades de la secta; se siente atrai-
do por el peligro existente en el trato con los poderes
desconocidos y por el poder de vida o muerte que tiene so-
bre los mineros.

Fischer mantiene la rentabilidad de las minas, y oculta
lodas las pruebas de la relacién con los chthonians. Se da
cuenta con rapidez de cualqguier actividad sospechosa; tanto
€l como sus sicarios pueden vigilar, valorar o atacar a los
investigadores.

Fischer es un jugador nato. Sin embargo, ha conseguido
ocultar su tendencia a la autodestruccién y, desde que ha
entrado en el circulo de los chthonians, ha dejado de hacer
apuestas ruinosas en las partidas de poquer. Una tirada de
Psicologia indica que para Fischer las apuestas fuertes son
irresistibles.

George Fischer

La planta baja

AREA DE RECEPCION: a tres metros de la puerta delan-
tera hay una baranda de madera, tras la cual se encuentra el
escritorio de Mary Hodges. Ella no sabe nada de las carac-
teristicas extrafias de las actividades de los Beasley, y ni
ella ni su eScritorio pueden proporcionar informacion ttil.
LABORATORIO DE ENSAYOS QUIMICOS: el labo-
ratorio estd equipado con la parafernalia normal de la época
y se utiliza sobre todo para los ensayos privados de la com-
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paiifa sobre sus muestras en las diferentes etapas de pro-
duccién. Una tirada de Geologia o Quimica identifica con
rapidez los diferentes instrumentos necesarios para los ensa-
vos electroliticos y volumétricos: vasos de preciptados, bate-
rias, alambre de platino, papel de aluminio, dcidos (nitrico,
clorhidrico, acético), arsénico, etc.

Aqui es donde trabaja Norman Crawford, metalirgico

jefe de la compaiifa. Una tirada de Farmacia o Tratar
Envenenamientos revela la existencia de numerosos viales,
que s6lo se usan para fabricar gotas narcéticas. Una tirada de
Ciencias Ocultas identifica varias botellas con etiquetas de
naturaleza alquimica.
LA OFICINA DEL METALURGICO: al otro lado del
pasillo se encuentra la oficina de Crawford, en donde redac-
ta los informes y guarda su archivo. En el cajén superior de
su escritorio hay datos sobre los depésitos de mineral de “Veta
Ancha” y de la “Dama de Cobre.” Los datos aqui guarda-
dos son correctos. aunque incorrectamente estdn al alcance
del mundo exterior. Examinando estos archivos, los perso-
najes s6lo necesitan diez minutos para descubrir la verdad
sobre la riqueza de los minerales de ambos pozos.

En el cajon inferior del escritorio, que esté cerrado con
llave, hay una serie de agendas, que datan de hace varios afios
v que estdn repletas de anotaciones y comentarios sobre expe-
rimentos quimicos, ademds de notas sobre quimica conven-
cional y sobre lo que parecen ser antiguos tratados de alqui-
mia. La mayoria de éstas ltimas estdn escritas en latin.

Los experimentos de Crawford utilizan metales pesados.
en especial oro y plomo. Una tirada de Leer Latin confirma
gue Crawford estd estudiando la transmutacién de los ele-
mentos: en su calidad de metaldrgico, deberia saber que inten-
tarlo es perder el tiempo (si Jos personajes investigan, la casa
de Crawford contiene un pequefio estudio. repleto de voli-
menes originales v de traducciones que tratan de alquimia).

Si los intrusos vuelven a colocar sus papeles con cui-
dado y cierran con llave los cajones de su escritorio, Crawford
no podré descubrir que alguien ha estado trasteando en su
archivo. Si se roban papeles de los archivos para examinar-
los con detenimiento, Crawford se dard cuenta de su ausen-
cia en 1D4 dias y avisard de inmediato a Fischer y a los
Beasley. :

Norman Crawford: un hombre alto y delgado, de cara esque-
lética y cabello fino y canoso. Crawford tiene unos 60 afios
y durante gran parte de ellos :
ha estudiado alquimia en secre-
to. Desde su temprana juventud
le han fascinado los misterios
de las reacciones quimicas y
ha intentado redescubrir los
secretos largo tiempo olvidados
de la transmutacién de los ele-
mentos. Se convirtid en un
participante importante de las
insanas actividades de los
Beasley cuando se enterd de la
existencia de seres no humanos
con aparentes poderes sobre-
naturales. A pesar de su extraia obsesién, Crawford es un
hombre inteligente, muy por encima de los Beasley: su mente
le dice que coopera con ellos s6lo en su propio interés.

Norman Crawford

El primer piso

LA OFICINA DEL GERENTE: la oficina de George
Fischer se encuentra en la parte delantera del edificio, junto
a la parte superior de las escaleras; se puede acceder a ella
por medio de una puerta que esta cerrada con llave (FUE 18).
La oficina no contiene casi nada, con excepeion de archi-




vos no intere#lintes, su escritorio cerrado con llave y una caja

de caudales.

- Sobre el escritorio se encuentra un pequefio fetiche paga-
no de piedra verde, de unos 15 centimetros de alto. A pri-
mera vista, el fetiche se parece a un anciano encorvado
y gordo. con la barba y los cabellos largos. Un examen
mds detallado muestra que el pelo y la barba parecen
serpientes o tentdculos. Las manos son mds tentaculares
que huesudas. Las piernas terminan mds bien en colas
de pescado que en pies humanos. Si algiin investigador
coge la estatuilla en sus manos, es sacudido por una ola
de repulsién y repugnancia dado que la piedra seca pare-
ce blanda y resbaladiza cuando se toca.

Sisele pregunta sobre la extrafia estatuilla, Fischer dice
que la compré en una tienda de curiosidades, aunque no
recuerda donde. Quizés la compré en Castronegro, un pue-
blo a unos 60 kilémetros al norte de Silver City. Una tirada
de Mitos de Cthulhu identifica a la estatuilla como una repre-
sentacion de una Semilla Estelar o del mismo Cthulhu.

- La caja de caudales es invulnerable a los merodeadores
ocasionales y se necesitaria un ladrén profesional para
poder abrirla. Si los mineros ocupan las oficinas durante
una huelga, hay una probabilidad de un 30 % de que
algiin minero huelguista sepa cémo abrir cajas de cau-
dales. Si los personajes consideraron de antemano la
posibilidad de abrir la caja, la probabilidad de encontrar
una persona con esta habilidad serd del 50 %.

En su interior hay varios documentos legales, como los
titulos de propiedad del edificio de oficinas, la mansién de
los Beasley. etcétera. Los viernes por la noche y los siba-
dos por la mafiana la caja de caudales también contiene la
paga de los mineros (en metalico).

En ella también se guardan los libros de cuentas de la com-
pafifa. Los libros son honrados y estan al dia, gracias al tra-
bajo del contable Baylor. Ademds, Baylor ha redactado infor-
mes de pérdidas y ganancias, una copia de los cuales se
guarda en la caja de caudales. De vez en cuando Fischer
prepara informes falsos de pérdidas y ganancias, alterando
creativamente las cifras de beneficios obtenidos con las dos
minas; cada vez que lo cree necEsario, ensefia estos informes
falsos a las personas que vienen a verle.

- Elescritorio esté cerrado con llave (FUE 10), aunque es
mis facil forzar 1a cerradura. Contiene documentos mer-
cantiles relativos a los trabajos' de las minas. Una tirada
de Descubrir revela la factura de la compra de unas nue-
vas taladradoras de fuerza. que pueden ser manejadas por
una sola persona y que se van a usar en la “Dama de
Cobre”. Un memorandum adjunto a la factura indica
qgue se utilizardn a partir de la semana que viene.

Si Green estd con los personajes, o si se lo cuentan luego,
¢l sabe que las nuevas taladradoras causarédn enfado y resis-
tencia en la mina porque algunos mineros perderan sus pues-
tos de trabajo. Se pueden usar las noticias de las nuevas
taladradoras para provocar una huelga.

En el cajon inferior se guarda un gran sobre que contie-
ne recortes de periddicos de Silver City sobre los accidentes
gue se han producido en Jos dos pozos. Una lectura cuida-
dosa sugiere que los accidentes fatales son mds frecuentes en
la "Veta Ancha” que en la “Dama de Cobre.”

LA OFICINA DE PAGOS: en esta oficina se encuentra el
escritorio y el archivo de William Tunney. No forma parte
de la secta de los Beasley. Desde hace afios son los capata-
ces de la mina los que deciden quién va a ser contratado o
despedido. quién va a ser ascendido y cudnto se va a pagar
a los mineros. Tunny no es mucho mds que un oficinista
que registra’y comprueba las contrataciones, los despidos, las
dimisiones, las muertes y los salarios de la compaiifa. Sus
archivos son correctos pero algo desalifiados, ya que bebe
mientras trabaja. En la parte de atrds del caj6n “B™ del archi-
vador se encuentra una botella de whisky casi llena; en el
cajon inferior del escritorio se guarda una botella de whisky
casi vacfa. Si los investigadores consiguen examinar los archi-
vos, una tirada de Contabilidad muestra rapidamente (al igual
que lo harian tres horas de tedioso trabajo) que los trabaja-
dores de la “Veta Ancha™ cobran mas que los de la “Dama
de Cobre”, gastan la mayor parte de su dinero en la tienda
de la compaiifa minera (cuyos precios son, por otra parte, ele-
vados), se van y son despedidos con una frecuencia menor
(sobre todo después de las primeras semanas) que los mine-
ros de la “Dama de Cobre™y su tasa de muerte por accidente
es mds elevada.

William Tunney: es una persona nerviosa y de voluntad
débil. Tiene celos de Fischer y
de Crawford, que ganan mds
dinero que €l. Si los persona-
jes buscan a Tunney por las
tabernas del pueblo, unas pocas
bebidas y una tirada de
Charlataneria consiguen que
comience a hablar. “Hay algo
raro con los Beasley y quizés
Fischer y Crawford también
estén en el ajo. “Declara que
las pocas veces que uno de los
Beasley se presenta en las ofi-
cinas, se siente mal y con ganas de vomitar. Dice que a
menudo Fischer y Crawford se encierran con llave en la
oficina de Fischer y que ambos pasan muchas tardes en la
mansion de los Beasley. en las afueras del pueblo.

No dispone de ninguna prueba, pero cree que la canti-
dad de muertes que se han producido en la “Veta Ancha’ es
anormalmente alta y que es indudable que a Fischer le im-
porta muy poco. Sus propias sugerencias acerca de la mejora
de las medidas de seguridad y de los métodos de excavacién
han sido ignoradas. Después de unas pocas bebidas mas.
admite que su mujer quiere que deje el trabajo. No quiere
hacerlo, porque tiene miedo de no ser capaz de conseguir
un empleo tan bueno como éste.

Dice que los Beasley son unos solitarios que se meten en

sus propios asuntos, dejando a Fischer todo lo que ocurre en
las minas. A veces hacen acto de presencia en las sesiones
de la Asociacién de Propietarios de Minas, pero no son socia-
bles v no agradan demasiado a los otros propietarios.
LA OFICINA DEL CONTABLE: en esta oficina se guar-
dan el escritorio y el archivo de John Baylor, el contable de
la compania. Al igual que el pagador, el contable tampoco
forma parte de la secta de los Beasley.

William Tunney



Durante la noche, los libros de cuentas se guardan en la
caja de caudales de Fischer, pero en esta habitacién hay
muchos documentos mercantiles, ademds del registro de gas-
tos de la compaiiia, que podria ser examinado por inves-
tigadores curiosos.

Una tirada de Contabilidad y dos horas de tiempo dan
como resultado la siguiente informacion.

_ Los gastos ocasionados por compra de material son
mucho mayores en el caso de la “Dama de Cobre™ que en
el de la “Veta Ancha.”

_ Los salarios son mayores en la “Veta Ancha” que en la
“Dama de Cobre.”

— La produccién de mineral es cuatro veces mayor en la
“Dama de Cobre” que en la “Veta Ancha.”

John Bavlor: un joven honesto, trabajador y de buena pre-
sencia. Hace poco que comenzo a trabajar para los Beasley

y no sabe nada de sus actividades
arcanas. Como es normal en su
profesién, al igual que en un
hombre de honor, no dice nada
a nadie acerca de sus patronos o
sus actividades sin su permiso.
Baylor es ambicioso y quiere
pasar a trabajar en una empresa
mds grande, en la que sea posible
ascender: quiere que los Beasley

le den buenas referencias.
Como ocurre con quien que
no quiere cortar la rama que le
sostiene, a Baylor no le preocupa mucho que Fischer y
Crawford tengan poco cuidado en la administracion de las dos
minas. Eslo bastante racista como para pensar que los anglo-
sajones de la “Veta Ancha™ se merecen ser mimados, mientras
que ningdin mejicano trabaja ni la mitad de lo que deberia.

John Baylor

La casa de Crawford

Si los investigadores entran en la casa de Crawford en
. ausencia de éste. descubren que tiene un solo dormitorio y
estd situada en las afueras del pueblo. La tnica habitacion de
importancia es una biblioteca repleta de libros esotéricos, la
mayoria sobre alquimia. Aunque su descubrimiento confir-
maré lo que los investigadores encontraron €n las oficinas,
tendr poco que ver con los peligros con los que los juga-
dores se pueden topar.

Mientras van revisando los diversos libros colocados en
Jas estanterfas, una tirada de Descubrir revela una delgada
agenda junto a un gran libro escrito en hebreo. En esta agen-
da Crawford ha escrito sus observaciones sobre los rituales
de los chthonians en los que ha participado. Ha sido lo bas-
tante imprudente como para guardar esta prueba de su par-
licipacién en actos sanguinarios e ilegales a fin de deducir de
cus observaciones mis de lo que los Beasley y los chthonians
le han contado. Quizds crea que nadie serd capaz de descifrar
su taquigrafia; los jugadores tardan 1D6 horas en conseguir
leer los parrafos que se han impreso cerca de estas lineas, con
el titulo de “La agenda de Crawford.” (También se incluye
en las avudas de “Semilla™).

Si los investigadores toman esa informacion en serio, pue-

den llegar a saber algo de las actividades del grupo de los
Beasley y del horror existente en el aparentemente tran-
guilo pozo “Veta Ancha.” La naturaleza criptica de las no-
1as. la falta de datos, las deducciones extravagantes y la
falta de cuerpos hacen que la agenda no tenga ningin valor
legal como prueba de cualquier otra cosa que no sea lalocura
de Crawford.

Si los investigadores se llevan la agenda, Crawford des-
cubrird su ausencia en las 24 horas siguientes, y avisard a |
los Beasley de la presencia de entrometidos (aunque no les
dird que lo que se ha perdido es una agenda incriminatoria).

Los sicarios de Fischer

Fischer ha reunido un grupo de hombres vigorosos que
cumplen sus érdenes sin rechistar. Como algunos de ellos
ha participado en los sacrificios de los chthonians, no tendrdn
ningiin reparo en apalear o incluso matar a alguno de los
investigadores. Si Fischer y los Beasley sospechan que los
investigadores son una amenaza, comenzardan a realizar actos
violentos contra ellos, para asustarlos hasta que salgan del
pueblo o acabar con ellos de una vez por todas.

En un primer momento, sus habitaciones del hotel pue-
den ser registradas. Aunque los sicarios buscan pruebas de
Jos verdaderos propositos de los investigadores, estos cri-
minales robardn alegremente joyas, armas, dinero en me-
talico, relojes, libros de magia, y cualquier otra cosa que
parezca de valor.

Si los jugadores no hacen caso, uno o mas de ellos serd
apaleado, probablemente uno cualquiera gue sea visto ca-
minando solo y de noche. Los sicarios no quieren matarle,
pero la paliza deberia causar 3 6 4 puntos de dafio, y ade-
mas se lo pasarin bomba mientras golpean a la pobre victima.
Le dicen cosas como: “Lérgate del pueblo si no lo quieres
pasar peor. Tu nariz se estd volviendo demasiado larga,
.entiendes? Vete del pueblo y métete en tus propios asuntos.”

Después de esta paliza se pueden producir incidentes
como una bala disparada por un francotirador oculto, tardn-
tulas colocadas entre las sdbanas, y otras cosas por el estilo.

La policia se interesard en el asunto, y entrard en accion
si consigue una descripcién de los delincuentes o cualquier
otro tipo de prueba contra ellos. Sin embargo, no malgastardn
gran parte de su tiempo investigando por su cuenta. Las
caracteristicas de los sicarios se pueden encontrar al final
de esta aventura.

LAS RUINAS

Esta historia aparece en una conversacion cualquiera que
los jugadores tengan con Tyler Freeborn. Freeborn encontrd,
més 0 menos por casualidad, una cdmara en las montanas que

“es mas profunda que cualquier otra parte conocida de Jas rui-

nas de Gila (Freeborn la mostrard a los investigadores si €stos
se han hecho amigos de é€l).
“Gracias a las extensas conversaciones que ha tenido con

qlﬁlj@gﬁicero del pueblo Xuntani, Freeborn ha deducido que

los Xuntani emigraron desde las viviendas de los barrancos

‘de Gila. al norte de Silver City, hasta la regién en donde viven

en la actualidad. a lo largo del Rio Grande y cerca de Fort
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La agenda de Crawford

“Acompaiié a los B por un pasaje sub-
terrineo hasta una cdmara cavernosa,
que parece que estd por debajo del pozo.
Alli nos esperaba F con un minero
maniatado, un finlandés, que no cesaba
de deleitarnos con sus stiplicas. Nuestra
victima se sorprendié al vernos, y
comenzé a proferir insultos. E le gol-
peé y le amordazd, mientras W me expli-
caba gue a éste lo habfan mantenido en
buenas condiciones para los seres. W nos
aconsejo que, cuando los seres hiciesen
acto de presencia, no nos moviésemos
¥ nos queddramos cerca de las paredes
de la cdmara. Poco después llegé el pri-
mero.

Supe que venia gracias a un golpe de aire
fétido y acre que provenia de uno de los
tineles. y por una sensacién de entu-
mecimiento que me invadié, haciendo
que ninguno de nosotros nos pudiésemos
mover. Quizds el entumecimiento sea
producido por algiin tipo de gas. W dice
que es un efecto psiguico.

El monstruo era aterrador. Enorme, con
muchos tentdculos. sin érganos visibles
ni piernas. Movimiento similar al de las
serpientes. Sorprende pensar que se des-
CONOzcan unos secretos como éstos.
Estaba cubierto de un moco o baba que
brillaba a la luz de las antorchas. Debo
conseguir una muestra. Los tentdculos
octopoides son capaces de realizar

movimientos delicados. Color: entre
Blanco y gris palido. y entre azul y negro
en sus pliegues. No hay venas visibles.
La cosa se acercé primero al finlandés,
y luego a mi. ;Se dio cuenta de que esté-
bamos alli por primera vez?

iSenti algo en mi mente! Un dolor
agudo, diferente a todo lo que habia sen-
tido antes. W dijo algo que no entendi,
v el dolor disminuyé de inmediato. La
cosa se alejé de mi y W se adelanté con
un cuchillo. Aiin no podia moverme. W
cortd las cuerdas. pero el finlandés se
quedé alli, mirando fijamente. W y E
desnudaron a la victima, y luego se unje-
ron a nosotros.

Mds criaturas emergieron del tiinel;
algunas de ellas eran mas grandes,
mucho mds grandes gue la primera. Una
de ellas era especialmente grande, de
color azul plateado y negro en algunas
partes, y parecia estar al mando.
Formaron un circulo alrededor del fin-
landés, porlo que era dificil ver lo que
pasaba. El entumecimiento desaparecio,
y la victima comenzd a gritar.

Un canturreo se elevé de las bestias. W
las llama “topos estelares”, porque cree
que vienen de Marte o de otro planeta.
Un nombre realmente estdpido. al igual
que €l

No era posible percibir ninguna melodia
en esos sonidos, pero si varios ritmbs.
Cada una de esas cosas enrollé uno de
sus tentdculos alrededor de alguna parte
del cuerpo de la victima, que comenza-
ron a mover hacia arriba y hacia abajo.

La victima comenz6 a proferir intensos
gritos de dolor: Parece que los topos
variaban el dolor que producian por
alguna razén desconocida. Era dificil ver
qué ocurria. Del circulo emanaba una
neblina o luz de color verdoso que ilu-
minaba toda la cdmara.

Comencé a sentir su poder. Era una sen-
sacion estimulante. Sélo con recordarla,
ardo en deseos de yolver a expe-
rimentar]a. Con cada chillido, cada uno
mds agudo que el anterior, me sentia
mds fuerte y mds viril. No era exacta-
mente algo psiguico, pero no puedo decir
con exactitud qué era. ;Dur6 casi cua-
tro horas!

Al final los gritos cesaron. Las cosas
bajaron el cuerpo hasta el suela. pero
siempre sin dejar de canturrear.
jHipnético, triunfante! Cuando las cria-
turas se marcharon. dejaron un cuerpo
desnudo sobre las piedras. Un ritual
sorprendente. E y dos de los capataces
volvieron a vestir lo que quedaba del
minero. y se lo llevaron. W estaba com-
placido: sabia que me habfa conven-
cido. Nos llevé de vuelta por el tiinel
hasta su casa, donde nos sirvié una copa
de brandy y habl6 como si nada de las
cosas mds importantes que iban a ocu-
Trir.

(Aqui vienen unos pdrrafos bastante
parecidos a los que arriba se indican ).
Llegdé un momento en que la sensacién
de entumecimiento desapareci6, y esta
vez W nos dijo que nos acercdsemos a
examinar el caddver con atencién. Yo

cedia bajo sus pies y

rompiéndose el brazo.
La cdmara en la que se habia caido contenia una tipica
escala de madera para subir al techo. A pesar de ser extre-

Seldon Springs. Freeborn ha estado explorando las 1 ‘uinas, en
busca de cualquier prueba que le permita entender el por
qué de ese éxodo. Mientras estaba examinando con cuidado
la cueva més septentrional del complejo, sintié que la tierra
vy sufrié una caida de unos tres metros,

di6 al descubrir que las paredes estaban cubiertas por pintu-
ras en un excelente estado sle conservacion.

Aunque el estilo le era familiar, los temas de las estili-
zadas pinturas no se parecian a nada que hubiese visto o
hubiese asociado antes con la cultura de pueblos que viven
en los barrancos. Cada vez mas'excitado e inquieto, Freeborn
consiguid distinguir figuras de seres humanos en posturas
que denotaban una terrible angustia, ademas de las siluetas
de unos seres parecidos a calamares que los devoraban.

‘madamente antigua. las condiciones frias y secas de la ca-
mara habian hecho que la escala estuviese en buen estado
de conservacién, proporcionando a Freeborn una manera
de salir de la cdmara. _
Semanas mds tarde. después de una dolorosa ascensién y
de una larga caminata hasta encontrar a alguien que le curase
el brazo, Freeborn volvié a las ruinas para examinar lo que
habia descubierto. La cdmara era una kiva (habitacién cere-
monial) circular, de unos siete metros de didmetro. con una
dbertura circular similar a un tinel en una de sus paredes.
El suelo de la cdmara estaba desnudo. a excepcion de una
gran losa de piedra (de 1 m de largo por 2°5 m de ancho. y
de un grosor de mds de 30 centimetros) cerca de la abertura
del winel. Moviendo la ldmpara por la cimara. se sorpren-

El tinel que salia de Ja cdmara presentaba un interior
increiblemente suave, con paredes tan cristalinas como si
ambos lados hubiesen sido fundidos o vitrificados. El tdnel
se interna unos 60 metros en la montafia. hasta que se llega
aun punto en que el techo del tinel se ha derrumbado. blo-
quedndolo por completo. Es imposible abrir el tine] cavan-
do ni usando dinamita. ya que fue cerrado por los enfada-
dos chthonians tras la marcha del pueblo Xuntani.

Inspeccionando las ruinas

Una vez los investigadores deciden hacer e] v iaje, el
doctor Freeborn les gufa hasta las ruinas. Tardan al menos
tres dias en llegar hasta alli. La carretera asfaltada que se

el



isperaba que estuviese destripado o
totalmente destrozado, pero estaba bas-
tante intacto. Las tnicas senales de heri-
das eran unas marcas circulares pareci-
das a quemaduras, que parecen
corresponder a los lugares en que se
habian colocado los tentdculos. La cara
tenia una desagradable expresion de ago-
nia. Me quedé un poco rezagado de los
demds y aproveché para recoger una
muestra de moco, que guardé en una
botella de reactivos vacia que habia lle-
vado conmigo.

(Orro dia). Las pruebas realizadas sobre
el moco sélo revelan trazas de minera-
les. Ni siquiera es seguro que sea de ori-
gen orgdnico o inorgédnico. El andlisis de
sustancias orgdnicas nd es mi fuerte.
Las conversaciones con F revelan que
cree que los B tienen razon al hablar de
un poder psiquico. Es dificil conseguir
pruebas, sefioras y caballeros.
Indudablemente la ultima sesion parecia
tener un marcado cardcter psiquico.
(Pero como se puede analizar? Mis
libros no sirven de mucha ayuda. Quizis
con el test de Sartoris, si es gue puedo
encontrar el libro.

(Una noche posterior). ;Qué consiguen
esas cosas de los rituales? Es posible
que sea una sensacion mucho més inten-
sa que la que nosotros experimentamos.
. Una experiencia narcética, como el
opio? Sin duda consiguen algo mds. Me
gustaria que un verdadero forense exa-
minase los cuerpos, pero es demasiado
peligroso. Quizds consiga que se hagan

algunas pruebas anatémicas y patoldgi-
cas. Quizds abra una de las tumbas, o
quizds soborne a E para conseguir uno
fresco.

(Una rarde posterior). Cada sesién es
igual gue las anteriores. Ya he memori-
zado el ritmo, pero no puedo captar las
palabras. W no me guiere explicar nada;
dice que va lo aprenderé con tiempo.
Avyer por la noche me di cuenta de que
W estaba canturreando con esas cosas.
(Acaso consigue algo mds de esa mane-
ra? F me dijo que fueron los topos quie-
nes revelaron a W la riqueza mineral de
la *Dama de Cobre.” Parece que eso
forma parte del trato.

(Otra noche). {Una de esas cosas apa-
recid a través de una de las paredes!
Ocurrié tan de prisa que casi no la vi.
El calor fue muy intenso. y la pared bri-
llaba, se fundia. Por la apertura apare-
cieron unos tentdculos. que pintaron y
esparcieron la roca liguida a lo largo
del nuevo uinel. ;Fue realmente fundi-
da, o fue la consecuencia de una reac-
cién quimica? Un nuevo misterio.
(Acido? (Dénde estd la mayor parte de
la masa de la roca que se fundié? No
estaba lo bastante caliente como para
convertirse en calor, jQuizds a los B esto
no les preocupe. pero a mf si!

(Otro dia). Las pruebas realizadas sobre
el moco atin no me han llevado a nin-
guna conclusion.

(Orro dia). Las muestras de roca sf mues-
tran una transformacién ignea. pero tam-
bién unos resultados aberrantes. Las

estructuras cristalinas se han reorgani-
zado, de formas jamds vistas anterior-
mente, pero no sélo como consecuen-
cia del calor. Crea una sustancia alineada
de gran fuerza y precision, igual que el
temple de una espada japonesa. Me haré

rico si consigo saber c6mo se produce.

Esta es, sin duda. una de las claves de
la transmutacién. jLos B no tienen una
mina de cobre, sino de oro!

(Usan las criaturas esta sustancia para
erigir estructuras? ;O s6lo la usan para
recubrir tineles? Atin no puedo enten-
der con exactitud qué ocurre con la masa.
Debe ser un nuevo niimero atémico,
pero la prueba volumétrica ha resultado
ser negativa, al igual que la de papel de
aluminio.

(Otra noche). Increible. Han consumido
tres hombres en nueve horas. Me sien-
to rejuvenecer, como si tuviese una aure-
ola de poder. (Compartimos su expe-
riencia, o sélo son las sobras? Los ritmos
eran més salvajes, mds frenéticos, mani-
acos, cacofénicos. La resaca es agota-
dora, tremenda. Casi no puedo escribir.
Cuando las criaturas se marcharon, deja-
ron tras de si cinco esferas blancas.
Primero pensé que eran alguna especie
de'regalo valioso o simbolo que nos

hacian. pero W nos dijo que no debia- _

mos tocarlas. W nos dijo que esto ya
habia pasado hace dos afios, y que enton-
ces s0lo habia tres esferas. Nos conté que
un capataz cogi6 una de las esferas v se
fue con ella y que una de las criaturas
volvid y al momento maté a ese hombre.

dirige al norte de Coppertown se acabe en Mimbres, a unos
16 kilémetros de distancia. Una vez allf, el grupo debera
alquilar caballs y cabalgar unos treinta kilémetros mas
hasta llegar a las viviendas del barranco. que fueron declara-
das monumento nacional en 1907. La carretera, que ahora no
es mds que un camino de carros, sale del valle del rio Mimbres
cruzando una elevada escarpadura de arenisca roja, y ascien-
de por el amplio y tranquilo valle del arrovo Sapillo. Esta
parte del viaje es tranquila y se progresa con facilidad. (E/
mapa se incluye también en las avudas de “Semilla.”)

El paisaje es abierto, con un bosque disperso de pinos,
muchos pastos y unas colinas que se elevan suavemente, ale-
Jdndose del fondo del valle. Los cantos de los mirlos de alas
rojas, los cerrojillos amarillos y los pinzones moteados pro-
porcionan acompafiamiento musical a la cabalgada. Se pue-
den ver ciervos por entre los arboles.

Cuando llegan al arroyo Copperas. el viaje se vuelve mas
dificil. El camino gira y se retuerce ascendiendo por unas
montanas dridas y convirtiéndose en una dificil ascensién de
unos 700 metros a través de los escarpados matorrales y de
las laderas repletas de enebros y pinos. Cerca de la cima. cerca
de la Punta del Aullido, la expedicién observa que entre los

8]
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drboles hay unas altas y grotescas columnas verticales de pie-
dra, solitarias y dridas, elevdndose de las empinadas laderas
de las colinas. Es posible que los acréfobos no se sientan
demasiado bien durante esta parte del camino.

Es ahora cuando comienza el igualmente dificil des-
censo. siguiendo la “carretera militar™ a través del cafidn
Jordan hacia la rama del Este del rio Gila. Cerca de la con-
fluencia de dicha rama con el rio Gila hay una serie de ma-
nantiales de agua caliente que. a 1o largo del rio. ofrecen a los
personajes un modo de recuperarse de la fatiga del viaje.

Mas adelante. el valle del rio se vuelve mds estrecho y a
ambos lados las mentaias se vuelven mds empinadas. Sobre
el rio se elevan unos barrancos tremendos v otras formacio-
nes pétreas escabrosas. cubiertas de bosques que parecen mas
oscuros y tenebrosos. Mientras suben por este sombrio valle.
Freeborn destaca las desperdigadas pruebas de la existencia
de ruinas indias. incluyendo un casi derruido asentamiento
sobre las laderas de una colina situada en el lugar en donde
la rama QOeste del rio Gila se encuentra con la rama del Medio.

Entran en un caidén situado en la ribera meridional de la
rama Oeste. Es ficil que la estrecha entrada pase inadver-
tida. Un barranco gigantesco se eleva a la derecha de la aber-

Q
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tura del cafién, mientras que a la izquierda se elevan unas pare-
des de piedra extremadamente inclinadas, con drboles acha-
parrados. No'es posible ver las viviendas del barranco desde
el rio Gila. Los caballos no pueden entrar en el caién: los
investigadores deben seguir el viaje a pie, apartando los
matorrales a medida que van subiendo por el fondo oscuro y
estrecho del barranco, que ha sido cortado a través de una roca
negra y sin brillo que Freeborn identifica como andesita.

A Jo largo de esta cafiada los investigadores encuentran
varias serpientes de cascabel de cola negra, de enorme ta-
mano. Estas perezosas serpientes no parecen impresionarse
ante la llegada de estos inesperados visitantes. Las serpien-
tes no se alejan, sino que permanecen alld donde se encuen-
tren, viendo pasar a los intrusos. No dan su sefial normal de
aviso con los cascabeles de la cola.

Freeborn dice que las serpientes han estado aquf en to-
das y cada una de sus visitas, y les sugiere que las dejen en
paz, para respetar las creencias de sus amigos indios. Si no
se les molesta, estos Hijos de Yig no atacaran. Si los in-
vestigadores les intentan hacer dafio, ya sea con palos o con
armas de fuego, las serpientes son vulnerables pero aumen-
tan répidamente en niimero hasta convertirse en una seria ame-
naza para sus atacantes. Las caracteristicas de una cualquie-
ra de estas serpientes se encuentran al final de esta aventura.

Después de una ardua ascensién por las rocas que se en-
cuentran a la derecha, a través de los matorrales de abetos
Douglas y de robles Gambel, los personajes llegan hasta las
ruinas del Gila en una serie de cuevas situadas en la parte.
superior del barranco. Freeborn gufa a los personajes, pasan-
do por delante de las primeras cavernas oscuras, con sus pare-
des pétreas de color claro, hasta llegar a su nuevo descubri- .
miento. No es facil trepar por la cara rocosa de la estrecha
entrada de la caverna. Los investigadores si guen a Freeborn,
subiendo por unos escalones gastados y poco profundos
que fueron tallados en la roca por los habitantes originales.
Una vez todos han subido por los escalones. Freeborn les
lleva por el interior de la caverna y les ensefia el kiva. cuya
entrada ha ocultado con cuidado (ya que quiere que sea un
secrely hasta que esté preparado para publicar su articulo).
Mientras bajan por el agujero que hace las veces de entra-
da, los investigadores comienzan a sentir el frio y la visco-
sa humedad reinante en el kiva. Gracias a cualquier fuente de
luz que hayan llevado consigo, los personajes pueden exa-
minar con detalle las paredes y las pinturas.

Si los investigadores examinan las pinturas con cuidado.
acaban por llegar a la misma conclusién que el doctor
Freeborn. Ademds, con una tirada de Descubrir, los perso-
najes observan que se ha tallado una forma serpentina sobre
una pintura mds antigua que representa a uno de los mons-
truos similares a calamares. Una tirada de Mitos de Cthulhu
identifica esta forma como una representacién de Yig. el Dios
Serpiente. Ver la ilustracién correspondiente (gue también
se incluye en las avudas de “Semilla.”)

En esta cdmara el pueblo Xuntani ofrecia sacrificios a los
chthonians, hasta que descubrieron c6mo conseguir la ayuda
de Yig. El descubrimiento y exploracién de esta cimara es
vital para que los investigadores puedan llegar a entender
lo que ocurre en la mina de los Beasley. El otro modo que
tienen los personajes de encontrarse con los chthonians es en
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Avuda 6 de “Semilla”: La pintura mural alterada

los niveles inferiores de ]a mina ““Veta Ancha” y si se encuen- adoradores. Les ensend cémo fabricar clertos objetos que ser-
tran alli con ellos sin estar preparados, nunca conseguirn virfan para protegerse de los chthonians, y ordend a su pue-
volver vivos a la superficie. blo que se marcharan de las montafias y se trasladasen al valle
Los siglos de horror han dejado un grotesco residuo psi- fluvial mas profundo, donde se podrian defender mejor.
quico, que es capaz de perturbar a los pamcularmeme sen- También les ensefié un céntico magico qugpodian usar
sibles. Si la expedicién pasa la noche en las ruinas. el inves- para mantener alejados a los chthonians. Como resultado
tigador con menos COR suefia con seres humanos devorados de 1a intervencién de Yig, las colinas fueron abandonadas y
por unos extrafios y brumosos monstruos y se despierta gri- los chthonians, engafiados. Se enfadaron tanto, que provo-
tando. Una segunda noche en las ruinas da lugar a un suefo caron una serie de terremotos que llegaron a abarcar una vasta
en el que se incluye una imagen facilmente identificable como regién, causando destrozos en muchas tribus de indios Pueblo
la de una cria de un chthonian. que vivian en barrancos e hicieron que muchas otras tribus
¥ Este nuevo descubrimiento deberia llevar al Doctor se asustaran y abandonaran sus hogares.
Freeborn (y quizds también a los investigadores) de vuelta Los chthonians persiguieron a los Xuntani en fuga hasta
a los indios Pueblo. con los que comenzd su investigacion. su nuevo lugar de asentamiento pueblo pero, gracias a los
canticos, los objetos y el paisaje casi totalmente plano en el
Los indios Pueblo Xuntani que se encontraba, los chthonians se vieron obligados a bus-
E) hechicero del lugar, Awa Popefio, no pone ningtin car nuevas victimas otra parte. En los dltimos afios se han
inconveniente en volver a contar la leyenda del éxodo de la sentido atraidos por la regién de Coppertown, gracias a la
tribu desde Jas montafas hasta el valle del rio. La leyenda gran cantidad de mineros que han acudido tras el descubri-
explica que la tribu viajo en la direccion sefialada por su dios miento de oro. cobre, plata y otros minerales.
protector, Baholikonga (Yig). la serpiente acuitica con cuer- Es esencial para que los investigadores tengan €xito en
nos. a pesar de que las causas de ese éxodo se hayan perdi- su misién que hablen con Awa Popefio. a no ser que sean
do con el paso del tiempo. veteranos muy bien equipados. El doctor Freeborn puede con-
Los indios ya no lo saben, porque de sus mentes se bo- seguir que el hechicero le dé uno o mds de esos objetos y le
rraron los terribles recuerdos de como los chthonians devo- ensefie el canto magico. Sin ellos, el descenso a la mina
raban a su gente. Ante la perspectiva de la lenta extincion “Veta Ancha” puede llegar a ser fatal para los personajes
de la aterrorizada tribu. los hechiceros aprendieron como con- cuando los chthonians se den cuenta de su presencia.
vocar y conseguir la proteccion de Yig. el antiguo dios-ser-
piente de los amerindios. Awa Popeno y
Los chthonians son inmunes al veneno de los Hijos de Awa Popefo es un hechicero venerado por su pueblo.
Yig. pero éste urdid una estratagema que pudo proteger a sus Tiene mas de 100 afos de edad, y es un hombre delgado de
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pelo blanco, sorprendentemente duro y agudo. Es un eru-
dito en la historia de su gente y muy habil en una gran va-
riedad de artes mégicas y curativas. Es un hombre orgulloso,
que se considera responsable del bienestar fisico y espiri-
wwal de su pueblo, Sus tareas consisten en organizar y llevar
4 cabo los rituales religiosos tradicionales de los indios
Pueblo, y ensenar las artes curativas a sus alumnos.

Freeborn le agrada, debido al respeto que el joven profe-
sor tiene por los Xuntani y sus tradiciones. Popeno puede
narrar muchas leyendas y extrafas historias sobre el pasado
de los indios Pueblo. Es el Gnico de la tribu que conoce los
hechizos necesarios para convocar a Baholikonga y para
entrar en contacto y defenderse de los chthonians, aunque no
sabe qué son. y ni siquiera sabe que ellos sean los destina-
warios de esos hechizos.

Las caracteristicas de Awa Popefio se encuentran al fi-
nal de esta aventura.

Siel doctor Freeborn le cuen-
ta lo que ha descubierto en las
viviendas del barranco, el viejo
indio se muestra sumamente inte-
resado, ya que desea conocer
toda la historia de la huida de su
gente. El no volverd en persona
a las montanas, por miedo a que
Baholikonga se enfade, pero le
pedird a Freeborn que le traiga
unos dibujos detallados de la
cdmara y de sus pinturas.

Si el doctor Freeborn le lleva
los dibujos, Awa Popefio los examina durante varios dias,
compardndolos con otros objetos antiguos que ya poseia.
Cuando el doctor Freeborn vuelve, el viejo indio ya puede
decirle que es indudable que “los que tienen muchas cuer-

Awa Popeno

Mitos y leyendas
de los indios Pueblo

Tyler Freeborn se ha familiarizado con
eran parte de lo publicado sobre la his-
toria y el saber de los indios Pueblo, ya
gue forma parte de su trabajo como
antropélogo y arquedlogo aficionado.
Los mitos tradicionales narrados por
Awa Popeno son parecidos a los que han
publicado los estudiosos de los indios
Zuni, los Tusayan, los Tewa, los Hopi
v los Navajos. El guardidn. a cuyo cargo
estd el papel de Freeborn, puede usar
estos conocimientos para informar a los
investigadores, ademds de para propor-
cionarles pistas falsas. Algunos de los
datos que se habian recogido antes de los
anos 20 ofrecen visiones extrafas e infer-
nales parecidas al ambiente que se res-
pira en las aventuras de La llamada de
Crthuldhu,

MITOS DEL MUNDO
SUBTERRANEO

En la mavoria de las versiones de los
indios Pueblo sobre el mito de la
Creacioén. se dice que los seres huma-
nos fueron creados originalmente en el
interior de la Tierra, y que posterior-
mente tuvieron que luchar y arrastrarse
por el mundo subterrdneo hasta conse-
quir llegar a la superficie. Los datos
siguientes se han extraido de los traba-
Jos de varios antropdlogos y etndlogos
(ue habian trabajado en el Sudoeste antes
de 1920,

Por lo que al primer nivel respecta, gue
es ademds el mds profundo y que pare-
ce ser en donde aparecieron los seres
gue al final se convertirian en hombres.
siabemos por los indios que era un lugar

oscuro y tenebroso. Cosmos Mindeleff,
que estuvo recopilande historias alld por
los afios 1880, da esta versidn de los
Tursayan: “Todos los hombres vivian
juntos en los lugares mds profundos, en
una regi6én de oscuridad y humedad: sus
cuerpos eran horribles y estaban defor-
mados. y sufrian un dolor continuo. que-
jindose y lamentandose sin parar.”™!

En la obra de Frank Cushing, también
recopilada en la década de 1880, encon-
tramos esta descripcidn adicional de la
region més profunda: “Por todas partes
se podian ver criaturas inacabadas. arras-
trandose unas sobre otras como replti-
les, en medio de la suciedad y de lanegra
oscuridad, todas apretadas unas contra
otras y pisdndose mutuamente, una escu-
piendo a otra o cometiendo alguna inde-
cencia. Tan fuertes llegaron a ser sus
lantos y lamentaciones. que muchos de
ellos buscaban el modo de escapar, sien-
do cada vez mds sabios y mds huma-
nos.

La versién de Awa Popefio sigue estas
lineas, pero poniendo énfasis en el cardc-
ter reptiliano y anfibio de ciertos demo-
nios que los humanos primero adoraron
y de los que luego escaparon.

También insiste en que en Ja lucha de los
hombres por llegar a la superficie. éstos
fueron muy ayudados por el dios de los
Xunmani llamado Baholikonga. la
Serpiente Emplumada. Se dice que los
que no quisieron o no pudieron seguir a
Baholikonga se quedaron en las profun-
didades. donde se convirtieron en “los
monstruos y los terribles v extranos seres
de los tiempos remotos.”

En este momento dice que se libré una
eran batalla entre los seguidores de
Baholikonga. que guerian seguir mo-

viéndose hasta la superficie, y los ado-
radores de los reptiles demoniacos, que
trataban de retrasar su marcha. Es aqui
cuando la informacién proporcionada
por Cushing vuelve a cobrar importan-
cia, con las descripciones gue contiene
de los hombres de sangre fria, como la
de los reptiles, "'y escamosas eran sus
pieles, como las de las criaturas de los
lodazales; sus ojos eran grandes como
los de un biho: sus orgjas eran mem-
branosas. como las de los murciélagos
de las cavernas; sus pies tenfan mem-
branas entre los dedos, como los gue
caminan por lugares himedos y blandos;
y dependiendo de si eran jévenes o vie-
jos, tenfan colas, que a veces eran mas
largas y otras veces mas cortas.”™
Acerca del tercer nivel. Awa Popefio dice
que era un mundo subterrdneo extenso y
drido, habitado por todo tipo de extrafios
seres, incluyendo grandes manadas de
ciervos v de bestias parecidas a bisontes,
muy perezosas y faciles de matar. Por
culpa de esto. muchos fueron los que
dejaron de seguir el camino sefalado
por Baholikonga. En vez de seguir via-
jando hacia el brillante y soleado mundo
de la superficie, se quedaron alli para
construir ciudades primitivas y adorar a
dioses antiguos. todo esto bajo la eterna
luz azul de su mundo desértico.
Cualquier investigador que consiga una
tirada de Mitos de Cthulhu llegard a la
conclusién de que estos mitos describen
una serie de mundos subterrineos simi-
lares a los que se esbozan en las leven-
das de los indios del Oeste de Oklahoma.
Se recomienda al guardidn que leu el
informe escrito por Zealia Bishop sobre
el manuscrito Zamacona (del siglo XV1)
encontrado en 1928 cerca de Binger,




das™ (se imagina que los tentdculos funcionan como lazos)
son el peligro contra el que Baholikonga protegid a la tribu.
Dice que es probable que el dibujo que representa a una
serpiente hubiese sido raspado sobre “el que tiene muchas
cuerdas™ en el momento en que los Xuntani se marchaban del
barranco. La serpiente es una representacién de Baholikonga.

Es casi seguro que Freeborn o uno de los investigado-
res solicitard mds detalles sobre el tema. Aunque Popefio no
parece estar dispuesto a proporcionar mds informacién, si se
le pregunta seguird hablando. (1) Las marcas estilizadas
sobre el cuerpo de la serpiente representan el agua. (2) Las
manos rudimentarias muestran que el dios era capaz de
aparecer con forma semihumana. (3) Los dos pajaros
representan la dualidad de la vida y la muerte. (4) Los esque-
mas que estdn sobre la criatura y cerca de los pajaros repre-
sentan el fuego.

También puede contarles algunas de las leyendas de su

pueblo, sobre cémo su dios les ha estado protegiendo. No les
dird nada sobre los sacrificios humanos celebrados por su
tribu, aunque se molesté mucho al enterarse. Awa Popefio
también ha deducido de sus estudios que Baholikonga hizo
que la tribu se trasladase al lugar donde viven actualmente
debido a que es un lugar abundante en agua, que parece ser
algo prohibido para estas criaturas.

Cuando los personajes hayan establecido algunos lazos
de unién entre el misterio de “Veta Ancha”, la muerte de
Thornton, y las criaturas, pueden tratar de hablar con Awa
Popefio y conseguir que les preste una o mds de las estrellas
protectoras de Baholikonga. A pesar de su amistad con
Freeborn, se necesitan una tirada de Elocuencia y otra de
Discusién antes de que dé su asentimiento. Después de todo,
es responsable de los Xuntani, y es muy peligroso meterse
en los asuntos de los dioses.

Estard mds dispuesto a ensefarles esta letania protectora:

Oklahoma (“El monticulo™. en £l Horror
en el Museo y otras historias). Segiin este
informe. en Oklahoma los tres mundos
son N'Kai (el nivel oscuro més profun-
do). Yoth (el segundo nivel. siempre ilu-
minado por una luz roja). v Xinaian o
K’n-yan (el tercer nivel. iluminado por
una luz azul). El demonio con forma de
sapo que es adorado en N'Kai v en Yoth,
que aparece en la narracion de Awa
Popefio y en las otras historias. es en
realidad Tsathogghua.

Como estas historias se refieren a horro-
res subterrdneos. pueden parecer impor-
tantes a los investigadores que ya han
descubierto la existencia de unos extra-
nos sucesos que tienen lugar en las pro-
fundidades de la tierra. Por ejemplo, es
posible que piensen que en Jas profun-
didades de la mina vayan a encontrar
una entrada a las cavernas de N Kai.
Desde luego. esto no es cierto. aunque
los monstruos con los que se van a
encontrar son igual de terribles.

BAHOLIKONGA, LA SERPIENTE
ACUATICA CON CUERNOS

Ademds de la historia de como Yig
ayudo a la tribu a escapar de los chtho-
nians. Awa Popefio y otras fuentes ha-
blan de Baholikonga como un dios con
poder sobre todas las aguas de la Tierra,
v que es especialmente un guardidn de
los manantiales sagrados. En parte fue su
poder sobre las aguas el que proporcio-
no a Yig los conocimientos necesarios
para librarse de los chthonians. La ver-
sion que los indios Pueblo tienen de Yig
€s una criatura gigantesca con un tnico
cuerno en el centro de su frente. Es tam-
bién capaz de tomar forma humana, v
se dice que. al igual que muchos otros

dioses de otras partes del mundo, a veces
se enamora de las mujeres humanas.

LAS REPRESENTACIONES DE
YIG DE LOS INDIOS XUNTANI

Es bien conacida la importancia que Yig
tiene en todo el Sudoeste de los Estados
Unidos. sea cual sea la forma en que se
le represente. Las danzas de la serpien-
te. al igual que el constante respeto y
deferencia que se muestra a los Hijos
de Yig, son frecuentes en la cultura de
los indios Pueblo. Ademds. entre los
Xuntani. la danza de la serpiente se cele-
bra en unas fechas concretas, y el guar-
didn puede decidir si toca o no celebrar
una danza de la serpiente mientras los
personajes se encuentren en la region. En
cualquier caso. Awa Popeifio tiene el
poder y conoce la manera de convocar
a Yig, si lo desea.

KOKOPELLI,

EL FLAUTISTA JOROBADO

Por dltimo, debemos mencionar al gran
dios de la fertilidad que aparece con
muchos nombres diferentes en el
Sudoeste de los Estados Unidos. uno de
los cuales es Kokopelli. Se le represen-
ta en el arte indio con la forma de un
hombre jorobado que toca una flauta.
Kokopelli estd estrechamente vincula-
do con la sexualidad y la fertilidad. En
algunas versiones de los mitos su joro-
ba estd repleta de flores v semillas de
plantas. En la versién de los indios
Xuntani. mds proxima a Shub-Nigeurath
en la realidad, Kokopelli es de sexo
femenino. una figura oscura y siempre
gestante conocida como “la madre de los
mil retonos.”

Awa Popefo conoce varias levendas
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Un tapiz representando a Baholikonga

sobre Kokopelli. pero siempre se nega-
rd a convocarla. debido a una experiencia
casi fatal que tuvo en su juventud cuan-
do una vez lo hizo.

Una tirada de Mitos de Cthulhu confir-
ma el parecido con Shub-Niggurath. De
nuevo. el guardidn puede utilizar el cono-
cimiento de Freeborn de estos mitos y las
historias de Awa Popefio para mante-
ner intrigados a los investigadores y
poner a prueba su capacidad de seguir
pistas y unir cabos sueltos.

"(C. Mindeleff. “Historia de las tradi-
ciones de Tusayan.,” en Bureau of
American Ethnology, 8th Annual Report,
1886-1887. Washington, 1891).

* (Frank Hamilton Cushing. “Resumen
de los mitos de la creacidn de los Zuni.”
Bureau of American Ethnology, 161h
Annual Reporr, 1891-92. Washington,
1896).




Ya na kandishtu nilgh'ri stell’bsna Shudde-Mell,
K'varnak phlege thor I"'ebuma syha 'h n'ghft
Ya hai kadishtu ep r'luh-eh Shudde-M’ell eeh,
S uhn-ngh athg li'hee orr’e syha’h.

Popefio no conoce el significado de las palabras, aun-
que se dice que mantendrin alejados a “los que tienen muchas
cuerdas.” Esta letania es una variante del hechizo Vach-Viraj;
<u conocimiento hace que los Mitos de Cthulhu aumenten en
un 1 %.

Si Awa Popefo ayuda a los investigadores, sin que ellos lo
sepan convocard a Baholikonga para rogarle que les proteja.

Si en algiin momento Freeborn va acompafiado por Green
cuando visita a los indios Pueblo, Awa Popefio se niega a
hablar con €l. Si Freeborn vuelve solo. el hechicero le expli-
ca que el pueblo de Baholikonga no puede tener ninguna clase
de tratos con un representante de los malditos wobblies.
Dice que los panfletos de éstos muestran a una serpiente
aplastada por una bota, prueba definitiva de la falta de res-
peto que sienten por los hijos de Baholikonga. Cuando se le
informa de esto, Green se burla de esa primitiva supersticion;
sin embargo. como organizador préctico, transmite la infor-
macién a sus camaradas para que dejen de distribuir estos
panfletos por las zonas en las que vivan indios.

Las estrellas de metal

Estos objetos. que segiin el hechicero estdn enterrados en
¢l suelo alrededor del poblado de la tribu, son estrellas de
cinco puntas de un metal pesado, trabajadas de forma bas-
tante basta. En el centro de cada una de ellas se puede obser-
var un extrafio simbolo, profundamente tallado en el metal.
Una tirada de Mitos de Cthulhu sirve para indicar que se trata
del Simbolo arcano,%on Ja informacién adicional de que es
improbable que un Simbolo arcano sirva de proteccion per-
sonal, excepto en circunstancias muy particulares. Si se le
proporcionan limaduras de metal obtenidas de una de las
estrellas, un metaltirgico lo identificard como uranio.

Hace cientos de afios, Yig ordend a los hechiceros de los
Xuntani que viajasen hacia el Norte y que buscasen aflora-
mientos en las colinas al Este de 1o que actualmente es Gallup,
Nuevo Méjico. (N. de los T.: En esta region hay en la actua-
lidad minas de uranio). Encontraron carnotita, un mineral de
color amarillo canario que aparece en rocas sedimentarias y
en areniscas. El éxido de uranio que contiene estd compues-
10 principalmente por el isétopo U-238. Siguiendo las ins-
trucciones de Baholikonga, el mineral fue fundido de forma
rudimentaria, y luego se le dio la forma actual por medio de
herramientas de piedra. Baholikonga fue mds alld: bombar-
ded con neutrones de alta velocidad el 1s6topo de las estre-
llas de metal, convirtiendo parte de €] en plutonio, U-239.

El plutonio es un veneno radiactivo mortal, componente
principal de las bombas atémicas y ademds un arma efectiva
contra las crias de chthonians y los ejemplares del primer ins-
tar: su ingestion o la exposicion prolongada a sus efectos los
mata en pocas semanas. El plutonio tiene una vida media de
unos 24.000 afios. con lo que las estrellas son lan potentes
en 1920 como hace 700 afes. cuando fueron forjadas.

Un chthonian adulto es capaz de atacar al portador de
un Simbolo arcano radiactivo sin sufrir dafio alguno, aun-
que lo més probable sea que no quiera contaminarse con
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Una de las estrellas de metal.

plutonio, por miedo al posible dafio que podria causar a los
chthonians més jévenes. Desde luego. atn le es posible lle-
var a cabo ataques mentales y ataques fisicos indirectos por
medio de movimientos de rocas y terremotos: incluso los cht-
honians jévenes son capaces de ello.

Segtin las tradiciones de los Xuntani, si uno debe llevarse
consigo una de estas estrellas, antes de cogerla con las manos
deberd estar envuelta en piel de ante, y deben ser trasladadas
de un Jugar a otro en el interior de un cesto, o de lo contrario
ocasionardn quemaduras. Por desgracia para los Xuntani,
una vez colocadas con cuidado en la llanura, el poder de estas
estrellas se ha filtrado en el suelo gracias al agua de lluviaz en
consecuencia. durante todos estos siglos no sélo han mante-
nido alejados a los chthonians. sino que han provocado la apa- -
ricién de horribles deformaciones congénitas en los bebés.
Estas deformaciones se han atribuido a castigos de Baholikonga
por transgresiones leves o graves de sus leyes. El horror inhe-
rente a la continua aparicién de deformaciones mantiene un
ciego terror religioso en el pueblo, proporcionando autoridad
adicional a sus sacerdotes, los hechiceros.

El club de la Asociacion
de Propietarios de Minas

Los personajes que quieran hablar o entrar en contacto
con los Beasley se encuentran con un callejon sin salida si
se dirigen a las oficinas de la compaiia. Se enteran de que
Jos dos hermanos son unos excéntricos que raramente salen



de su mansién y a los que no les gustan los forasteros, de-
Jando las relaciones publicas para Fischer, el gerente de las
minas.

Los investigadores curiosos acaban por enterarse de que
a veces los Beasley se dejan ver en las reuniones semanales
del club de la Asociacién de Propietarios de Minas, que se
celebran los sdbados por la noche en el hotel “Empire.” Si un
sdbado por la noche haraganean por el vestibulo del hotel,
hay una probabilidad del 50 % de ver a los dos hermanos.
Si se acercan o intentan hablar con ellos sin que alguien les
presente, se les echard a un lado y se les dird que hablen
con Fischer. Si han tenido la precaucién de hacerse amigos
de otro propietario de minas que les haya invitado al club,
tendrdn posibilidad de entablar con ellos una conversacién
informal. Como procede de buena familia, Freeborn puede
ser admitido sin problemas en el club; si se presenta allf acom-
pafiado de los personajes, el nuevo descubrimiento de
Freeborn en los barrancos de Gila aparece de forma natural
en la conversacion.

La habitaci6n en que se celebran las sesiones es grande
y con artesonados de calidad; estd provista de una elegante
mesa de comedor con sillas en uno de sus extremos, y en la
otra hay una mesa de pdquer y una costosa mesa de billar.
A lo largo de las paredes hay grandes chimeneas de piedra.
Entre éstas estdn colocadas unas confortables butacas de piel,
de vez en cuando alguna mesa, unas escupideras, y un estra-
do. Los objetos de mayor interés cultural propiedad de la
Asociacién son un gran retrato en marco dorado de William
Howard Taft, una carta enmarcada de Woodrow Wilson
alabando los altos niveles de produccién de la Asociacién
durante la Gran Guerra, y un modelo a escala de una loco-
motora KT&SF.,

Este club esla costosa alternativa de los propietarios a las
tabernas del pueblo. Es aqui donde se retinen los propietarios
vy sus adjuntos (generalmente sin sus mujeres), discuten los
problemas de los negocios de forma informal, intercambian
bromas, fanfarronean, hacen ostentacién de su riqueza, y en
general fortalecen su identidad de clase. Los temas de con-
versacion varian entre la discusién de las técnicas mineras
mds recientes, a las quejas sobre los trabajadores y los sin-
dicatos. pasando por historias “sucias™ y chismorreos. Aqui
es donde pueden abandonar su imagen puiblica y relajarse.

Los Beasley solian asistir a las sesiones semanales, pero
han reducido la frecuencia de sus visitas debido al aumento
de las relaciones con los chthonians, con lo que se han vuel-
to mas retraidos y se comportan con un claro sentimiento
de superioridad. Edward Beasley sigue perdiendo impor-
tantes sumas de dinero en la mesa de pdquer, lo que es una
bendicidn para los hombres que valoran el dinero. Cualquier
conversacion sobre las perspectivas generales, la produccién
de minerales o los beneficios llevan a la conclusién de que
los Beasley estdn obteniendo importantes beneficios a pesar
de que el mercado esté a la baja. Aunque nadie lo pueda
asegurar, todo el mundo estd de acuerdo en que la produc-
¢idn de los Beasley debe ser de una pureza excepcional.

Una tirada de Charlataneria hace que algiin miembro
del club mencione la conversacién que tuvieron acerca de las
ndecorosas costumbres nocturnas de los Beasley, que no son
mas que habladurias de antiguos criados sobre ocultismo.

30

Otro miembro declara que si Edward }ﬂce tratos con el dia-
blo de la misma manera que juega al péquer, es seguro que
su alma ya deba estar condenada. En medio de las risas de
aprobacion, un tercer miembro hace notar que Edward paga
siempre sus deudas con puntualidad, que es la Gnica mane-
ra de saber si alguien es 0 no un caballero. Para estos baro-
nes de la mineria, el linaje de un hombre, su educacion, sus
costumbres, su moral y sus gustos son mucho menos inte-
resantes que el tamano de su cuenta bancaria.

Si los Beasley hacen acto de presencia, cualquier refe-
rencia al ocultismo s6lo hace que en sus caras aparezcan
divertidas muecas de desprecio. Sus propias actividades
son tan importantes, que se olvidan de las simples supersticio-
nes. Si los investigadores revelan saber algo de los Mitos
de Cthulhu, los Beasley se inquietan visiblemente. Sin embar-
g0, recuperan el dominio de si mismos con rapidez, y no es
posible volver a pillarles por sorpresa.

El tema que mis les interesa es lo que Freeborn ha des-
cubierto en las viviendas del barranco. Parecen estar muy
interesados y continuamente piden mds detalles al respec-
to. Desean conocer las teorfas de los personajes y lo que pien-
san hacer a continuacién. Sin embargo, no dirdn nada que
pueda ser util. Una tirada de Psicologia sugiere que saben
mas de lo que aparentan. Si los personajes mencionan las
monstruosas pinturas de las paredes del kiva, o el tinel de
paredes increiblemente lisas, los Beasley les invitan a co-
mer en su casa al dia siguiente (algo que jamas ha ocurrido
antes, y que sorprende a todos los demds miembros del
club).

Los Beasley .

Los hermanos Beasley estdn entre los cincuenta y los
sesenta afios. Son parientes lejanos de los Bishop de Dunwich,
y nacieron y fueron educados en los bosques de los
Apalaches. Son el producto de al menos cuatro generaciones
de matrimonios consanguineos degenerados. Después de
haber sido expulsados de Virginia Occidental, se trasladaron
primero a Arizona y luego a Nuevo Méjico. Antes de encon-
trarse con los chthonians, trabajaron sin éxito como bus-~ A
dores de minas durante 20 afios. Nunca fueron capaces de
encontrar un filén, y sobrevivieron gracias a la reclamacién
indebida de titulos de propiedad. a robos y a algin que otro

asesinato. Fueron dos veces encarcelados por robo y hace .

tiempo que la gente les rehuye en las minas. Con el tiempo
su odio ha aumentado, y en gran parte han evitado el contacto
social con los demds, excepto en las ocasionales sesiones
de juego y borrachera (que se pagan con el dinero que han
robado).

Los Beasley admiran a los chthonians; no tanto por la
riqueza tangible que obtienen de ellos, sino por Jo importantes
que ahora se sienten. Como se han aislado del resto de la
humanidad, los Beasley se vanaglorian en la veneracién de
eslos seres.

Los chthonians se han anunciado a los Beasley como si
fuesen los dioses de la tierra. conocedores de todas las ri-
quezas secretas de los mundos subterrdneos. riquezas con las
que los Beasley han estado sofiando durante afios, in-
crementando también el odio que sienten contra el resto de
la Humanidad. Los sacrificios rituales que los chthonians exi-
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gian para sus propios fines estimulaban ei]nansia de sangre
de los Beasley, quienes veian en la posibilidad de otorgar la
vida y la muerte una nueva prueba de su superioridad. Como
las riquezas y la sensacién de autosatisfaccion dependen de
las buenas relaciones con los chthonians, los Beasley hardn
cualquier cosa para no caer en desgracia con ellos,

Véanse las notas y las caracteristicas de los dos herma-
nos Beasley, ademads de algunos de sus sicarios, al final de
esta aventura.

Edward Beasley: es un hombre de baja estatura, de cabello
fino. negro y seboso. de ojos astutos y con una cicatriz de
cuchillo que le atraviesa la mejilla derecha. Edward es el
menos inteligente de los dos hermanos, y no sabe leer ni escri-
bir. Es una persona retraida e impotente, cuyos placeres son
la bebida y el juego (ademds de observar cémo mueren otras
personas). Amenazara de forma violenta o golpear4 fisica-
mente a cualquiera que se oponga a sus deseos. Su basto
lenguaje y su comportamiento ofenden a la mayoria de la
gente. William sigue acudiendo a las reuniones del club de
la Asociaci6n de Propietarios de Minas, sobre todo para
complacer la aficion de Edward por las apuestas.

Aunque de baja inteligencia, Edward es una persona
sensible desde el punto de vista psiquico. Fue €] quien per-
cibi6 primero la presencia de los chthonians, que acudieron
a €l en suefios y se dieron cuenta de sus debilidades y de su
incontenible tendencia a causar sufrimiento en otras perso-
nas.

William Beasley: es més alto y mds viejo que su hermano,
pero comparte con €l el cabello fino de color negro y la pro-
pension a la maldad. Es el mds inteligente de los dos, pre-
sentando una imagen mds respetable ante la opinién puibli-
ca y ocultando mejor su odio y desprecio por los demas.
William se ha convertido en un estudioso de los chtho-
nians, y ha examinado con atencién los fragmentos de sa-
biduria que ha obtenido de ellos. Mientras que Edward tiene
bastante con participar en los sacrificios, William ha des-

cubierto una parte de la importancia de los rituales de los cht-"

honians y en ellos ha conseguido leer los nombres de Shudde-
M’ell. Yig, y Nyogtha.

Aungue apenas sabe leer y escribir, sus conocimientos
provienen de los tratos que ha tenido con los chthonians, que
han creido oportuno contarle poco mds de lo que necesita
saber. William no ha tenido acceso directo a libros esotéri-
cos ni a ningiin otro tipo de material de los Mitos. Sin embar-
2oy con la ayuda de Norman Crawford, William suefia con
poder aumentar sus conocimientos arcanos, viendo en ellos
una manera de conseguir mas poder.

Una vez haya sabido de los investigadores y de su interés
en sus actividades. no dudard en capturarlos y torturarlos, o
entregarlos a los chthonians.

Si William entra en contacto con los investigadores en
el club de la Asociacién de Propietarios de Minas, y se en-
tera del descubrimiento de Freeborn, es posible que intente
gue entren en su circulo de sectarios. Si fracasa, trazard pla-
nes para destruirlos (incluyendo a Freeborn), a fin de man-
tener en secreto tanto los chthonians como sus propias acti-
vidades.

LA MANSION BEASLEY

En la mayoria de las ciudades esta casa pasaria inadver-
tida, pero para Coppertown se trata de un lugar muy gran-
de. El hogar de Jos Beasley es una casa de madera de dos
pisos que estd a unos 800 metros al oeste de Coppertown. Fue
construida siguiendo las indicaciones de los Beasley, poco
después de descubrir el rico filén de mineral de la mina
“Dama de Cobre.” Estd a poca distancia de la ladera sur de
la misma montafa en la que estdn situadas sus minas, aun-
que al otro lado de 1a cima. Una carretera en zigzag y sin asfal-
tar llega hasta la parte delantera de la casa. A la derecha se
puede ver una casa mds pequefia con habitaciones para los
sirvientes, actualmente habitada por un matrimonio mejica-
no, Miguel y Estrellita. que se encargan de la cocina y la lim-
pieza. Ambos edificios se encuentran rodeados por un muro
de pledra de dos metros y medio de alto: la tinica entrada es
a través de la puerta delantera.

La planta baja

EL PORTICO: un amplio balcén que se extiende por la
fachada delantera y por gran parte de una de las laterales.
No se observa ninguna puerta, con excepcién de la delante-
ra, y ninguno de los dos hermanos Beasley se ha sentado
Jjamds a la sombra del pértico, ni siquiera en el dia mas calu-
roso del afio, a pesar de que la vista hacia el Sur sea esplén-
dida.

EL VESTIBULO: provisto de puertas correderas interiores,
con objeto de combatir los rigores del invierno. Aquf hay per-
chas para los sombreros y abrigos.

EL PASILLO: desde €l se abren puertas que dan al come-
dor y al saldn, y unas escaleras que llevan al pnmer pisoy
al sétano principal.

A laizquierda de la puerta que da al comedor hay un apara-
dor de estilo espafiol-mejicano, en cuyo interior se pueden
observar numerosas pistolas cargadas y abundante municién.
EL SALON: esta espaciosa habitacién se encuentra domi-
nada por una gran chimenea gue la divide en un cuarto de estar
y en un estudio. Todas las cortinas estdn corridas; la habita-
cidn estd tan a oscuras que es necesario encender una J4m-
para si se desea leer. La habitacién estd amueblada con sillas,
sofds y mesas en una mezcla del estilo victoriano tardio y

-del suave disefio Eduardiano, de grandes proporciones. Hay

también un par de muebles de estilo mejicano, tallados de
forma complicada. El suelo estd cubierto por numerosas
mantas Hopi, grandes y gruesas; una serie de dibujos ser-
pentinos recuerdan la Danza de la Serpiente de los indios Hopi.

En la pared situada a la izquierda de la puerta que da al
zagudn Se encuentra un gran armero que contiene una docena

“de fusiles (algunos de los cuales tienen mira telescopica) y

escopetas, ademds de dos subfusiles y un montén de carga-
dores de tambor. Sobre la chimenea se pueden ver unos
cuantos cuchillos dispuestos en forma de abanico. en el
interior de un estuche que cuelga de la pared y que se puede
abrir con facilidad. Los cuchillos varfan entre pequefios
estiletes hasta cuchillos Bowie de 30 centimetros de largo.
Una tirada de Descubrir revela que en algunos cuchillos pare-
ce haber rastros de sangre. En general, la organizacién de la
habitacién es bastante torpe. y los colores se han escogido



<in pensar demasiado. En el suelo de la habitacidn se pue-
den ver aqui y alld huellas de botas.
EL ESTUDIO: dominado por la parte trasera de la gran
chimenea de piedra que divide la habitacidn en dos. En el
Jado contrario de la habitacién, delante de la chimenea se pue-
den ver dos pesadas butacas de piel y un sofd. La habitacion
e completa con un escritorio y numerosas estanterias con
libros. La mayoria de los libros son volimenes encuaderna-
dos en piel, correspondientes a enciclopedias y obras de escri-
rores del siglo XIX. Las paginas de la mayoria de los libros
nunca han sido cortadas, y por lo tanto no se han leido.
Fueron comprados por William Beasley al dnico vendedor
de libros de Silver City, sélo para decorar la habitacién.
Aungue William puede leer con dificultad, ninguno de los
Beasley es aficionado a la lectura. Hay una excepcion: una
tirada de Descubrir muestra que uno de los libros ha sido muy
" manoseado; se trata de una edicion ilustrada reciente, escri-
wen francés. de “Los ciento veinte dfas de Sodoma™ del mar-
qués de Sade (N. de los T.: En realidad era conde) e impre-
sa en privado en Bruselas. Una lectura cuidadosa de unos
10 minutos de las cripticas notas al margen, escritas en inglés,
sugieren que el que las escribié tiene unos gustos extrafios.
Una tirada de Psicologia revela que los gustos personales
de la persona que escribié las notas al margen podrian ser
en realidad lo que el marqués sélo se atrevié a imaginar (lo
que deberfa preocupar bastante a los jugadores).

En uno de los cajones del escritorio se encuentra una carta
escrita por Elias Peabody, empresario de pompas fiinebres
para Coppertown y sus alrededores, dirigida al gerente de
minas George Fischer. El sefior Peabody quiere indicar al
«efior Fischer que el estado de varios de los cuerpos recupe-
rados en los dltimos problemas acaecidos en el pozo “Veta
Ancha’ sugieren que se ha producido un derrumbamiento
accidental ademds de asfixia. El sefior Peabody ha notado
la existencia de unas heridas punzantes medianamente pro-
fundas v unas quemaduras circulares sobre los cuerpos de los
desgraciados de los que se ha encargado. A lo largo del final
de la carta se ha garabateado el siguiente comentario: He
pagado a este holgazdn una doble dguila para que manien-
va la boca cerrada. G.F. (N. de los T.: Una “doble dguila”
¢s una moneda de oro de 20 ddlares).

El sefior Peabody cumplird su parte del trato, pero si es
necesario el guardidn puede usarlo para que dé mds pistas a
los personajes.

COMEDOR: contiene una larga mesa rectangular, rodea-
da por doce sillas. Sobre la mesa y en el interior de dos apa-
radores se han colocado unos sélidos candelabros de plata.
A través de una puerta entreabierta de uno de los dos apara-
dores se puede ver una gran variedad de pesadas bandejas
de plata. Ocho de las doce sillas del comedor estdn ocu-
padas por sombreros. camisas. botas y botellas: solo cuatro
de las sillas estan vacias. Una tirada de 1dea lleva a la hipo-
tesis de que los Beasley sélo reciben a grupos de cuatro o
menos personas. Hay una chimenea en uno de los extremos
de la habitacion.

DESPENSA: contiene un surtido de alimentos. especias y
otros ingredientes frecuentes en Nuevo Méjico. Delante de
lu despensa hay otra puerta que da al exterior.

COCINA: equipada con un gran fogén de hierro. dos hor-
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nos, y los utensilios culinarios normales. Hay una bomba
de agua interna. Unos postigos dan a una escalera, que des-
ciende hasta llegar a una bodega.

BODEGA: esta pequeiia y anodina bodega contiene gran
variedad de viveres a granel (por ejemplo, harina y azicar),
muchas cajas de vino y de whisky. y dos cajas de puros
habanos. El whisky es sobre todo para Edward, mientras que
el vino es para William. Ambos fuman.

El primer piso

EL DORMITORIO DE EDWARD: este sucio lugar es el
refugio donde cada noche bebe hasta caer dormido; esta
plagado de camisas sucias, estatuillas decapitadas, platos con
comida enmohecida y botellas de whisky vacias. Pocas veces
permite a los criados que limpien su habitacién y a ellos no
les preocupa lo méds minimo. En el cajén superior del mue-
ble m4s cercano a la cama guarda una pequefa botella que
contiene una oreja humana conservada en vinagre (Edward
se la cortd a un hombre de quien pensaba que no le estaba
escuchando durante un robo). Junto a la oreja brillan 3.500
délares en monedas de oro y una pata de conejo (para dar
suerte). Esta dltima pertenecié a John Thornton, el amigo
de Green; Edward se lo quitd al cadaver. Si Green la llega a
ver, reconoce las letras JT grabadas en la base de plata.

Conectada al dormitorio de Edward hay una habitacion

gue contiene unas pocas cajas con ropa usada, algunas si-
l1as rotas, y una butaca apoyada contra la ventana. Junto a
ella se puede ver un viejo fusil Sharp de un solo tiro para cazar
biifalos. con el que Edward hace pedazos a las desafortunadas
ardillas o pajaros que osan acercarse por los terrenos que rode-
an la casa.
EL DORMITORIO DE WILLIAM: un lugar inmaculado:
incluso las ventanas estan limpias. William tiene ordenado
que la primera cosa que los criados hagan cada mafnana sea
limpiar su dormitorio. En una gran caja guardada en el arma-
rio hay una considerable coleccién de pornografia, parte de
la cual es ingeniosa v original, la mayor parte es aburrida y
mondtona, y unas pocas obras son extrafias y sorprenden-
tes. William comprd la coleccién durante el primer ano en
que comenzaron a enriquecerse; como la relacién con los cht-
honians ha pasado a ocupar la mayor parte de su tiempo,
William ha ignorado los libros y los ha guardado en el arma-
rio. Aunque todas las personas ricas se regodean en el poder
que tienen sobre los demds, William es un verdadero psico-
pata. incapaz de distinguir la realidad de las fantasias y por
ello se comporta como le viene en gana.

Ultimamente los mineros que se convierten en sus vic-
timas, después de haber sido cuidadosamente selecciona-
dos por Fischer, se han vuelto de conducta tan predecible que
William se ha visto obligado por dos veces a recurrir a las
prostitutas, que siempre se resisten a sus deseos de forma
emocionante. En el momento en que los investigadores le-
gan a Coppertown, William ha tomado la decisién de que sus
nuevos y jovenes criados, ademas de su hijita de cinco anos.
pueden convertirse en una excelente fuente de nueva diver-
sién. v ya ha comenzado a maquinar su-muerte. Los chtho-
nians no se han dado cuenta de que la ambiciosa expansion
de 1as aficiones de William acabard con toda seguridad con
su desenmascaramiento y posterior detencion.
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La situacion actual brinda al guardidn toda una serie de
pmihilidades. Quizés Miguel o Estrellita consigan escapar,
Jo que provocacel enfado de la opinidn piiblica y la detencion
de William. Quizds los investigadores lleguen a la casa mien-
tras William hace sufrira aguéllos que habian confiado en €l,
disfrutando con su agonia en su “cuarto de recreo.”

EL CUARTO DE RECREO DE WILLIAM: aqui es donde
jos dos hermanos, y en especial William, torturan a sus vic-
1imas escogidas durante horas o incluso dias, rodeados de
comodidades y lejos del hedor de los tineles de los chtho-
nians. Los que sobreviven a esta habitacién son sacrifica-
dos a los chthonians. No es necesario decir que en este peri-
odo. el Oeste de los Estados Unidos permitia disponer de gran
cantidad de cadenas, correas, latigos mochos, hierros para
marcar el ganado, cuerdas, alambre de espino, latigos, eteé-
rera. Para completar la coleccién de William, un herrero le
ha fabricado una jaula que cuelga del techo, una doncella
de hierro (N. de los T.: especie de ataid con el interior tapi-
zado de pinchos, dirigidos a partes concretas del cuerpo,
que se iban clavando lentamente sobre el inquilino, a medi-
da que se iba cerrando la puerta), un potro de tormento (a
cuyos extremos era atada la victima, para después tirar de las
cuerdas hasta que los miembros se descoyuntaban) y otros
utensilios utilizados en las guerras de religién de la
Cristiandad.

CUARTO TRASTERO: lleno de muebles ain utiles que
los Beasley han desechado. Una tirada de Descubrir hace que.
junto a una caja, los personajes encuentren un paquete que
contiene recortes de periédicos que informan acerca de tres
robos cometidos por los Beasley. Todos estos incidentes se
produjeron en otros estados y ya no pueden ser juzgados
por ellos debido a los estatutos de limitacion, pero todos y
cada uno de los articulos mencionan a los Beasley por sunom-
bre.

El sétano

La casa dispone de dos habitaciones subterraneas inde-
pendientes: una bodega bajo la cotina, a la que se puede
acceder por medio de las escaleras que hay en un rincén de
la cocina v otra habitacién, de mayor tamafio que la ante-
rior. que estd bajo el estudio y el cuarto de estar y a la que
se puede llegar por medio de un escalera que baja desde el
pasillo. La bodega se describe mds arriba.

Al fondo de las escaleras que descienden desde el pasi-
1o hay una puerta de sélido aspecto (FUE 18). Siempre estd
cerrada con llave.
SOTANO: esta habitacion de gran tamanio esté vacia en su
mayor parte. a excepcion de dos pesadas sillas de madera y
una mesa enorme. De la pared que da al Este cuelgan jue-
vos de cadenas y grilletes para mufiecas y tobillos; una doce-
na de candados idénticos cuelgan de una gran alcayata. Enla
pared opuesta se han colocado tres grandes argollas de hie-
rro. Las paredes (y también la puerta que da a las escaleras
que llevan al pasillo) son mds gruesas y fuertes de lo nor-
mal. para evitar que los gritos de dolor y de socorro lleguen
hasta el resto de la casa o al exterior.

Esta habitacién hace las veces de mazmorra para los
hombres que han sido secuestrados o engafnados para que
se conviertan en sacrificios a los chthonians. De vez en
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cuando, después de que a los criados se les haya dado la tarde
libre. un candidato particularmente interesante es trasladado
hasta el cuarto de tortura de William (en el primer piso),
donde todo el mundo estard mas cémodo, para que sirva de
diversion preliminar.

En el lado Norte de Ja habitacién una manta Hopi cuel-
ga de la pared. A un lado de la manta hay cuatro linternas,
mechas de reserva, y una gran lata de queroseno. Detrds de
la manta se encuentra la tenebrosa boca de un tinel circu-
lar. negro como boca de lobo. Si los investigadores ya han
visto el tinel de la cdmara descubierta por Freeborn en las
viviendas del barranco del Gila, se dan cuenta de que este
ttinel es exactamente igual al otro.

El desagradable olor que emana del tinel llena todo el
sétano. El tiinel ;iéne algo mas de 2 metros y medio de did-
metro y primero es recto, para luego girar e internarse en la
ladera de la montafia. Este tinel desemboca en una cdmara
ritual bajo el pozo “Veta Ancha”, y de aqui al nivel mas
bajo de la misma mina. Se tarda una horaen llegar caminando
hasta la cAmara ritual (con una probabilidad del 20 % de
toparse con un chthonian por el camino).

LA MINA “VETA ANCHA”

La “Veta Ancha” y la “Dama de Cobre” son dos minas
de roca dura que han sido construidas de forma parecida, y
sus profundos pozos han sido excavados de forma inclina-
da en el interior de la montafia, siguiendo las vetas de mine-
ral de cobre (El mapa se incluye en las ayudas de “Semilla.”)

Los investigadores encuentran en la superficie lo que
parece ser un tipico campamento minero del cobre. En una
parte algo elevada de la montaila se encuentran las bocas de
los pozos, y junto a ellalos aloj amientos del montacargas (que
contienen la maguinaria necesaria — el burro - para hacer subir
v bajar las cargas de mineral y los trabajadores de la mina).

Desde el montacargas, el mineral recién extraido es en-
viado ladera abajo hasta la planta trituradora, en donde se tri-
tura y muele en espera de su separacion. Esta dltima etapa
separa las trazas de cobre y plata de la ganga (roca sin valor).

Junto a este edificio se encuentra la planta procesadora.
que contiene el equipo necesario para llevar a cabo la sepa-
racién en si, que separa las trazas de cobre (y de plata) de la
eanga.

Cerca de la entrada a estos edificios hay un edificio que
Jos mineros usan para cambiarse de ropa, y un enorme mon-
16n de madera cortada que se usa para apuntalar las galerfas
v pozos de la mina. Aqui se encuentra también la oficina de
contratacion, a la que se deberan dirigir los investigadores
para pedir trabajo, una salita y una sala de reuniones para
los capataces y los supervisores.

Algo mis lejos se pueden ver unas grandes casas cons-
truidas por la compafiia minera con tablas de madera de
muy baja calidad, para vivienda de los mineros.

Hay mas oficinas adosadas a otros edificios donde viven
los'capalac_:es y donde se han habilitado zonas de descanso
para los mineros entre turno y tumo. El gerente. Fischer. vive
en Coppertown, y sélo de vez en cuando se queda a dormir
en los terrenos de la mina.
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Si los investigadores acuden a la mina en busca de tra-

bajo. el capataz de servicio les destina a la “Veta Ancha” si|

lienen poca o ninguna experiencia y si ademds van cada
uno por su cuenta, Si se presentan en grupo. asignard los mas
fuertes a la “Dama de Cobre™ y los mis débiles a la “Veta
Ancha.” En ningtin caso se contratardn mujeres.

En la mina

El pozo principal desciende con rapidez en la montana,
con un dngulo de 75 grados respecto de la horizontal. Cada
30 6 50 metros durante los primeros 300 m de descenso se
ven galerias (tineles laterales) que han sido excavados late-
ralmente en los depésitos de mineral. Refuerzos de madera
evitan que se produzcan derrumbamientos.

Una vez en las galerfas, las excavaciones verticales que
«¢ han ido abriendo con dinamita en los depdsitos de mine-
ral han acabado por convertirse en cdmaras escalonadas
(pequefias cavernas o espacios) después de haber extraido
¢l mineral. El mineral desprendido es cargado en las vagone-
1as por los basureros, y luego los vagoneteros las van em-
pujando por los railes de la galeria hasta llegar al pozo prin-
cipal: una vez alli se vacia su contenido en los contenedores
del montacargas para ser llevados a la superficie.

Hay dos maneras de entrar en la “Veta Ancha.” La mds
corta v directa. que es la que los investigadores utilizan si son
contratados como mineros, consiste en bajar por el pozo prin-
cipal. La ruta indirecta es a través de uno de los socavones.
lineles excavados de forma mds o menos horizontal en los
niveles ms bajos de la mina, para hacer las veces de tine-
les de ventiTacion. Green sospecha de su existencia en la
“Veta Ancha”. porque ha visto uno parecido en la “Dama
de Cobre.” pero se necesitan 1D3 dias de busqueda para
llegar a encontrar uno. Si los personajes deben explorar
fuera de horas de trabajo. deben usar las escaleras del pozo
principal para moverse de un nivel a otro. Los personajes que
padezcan acrofobia deberdn tirar su PODx3 o menos con
D100 o de lo contrario pierden el equilibrio y fallecen tras
caer por el pozo de méds de 300 metros de profundidad.

Los investigadores que hayan sido contratados como
mineros serdn alojados en las viviendas de la superficie pro-
piedad de la compafia. Estas casas de madera son de una cali-
dad razonable. sensiblemente mejores que las de la “Dama de
Cobre™ (si es que han visitado la otra mina. o han hablado con
Green sobre las condiciones de vida de los mineros). En la
“Veta Ancha™ hay incluso una tienda propiedad de la com-
pafifa, v un club provisto de varias docenas de novelas bara-
1as v dos mesas de billar para los mineros. Los Beasley les
proporcionan estas distracciones para reducir la cantidad de
tiempo que los mineros de la “Veta Ancha™ pasan en el pue-
hlo de Coppertown. lejos de la influencia de los chthonians.
Estos lujos no son posibles en la “Dama de Cobre.”

Los investigadores comienzan como vagoneteros en los
niveles superiores de la mina.

Los chthonians en accion

Los chthonians estudian psiquicamente a los investiga-
dores durante los primeros dias de su estancia en la mina.
Todo investigador que consiga una tirada de ldea se da cuen-
la de que esté siendo estudiado v por ello es capaz de resis-
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tirse si consigue una tirada resistencia de POD contra POD.
Si los investigadores sospechan de la presencia de los cht-

“honians. se dan cuenta automdticamente de que estdn sien-

do examinados y pueden intentar resistirse. A recordar que
un investigador sélo puede ser examinado por un chthonian
a la vez y éste permite que pase un cierto espacio de tiempo
entre un intento y otro. i

Un intento de estudio con éxito sélo servird para saber
si una persona serd fdcil de controlar o no, lo que depende-
r4 de su mayor o menor POD. Los investigadores de POD 1 3
o menos son trasladados a los niveles inferiores de la “Veta
Ancha” tras unos pocos dias 0 semanas, mientras que los que
tienen POD mayor permanecen cerca de la superficie. Una
vez los chthonians consiguen examinar a alguien de POD ele-
vado, éste también es trasladado a los niveles inferiores.

Los investigadores de POD elevado que se hayan resis-
tido a dos o tres intentos comienzan a sufrir accidentes en
la mina: las rocas se desprenden y caen sobre ellos, son
atropellados por vagonetas cargadas de mineral, son empu-
jados mientras estaban junto a un pozo desprotegido, etcé-
tera. Los chthonians han alertado a los Beasley de la presencia
de una victima o victimas no apropiadas y Fischer ha comen-
zado a hacer todo 1o necesario para librarse de trabajadores
tan indeseables. Los investigadores pueden librarse de las
posibles heridas o de morir con las correspondientes tiradas
de Esquivar. Los dafios causados por estos accidentes pue-
den variar entre 1D6 y 3D6 puntos de vida, o la muerte,
como el guardidn prefiera. Si un investigador pierde la mitad
o més de sus puntos de vida, se le confina en las viviendas de
la compafiia durante una semana y luego es despedido por
negligencia laboral, sin que se le pague ninguna indemniza-
cidn.

Cada dfa que una posible victima trabaje en la mina “Veta
Ancha.” un chthonian gasta dos puntos de magia para atar-
la mentalmente a la zona de la mina. Después de varios dias
o una semana de este tratamiento. ningin investigador puede
salir del recinto de la mina sin conseguir una tirada de resis-
tencia de POD contra POD. Todos los que asi hayan sido “ata’y
dos™ al lugar comienzan a perder interés en sus investiga-
ciones. Estardn de acuerdo si otros investigadores sugieren
pasar a la accién. pero no hardn nada por su cuenta.

Para conseguir liberarse del control mental que existe
sobre 1a “Veta Ancha.” los investigadores deberdn ser obli-
gados por la fuerza a alejarse mds de un kilometro y medio

“de la mina, o tirar su PODx1 o menos con 1D100.

Sha'Hudde T'Eelka es el jefe del nido de chthonians. Es un
chthonian viejo y experimentado. Su huevo eclosion¢ en
tiempos de los indios Pueblo. y T eelka ha sido testigo de
la sucesiva aparicién de los conquistadores espanoles. 1os
guerreros apaches y los mineros anglosajones y’ mejicanos.
aunque solo los ha tenido en cuenta como pequefias varia-
ciones en las presas conseguidas. Fue Sha’hudde T eelka
quien establecid los primeros contactos con los Beasley. a los
que ahora sigue manipulando. A cambio de las victimas
que le proporcionan, este astuto y viejo adulto les explica
de forma superficial algunas de las criaturas de los Mitos v
Jes da una informacidn inttil (para los chthonians) sobre
los depdsitos de mineral.



Nuevos secretos
de los chthonians

Esta seccion contiene una serie de hipd-
tesis sobre aspectos anteriormente des-
conocidos de la biologia y ecologia de
los chthonians. Asimismo, se recomien-
da al guardidn que vuelva a leer los deta-
lles que sobre la especie se dan en las
reglas de La llamada de Cthulhu. El
siguiente estudio es un suplemento a ese
material, sin pretender ser la dltima pala-
bra al respecto. Sin duda ain hay mucho
gue se desconoce o que no se entiende
por completo sobre estos terribles seres.
La narracién méds completa que se ha
publicado hasta la fecha sobre las acti-
vidades de los chthonians es Los gue
excavan en las profundidades, de Brian
Lumley. publicado en 1974. Algunas
deducciones que se encuentran en ese
trabajo no se han incluido en el juego.

Los chthonians

y la energia psiquica

Esta aventura revela dos nuevos aspectos
de los chthonians: la necesidad que tie-
nen sus jévenes de conseguir energia psi-
quica y su capacidad para alimentarse
de la energia de sus victimas inteligen-
tes y transferir luego dicha energia a sus
crias (Hasta ahora se pensaba que la capa-
cidad de control que los chthonians teni-
an sobre los seres humanos era todo lo
que su poder psiquico les permitia).

A pesar de que su POD es similar al de
los seres inteligentes. los animales pare-
cen carecer de alglin componente psi-
quico (iti] o atractivo para las crias de los
chthonians; es por eso que los mons-
truos deben capturar y matar seres huma-
nos. De aqui las actividades de los
Beasley.

Sus victimas son ampliamente tortura-
das antes de que se Jes extraiga la ener-
gia psiquica, que es la mejor manera de
debilitar la voluntad de resistencia (en
las reglas se representa como una tirada
de POD contra POD).

Sélo puede extraerse una cuarta parte
(redondeando hacia abajo) del POD de
la victima. v eso sdlo en forma de pun-
tos de magia. Parece que durante la trans-

ferencia los chthonians transmiten los
puntos de magia a sus crias (e incluso
es posible que también a los huevos),
aunque juzgando por las observaciones
de Norman Crawford el receptor de esos
puntos de magia podria ser cualquiera de
los seres que participan en el ritual.

No se sabe si estas extracciones cumplen
alguna funcién adicional. La sibita apa-
ricién de los huevos tras la orgia de san-
gre que consumié a Thornton y a los
otros dos mineros llevaron a que, como
minimo, Crawford sospechase de algu-
na conexion entre el ritual y la repro-
duccidn de los chthonians. Es posible
que su reproduccion necesite de un sumi-
nistro continuo y seguro de victimas.
Como nota final, se debe tener en cuen-
ta que no todas las victimas proporcio-
nadas por los Beasley han vuelto a la
superficie: esto se debe a que, ademds de
sangre y puntos de magia, los jévenes de
los chthonians también necesitan ali-
mentos sélidos ¥ no siempre se pueden
encontrar presas en el desierto.

Los chthonians y el agua

La sensibilidad de los chthonians al agua,
tal y como Yig ensefié a los Xuntani, es
importante en esta aventura y vital para
la supervivencia de los investigadores.
Aunque los chthonians pueden tolerar
una exposicion limitada al agua (porque
la gruesa baba que los cubre les protege
en parte), mueren después de una inmer-
sién de unos pocos segundos. Estos
monstruos son capaces de evitar las fuen-
les importantes de agua mientras exca-
van la roca: pueden hacerlo gracias a la
relativamente baja tdsa de transmision del
eco en el agua y en los sedimentos. en
comparacion con la que existe en laroca.

El nido de chthonians del Gila

Los chthonians de esta aventura perte-
necen a un tnico nido de tres adultos, tres
chthonians del segundo instar. y dos del
primer instar. Durante los dltimos cien
anos €stos y otros chthonians han estado
excavando una red de tineles bajo los
desiertos del Sur de Nuevo Méjico v
Arizona. evitando a propdsito las prin-
cipales fuentes de agua mientras exca-

vaban. Esta actividad. junto con la exce-
siva tala de drboles para tener tierras de
pasto para el ganado, es la responsable
de la desertizacion de los pastizales antes
repletos de bufalos.

Estos excavadores telepdticos consideran
a los Beasley (v, por extension, a todos
los seres humanos) de la misma manera
que nosotros a cdnidos: algunos pueden
ser amaestrados. como los perros, mien-
tras que otros siguen siendo fastidiosa-
mente independientes, como los coyotes.
Los chthonians no consideran ni tratan
a los humanos como iguales, por la sen-
cilla razén de que no lo son, y en conse-
cuencia Jas especies se relacionan poco.
Por lo general. sélo los chthonians jéve-
nes se encuentran en las proximidades del
pozo “Veta Ancha.” lo que permite que
los investigadores puedan moverse por
los tineles sin ser detectados. Una vez se
haya detectado la presencia de intrusos,
los adultos tardan pocas horas en con-
verger en la “Veta Ancha.”

ANZUELO PARA

SERES HUMANOS

Un nuevo hechizo

Este hechizo hace que en el aire. y delan-
te de la victima o victimas, flote la ima-
gen de un diamante excepcionalmente
grande y bellamente tallado. Cuesta al
usdario un punto de magia cada vez que
se formule: dura cinco minutos. y puede
repetirse tantas veces como se desee. El
hechizo tiene un alcance aproximado de
1600 metros. Mientras la victima se va
acercando a la imagen, el diamante pare-
ce alejarse a Ja misma velocidad con que
la victima se acerca a €. y en la direc-
cién en que el usuario desee. Este hechi-
z0 de poca importancia permite a los
chthonians tentar a mis de un ser huma-
no a la vez. para que caigan en su poder.
Al igual que en la pesca deportiva, la
victima puede decidir 0 no tragar el
anzuelo. S6lo los chthonians conocen
este hechizo.

Una variacién de este hechizo. llamada
Anzuelo para habitantes de la arena,
cambia la imagen flotante de un dia-
mante por la de una tierna pierna huma-
na que g()lﬂl} sdangre.

Las caracteristicas de los chthonians se encuentran al final

en la masa y de ser enviados de vuelta a los niveles superiores.
Si simulan estar desorientados y confusos. no se les despe-
dird. De seguir incumpliendo las normas. se les llamaré la
atencion. pero se avisard a los Beasley de su extraio com-
portamiento, y es posible que comiencen a sufrir accidentes.

Sea como sea. los personajes intrépidos acaban por darse
cuenta de que las condiciones y el estado de mantenimiento
de la “Veta Ancha” es bastante peor en los niveles inferio-

de la aventura. Véase también el recuadro cercano titulado
“Nuevos secretos de los chthonians.”

Explorando la “Veta Ancha”

Los investigadores que exploren las profundidades de
“Veta Ancha™ durante su primera semana de trabajo tienen
una probabilidad del 60 % de que les pillen con las manos
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res. Las tiradas de Descubrir revelan%uc los maderos son
de baja calidad. y que los rafles de las vagonetas no estdn bien
colocados ni alineados. Las cajas vacias de pdlvoraque en
Jos niveles superiores se usan como letrinas (y que se suben
a la superficie con regularidad), se convierten en los niveles
inferiores en sacos de cal viva desperdigados por todas las
galerias, que se vacian sobre los excrementos (al igual que
se hace en las minas peor administradas). El mal olor pro-
ducido por este abandono es fécil de percibir.

En el nivel mas profundo de la mina no se cumplen ni
siquiera las mds elementales medidas de seguridad, como por
ejemplo colocar cadenas en los huecos de los pozos. Hay cada
vez menos extintores y puertas estancas para evitar la pro-
pagacion de los incendios y no hay sistema contraincendios.
Si Green estd con ellos. para €] todo esto es fdcil de obser-
var y no se necesitan tiradas de Descubrir.

Sélo Green se dara cuenta de las dos cosas siguientes.
En primer lugar, la “Veta Ancha” contiene un sistema de
bombeo mucho mejor que el de la “Dama de Cobre,” lo que
hace que la mina sea mucho mds seca. El miembro de la
1.W.W. sefiala que hay mds bombas centrifugas pesadas de
lo normal y destaca el sistema de tuberias dobles para eva-
cuar el agua de la mina. En segundo lugar, las piezas de las
taladradoras que se pueden observar en este nivel son de acero
macizo, mientras que en la “Dama de Cobre™ las piezas son
de acero hueco (ya que se usan para los mucho maés efica-
ces taladros hidrdulicos). Si los investigadores conocen la
aversion que los chthonians tienen por el agua gracias a la
conversacidn que han podido tener con Awa Popefio, es
posible que se den cuenta de que la sequedad de la “Veta
Ancha™ la convierte en un ambiente muy hospitalario para
los chthonians.

Mientras descienden. los investigadores también se dan
cuenta de que el hedor a excrementos humanos cede su lu-
gar a un olor mas fuerte y nauseabundo. Si llegan al nivel mas
profundo de la mina. no sélo les azota el nauseabundo olor
que inunda el ambiente, sino también una sensacion de mal-
dad psiquica.

Después de haber explorado durante 1D6 horas, les in-
vestigadores encuentran una extensa galeria que peﬁélra
por debajo de la montafia. Hay evidencias de un derrumba-
miento reciente (en el que los chthonians atraparon a
Thornton y los otros dos mineros). Mientras van andando par
la galeria. sus paredes (que antes estaban formadas por el
mineral de cobre) pasan a ser de roca firme. En este lugar
observan que hay un tinel circular, de paredes suaves y no
sostenido por maderos, que se ajusta a la descripcion que
Freeborn hizo del tiinel que encontré en las viviendas del
barranco. Si siguen por este tinel circular, hay una proba-
bilidad del 20 % de toparse con un chthonian.

El guardidn puede decidir si se van a encontrar con un
chthonian adulte (cuya aparicién hace que se pierdan
1D3/1D20 puntos de COR), o un subadulto del primer o
segundo instar (que solo cuesta 1/1D10 puntos de COR).
Es mds probable que se encuentren con un subadulto. Uno
cualquiera de estos encuentros pone a todo el nido en esta-
do de alerta.

Si no se encuentran con ningun chthonian, los investi-
gadores acaban por llegar a la cdmara ritual de nacimiento de
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los chthonians. Esta cdmara contiene un gran altar de pie-
dra manchado de sangre y cinco esferas pequenas de color
blanco de unos 10 centimetros de didmetro. Una tirada de
Mitos de Cthulhu los identifica como huevos de chthonian.

Varios tineles dan a esta cdmara; de no ir con cuidado,
los investigadores podrian equivocarse e ir por el tinel equi-
vocado al salir de este lugar. Si se equivocan, el guardidn
puede decidir qué ocurre. La boca de uno de los tineles estd
marcada con una flecha, trazada con pintura o con sangre.
Después de caminar por este ttinel durante una hora (con una
probabilidad del 20 % de encontrarse con un chthonian),
llegan hasta el sétano de la mansién Beasley.

Durante la primera hora en que permanezcan en la ca-
mara, hay una probabilidad del 20 % de toparse con un cht-
honian. A partir de ese momento. esta probabilidad aumenta
en un 10 % por cada hora de mas.

~ Si intentan abrir las esferas usando martillos pesados o
rocas, los chthonians son alertados por los gritos psiguicos
de sus crias aiin no nacidas y atacan de inmediate (a no ser
que se les mantenga a raya por medio de una letania). Si los
investigadores se protegen de esta manera y de forma esti-
pida comienzan a romper todos los huevos. los chthonians se
alejan y causan un lerremoto de poca importancia que des-
ploma la parte de la mina que esta sobre ellos. Entre todas las
vidas que se pierden en este accidente, se incluyen las de
los investigadores.

Si los investigadores consiguen llevarse los huevos, no
tienen ningin problema en llegar hasta la superficie, por-
que los chthonians no provocardn derrumbamientos que
puedan aplastar los huevos. Sin embargo, los chthonians
siguen las sefiales que emanan de sus crias y alertan a sus
sicarios humanos. los Beasley.

Los chthonians no atacardn directamente a los investi-
gadores hasta que hayan conseguido entrar en sus mentes.
pero les seguirdn alld a donde vayan (aunque no a alta mar:
los investigadores estardn a salvo en el mar, incluso de los
terremotos) y los intentardn atrapar. Una vez hayan conse-
guido “atarlos™ a un lugar concreto. estan perdidos: los cht-
honians excavan tineles hasta llegar a ellos, los matan y recu-
peran sus huevos. B

Si de algiin modo los investigadores consiguen enganar
alos chthonians, los Beasley y sus sicarios les seguirdn per-
siguiendo. Si consiguen derrotar a los Beasley, los chthonians
buscardn a otros seres humanos para apagar en ellos su sed
de venganza. Los miembros de este nido perseguirdn a los
investigadores hasta que unos u otros hayan muerto.

Para destruir a los chthonians. deben ser conducidos a
un lugar que pueda ser inundado de forma rdpida y defini- |
tiva, o de lo contrario ser destruidos uno a uno por medio |
de cargas explosivas. Por ejemplo, una caja de cartuchos de
dinamita que se haga explotar a bocajarro es lo bastante po-
lente como para matar (aunque por poco) a un chthonian adul-
to normal. Las balas, los venenos, etcétera no tienen ningin
efecto particular sobre los chthonians adultos. aunque pue-
den matar a los jovenes y a algunos de los subadultos del pri-
mer instar.

La agenda de Crawford. combinada con el descubri-
miento de la cdmara ritual debajo de la “Veta Ancha™ puede
hacer que los investigadores intenten observar o evitar un
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sacrificio. S?esuin a menos de 500 metros de la cimara. los

" chthonians se dan cuenta de su presencia y utilizan su POD
para inmovilizar a los investigadores. Aunque es posible que
los personajes puedan resistirse a un tinico chthonian hacien-
do una tirada de POD contra POD en la Tabla de Resistencia.
y usando la letania de los Xuntani o una de sus estrellas de
metal (ver mas abajo), no es posible resistirse a una suce-
sion de ataques individuales que proceden de un grupo de
adultos cuyos POD individuales tienen una media de casi
30 puntos. Una vez inmovilizados, los persgnajes son cap-
turados y torturados hasta morir. Si los investigadores pase-
en una de las estrellas Xuntani. lo tinico que los chthonians
hardn serd enviar a sus aliados humanos para que capturen
a los intrusos y se apoderen de la estrella.

Para que los investigadores puedan sobrevivir a un en-
cuentro de este tipo. primero los chthonians deben alejarse
del lugar y luego el grupo debe escapar de las garras de
unos humanos sedientos de sangre.

Recompensas y fracasos

Los personajes recibieron 250 délares como anticipo. Si
han conseguido llevar los asesinos de Thornton ante la jus-
ticia, 0 si han mejorado en gran medida las condiciones de
los mineros, reciben otros 325 délares de éstos. que han
vuelto a hacer una colecta. Los buenos sentimientos y los
agradecimientos sinceros también se deben tener en cuenta.
y en el “Silver Spur™ se celebra una fiesta de despedida en
su honor. Si las condiciones de los mineros han mejorado.
la LW.W. de Albuquerque envia un cheque por valor de
100 dolares. Si los investigadores cobran el cheque, en los
anos siguientes sus nombres aparecen en varias listas de agen-
tes subversivos.

Si los investigadores descubren los malvados crimenes
de los Beasley. y evitan que puedan cometer mds. cada uno
recibe 1D3 puntos de COR. ademds de 1 punto de COR adi-
cional por cada criado de la mansién Beasley que no sea sacri-
ficado. Si encuentran y matan a un chthonian de primer o
segundo instar. cada uno de ellos recibe ademds 1D10 pun-
tos de COR. La destruccién déin adulto (que es muy poco
probable) hace que cada ser humano implicado gane 1D20)
puntos de COR mias.

Cada investigador que no se hubiera encontrado antes con
chthonians pierde 1D4 puntos de COR. si es que llega a

descubrir las actividades de los chthonians. La fragilidad de

la vida puede hacer que uno se desespere y nada puede ser-
vir de compensacioén para un futuro incierto.

Si son detenidos en el estado de Nuevo Méjico. acusa-
dos de obstaculizar las actividades mineras de la regién. aso-
ciarse con unos conocidos antiamericanos radicales y sub-
VErSIVOS. 0 acusar injustamente a unos ciudadanos
responsables y distinguidos (como los Beasley) se enfren-
tan_a penas de 1D10x3 meses de prision. pudiéndose redu-
cir el Crédito como haga falta.

Los investigadores que sean detenidos en otros estados
que no sean Nuevo Méjico. acusados de cargos derivados
de esta aventura. pueden retrasar e incluso evitar serextradita-
dos a Nuevo Méjico si cada uno de ellos paga 500 dolare«
© para ser defendidos ante la ley. Los cargos de los que se les
dcusa siguen en vigor en Nuevo Méjico. pero los investi-

gadores estardn a salvo siempre que no vuelvan a entrar g,

“ese-estado soberano. Los investigadores pobres que no pue-

0

dan pagar esa cantidad de dinero son trasladados a Nueyq
Méjico para ser alli juzgados y condenados. Las condeng
se deben cumplir también alli, y serdn de trabajos forzados
silos crimenes que se les imputan son violentos.

El guardian piadoso puede conceder una amnistia gene.
ral después de mds o menos seis meses: en compensacion, se
puede conceder a los personajes que estuvieron encarceladog
un aumento de 1D6 puntos en las siguientes habilidades
carcelarias: Charlataneria, Discrecién. Esquivar o Regatear
(a eleccion de los personajes).

Formacion de una campana

Slestaaventura se juega formando parte de una campafia
¥y si ninguno de los investigadores ha sido encarcelado, 3
los supervivientes se les entrega un telegrama. El telegramy
puede ser remitido por un casero, un familiar o un amigo de
los investigadores que sepa cudl es su direccién, o de un
profesor con el que los investigadores trabajaron hace afios.
Si se desea, el doctor Freeborn puede ser el contacto, y entre-
garles el telegrama.

El telegrama lo remite el Dr. Georgi Brodski, etndlogo de
la Universidad Miskatonic. que el Dr. Freeborn (o guien-
quiera que sea el contacto) identifica como un profesor de
la Universidad de Cracovia en régimen de intercambio.
Después de una larga investigacién. Brodski ha conseguido
localizar un inapreciable manuscrito escrito en sanscrito. en
un pequefio pueblo de Mississippi. Solicita a los inves.
tigadores que consigan el libro en Mississippi y luego se lo
lleven a la Universidad Miskatonic. ofreciéndoles ademas
una considerable suma de dinero como anticipo (quizds
suficiente como para'tentar a los personajes).

Nota final

Cualquiera que actualmente busque la kiva india con las
pinturas murales de chthonians buscard en vano.-Aunque
las viviendas de los barrancos adn s¢ encuentran a lo largo
del rio Gila. bien conservadas por el Servicio Nacional de
Parques de los Estados Unidos en calidad de monumento
nacional, los intentos serios por conservarlo llegaron de-
masiado tarde. En los primeros meses de 1921, y después
de una purificacién completa y de muchas oraciones para
aplacar el enfado de Yig. Awa Popefio envié a dos aprendi-
ces de hechicero del pueblo Xuntani para subir por el Gila.
llegar a las viviendas v destruir por completo Jas pinturas
de las paredes de adobe,

Hicieron explotar una carga de dinamita. que destruyo
la cdmara y el tinel de los chthonians: luego volvieron a cru-
zar las montafias para regresar a su tribu. después de haber
borrado todas las pruebas que podian relacionarla con los
MONSIruosos seres que una vez la oprimieron.

Anos después, el equipo arqueolégico de Silver Ciny
formado por Cornelius Cosgrove y su mujer Harriet exu-
minaron las viviendas del barranco. Escribieron que “por ¢l
dspeclo parece que originalmente la caverna se elevaba cn
¢l barrunco de arenisca y que con el tiempo se debilitd. de
modo que todo el suelo de la cueva se hundié, menos un
saliente inclinado a lo largo de la pared trasera.™*
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En la actualidad, uno sélo puede encontrar un gran mon-
t6n de recas en lo que los arquedlogos denominan “‘caverna
nimero 6" de las viviendas. A pesar de que el ennegrecido
techo de la caverna sea una prueba de que alli se encendie-
ron hogueras durante afios y afios, la mayoria de los estu-
diosos tienen la equivocada opinién de que esta cueva nunca
fue habitada.

* (Cornelius Burton Cosgrove, “Las cuevas de las regiones del Alto
Gila y del Huecco en Nuevo Méjico y Tejas.” Papers of the Peabody
Museum of American Archaeology and Ethnology, Harvard University.
XXIV, Niimero 2. Cambridge: Peabody Museum, 1947).

CARACTERISTICAS

Nota: toda habilidad nueva que aparezca en este volumen
s6lo estd disponible, si no se dice lo contrario, para el PNJ
al que se le atribuya.

TYLER M. FREEBORN, PhD.

FUE 14 CON 14 TAM 15 INT 16
DES 14 APA 10 EDU 18 COR 73
Armas: Pistola .32 45%, 1D8 puntos de dafio.
Habilidades: Antropologia 70%, Arqueologia 60%, Botdnica
15%, Discusién 60%, Quimica 30%, Trepar 50%.

POD 15
BV 15

JOSE GREEN
FUEI8 CONI15 TAMI14 |INT15 ©PODI3
DESI2 APA17 EDUI2 °'COR75 PVIi6

Armas: Pufietazo 70%, 1D3 puntos de dafio.

Revélver .45 35%, 1D10+2 puntos de dafio.

Carabina de palanca .30-30 50%, 2D6 puntos de dafio.
Habilidades: Charlataneria 35%, Discusién 60%. Elocuencia
70%, Esquivar 35%, Explosivos 90%, Fusil 50%, Hablar
Espafiol 65%, Hablar Finés 30%, Mecénica 30%, Pistola
35%, Primeros auxilios 40%.

s
{

v
AWA POPENO
FUEI0O  CON 1l TAM 9 INT15 POD 18
DES10  APA 15 EDUI0 COR60 PV 10

Habilidades: Botdnica 80%, Discrecién 80%, Elocuencia
80%, Escuchar 90%, Espafiol 40%, Farmacia 55%, Historia
de los Xuntani 60%, Hablar Navajo 30%, Hablar Xuntani
90%. Inglés 30%, Mitos de Cthulhu 5%. Pictoglifos Indios
85%, Primeros auxilios 75%, Seguir rastros 80%, Tratar
enfermedades 75%. Zoologia 30%.

Hechizos: Contactar con Yig., Convocar a Yig, Vach-Viraj.

GEORGE FISCHER :
FUE 12 CON 14 TAM 14 INT 13
DES 11 APA 10 EDU 14 COR 15
Armas: Pufietazo 60%., 1D3+1D4 puntos de dafo.
Revalver .45 60%, 1D10+2 puntos de dafio.
Habilidades: Administracién 15%, Contabilidad 10%.
Crédito 60%. Derecho 10%. Elocuencia 25%, Exprimir bene-
ficios 75%. Geologia 15%. Juego 55%. Mitos de Cthulhu 5%.
Regatear 55%.

POD 13
PV 14

NORMAN CRAWFORD

FUE 12 CON 10 TAM 14 INT17 POD 14
DES 12 APA 10 EDU 17 COR25 PVI12
Armas: Revélver .45 55%, 1D10+2 puntos de dafio.
Habilidades: Astronomia 15%, Buscar libros 40%,
Charlataneria 15%, Crédito 40%, Discusion 50%, Fisica 35%,
Geologia 35%, Ingenieria 20%, Latin 40%, Mitos de Cthulhu
5%, Quimica 25%.

JOHN BAYLOR
FUE 14 CON 12 TAM 14 INT 13~ POD.15
DES 11 APA 13 EDU 12 COR60 PV 13

Armas: Pufetazo 65%, 1D3+1D4 puntos de dafio.
Revélver .45 35%, 1D10+2 puntos de dano.
Habilidades: Contabilidad 35%, Crédito 30%, Psicologia

. 15%, Regatear 45%.

WILLIAM TUNNY
FUE 11 CON9
DES 12 APA 10
Armas: Ninguna.
Habilidades: Contabilidad 15%, Manosear papeles 25%,
Regatear 20%.

TAM 11
EDU 10

INT 12
COR 45

POD 9
PV 10

EDWARD BEASLEY
FUE 11 CON 11 TAM 10  INT9 POD 15
DES 15 APA 8 EDU 6 CORIS. PV 12

Armas: Revélver .45 70%. 1D10+2 puntos de dafio.

Fusil de cerrojo .30-06 80%, 2D6+3 puntos de dafio. -
Cuchillo de combate (*) 60%, 1D4+2 puntos de dafio.

* Siempre lo lleva en una funda bajo su chagueta, en la
espalda.

Habilidades: Conducir automévil 25%, Descubrir 60%,
Discrecidn 55%, Equitacién 85%, Escuchar 40%. Espafol
15%, Mitos de Cthulhu 10%, Ocultarse 65%, Trepar 40%.
Hechizos: Contactar con chthonians.

WILLIAM BEASLEY
FUE 14 CON 13 TAM 12 INT12 POD 13
DES 12 APA 10 EDU 8 COR 10 PV 14

Armas: Revdélver .45 70%, 1D10+2 puntos de dafio.

Fusil de cerrojo .30-06 60%, 2D6+3 puntos de dano.
Cuchillo de combate 40%, 1D4+2 puntos de dafio.
Habilidades: Ciencias ocultas 5%, Conducir automdévil
30%, Descubrir 70%. Discrecién 60%, Equitacién 60%.
Escuchar 60%, Espanol 20%, Geologia 15%, Leer Francés
15%, Mitos de Cthulhu 15%, Ocultarse 40%, Trepar 40%.

SEIS DE LOS SICARIOS DE FISCHER

Estos seis elementos son otros tantos ejemplos de los sica-
rios que trabajan para Fischer. Son despiadados, pero pue-
den acobardarse si se les opone fuerte resistencia. Los méto-
dos que utilizaran para desanimar a los investigadores varian
desde palizas aleatorias hasta emboscadas fatales con fusiles
de grueso calibre. De ser absolutamente necesario, Fischer
puede llegar a movilizar hasta 100 de estos sicarios, proce-
dentes de diferentes lugares,
Daio de las armas: Punietazo 1D3+1D4 puntos.
Presa, dafo especial.
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Garrote 1D6+1D4 puntos. SHA’HUDDE T’EELKA
Fusil de cerrojo .30:06 2D6+3 puntos. FUE75 CON45 TAMO99 INT26 POD 30
SICARIOS BESY

Armadura/PV: 5/72 puntos; regenera ademds 5 puntos de

POD PV  Pujietazo Presa Garrote Fusil )
Sl M 1Y 0% 55% 45% 4gw ¢ daporasalio. ..
Sicario? 10 16 80% 60%  30% 550, Armfls: Ataque telepatico, POD contra POD.
Sicario 3 11 13 75 65% 55% - 30% Tentdculo 90%, 3D6 puntos de dafio, y ademads extrae san-
Seario d12 14 83% 65%  50% 48% gre por valor de 1 punto de FUE por asalto.

Sicafio S 9 11 75% 8% 62% 5% Aplas.tamiento 85%, 10D6 puntos de dano.
Sicario 6 10 15 75% 550 550 31% Hechizos: Anzuelo para Habitantes de la arena, Anzuelo para
seres humanos, Contactar con Shudde-M’ell, Contactar con
SEIS MINEROS AIRADOS Tsathogghua.
Estos seis mineros, enfadados y mal pagados, son ejem- COR: 1D3/1D20 puntos de COR.
plo tipico de los trabajadores de la “Dama de Cobre.” Todos
ellos tienen un POD mayor de lo normal y por ello los cht- SHA’HUDDE T’UULKU

honians consideraron que no eran buenas fuentes r- FUE 70 CON 40 TAM 80 INT 21 POD 28

gfa psiquica- Estos en particular cazan de vez en cuando y [ 57 9 o e S

poseen fusiles. Con un lider emprendedor, pueden llegar a Armadura/PV: 5/55 punlo#,W
ser de gran utilidad para los investigadores. vida por asalto.

Daiio de las armas: Pufietazo 1D3+1D4 puntos. Armas: Ataque telepdtico, POD contra POD.

Presa, dafio especial. Tentaculo 80%, 3D6 puntos de dafno, y ademds extrae san-

Garrote 1D6+1D4 puntos. gre por valor de 1 punto de FUE por asalto.

Carabina de palanca 2D6 puntos. Aplastamiento 80%. 8D6 puntos de dafio.

Hechizos: Anzuelo para Habitantes de la arena, Anzuelo para

MINEROSP D P P Gurrere’ “Brsil seres humanos, Contactar con Shudde-M’ell.
e e s COR: 1D3/1D20 puntos de COR.

Minero1 15 12 68% 51%  48% 37%

. 5 : ,

e 1176 70 G 25 gy | SHAHORDE Pooiic

- : / € © T 2 2

Minerod 14 12 85%  58% 33%  38% glég ?(5) e s o S TRt o s S S

Mineeg 5* 16 19748 ah - % 45% Armadura/PV: 5/60 puntos; regenera ademas 5 puntos de

Minero6 14 13 82% 65% 25%  45% : R PR RE %19 PRIES
vida por asalto.

= Este minero tiene un 82% en Abrir cajas de caudales. Aitis Abaius lspatice. FOLY sonts POD,

JEFE DE POLICIA HANNIBAL MCGINNIS Tentdculo 70%, 3D6 puntos de dafio, y ademds extrae san-
FUE 16 CON 12 TAM 16 INT12 PODI1I gre por valor de 1 punto de FUE por asalto.

PES 13 APA 9 EDU 9 COR40 PV 14 Aplastamiento 85%, 8D6 puntos de dafio.

Armas: Pufnietazo 45%, 1D3+1D6 puntos de dafio. Hechizos: Anzuelo para Habitantes de la arena, Contactar
Revélver .45 55%. 1D10+2 puntos de dano. con Shudde-M’ell.

Forra de policia 60%, 1D6+1D6 puntos de dafo. COR: 1D3/1D20 puntos de COR.

tlabiffades: Adular 35%. Charlataneria 30%. Crédito 20%,
Dereclo (criminal) 35%. Descubrir 40%., Esquivar 70%, T'OOLKA-MA, SEGUNDO INSTAR

“reubtase 20%. Primeros auxilios%, Psicologia 20%, FUE 17 CON 31 TAM 19 INT24 POD?9

Wegaver 15%. Seguir rastros 20%. DES 10
Armadura/PV: 2/25 puntos; regenera ademds 2 puntos de
SARGIENTO YOSHUA BUTLEY vida por asalto.
FUE 13 CON 11 TAM 13 INT10 POD 8 Armas: Ataque telepdtico, POD contra POD.
DES APA 9 EDU 6 COR 44 PV 12 Tentaculo 30%, 1D4+2 puntos de dafio. y ademads extrae algo
Armas: Pufietazo 55%, 1D3+1D4 puntos de dafio. de sangre en cada asalto.
fRevdlivar .45 35%, 1D10+2 puntos de dafio. Aplastamiente 35%, 1D6 puntos de dafio.
Porra gk policia 50%, 1D6+1D4 puntos de dafo. COR: 1/1D10 puntos de COR.

Hlalmiidades: Conducir automdévil 30%. Derecho (crimi-
paly &%, Discrecion 25%. Escuchar 35%. Esquivar 65%. T'AAKLA-MA, SEGUNDO INSTAR

“acultase 25%, FUE 16 CON 32 TAM 18 INT24 POD 11
DES 10

# N HiJO DE YIG (Serpiente de cascabel) Armadura/PV: 2/25 puntos; regenera ademds 2 puntos de
FUED CON 4 TAM 4 POD4  DES20 vida por asalto. -
MV T PV 4 Armas: Ataque telepatico. POD contra POD.
~Armas: Mordisco 60%. veneno de potenciaigual a ID10+6 Tentdculo 30%. 1D442 puntos de dano, y ademas extrae algo
“purmis de dano. de sangre en cada asalto.
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Para guardianes meticulosos

Esta seccion estd destinada a los guardianes que
investigan por su cuenta a la hora de preparar una aven-
tura de La llamada de Cthulhu. Ademas de las referen-
_cias que se han indicado en el texto anterior, los siguien-
tes libros (N. del los T.: por desgracia, s6lo en Inglés) son
utiles para conseguir familiarizarse con la regidn en la
que esta aventura tiene lugar. Las referencias que en
ellos se pueden encontrar dirigirdn al guardidn hacia
muchas otras fuentes de informacion.

Para la historia local, mitos y leyendas, se recomien-
da el cldsico de James McKenna Historias de la
Cordillera Negra, 60 afios de vida y aventuras en el
Sudoeste, Nueva York, Wilson-Erickson. 1936. El libro
de Dorothy Watson La histerie 22 Pings Alios, The Print
Shop. S'ver Cily. 1960) explica gran parte de la histo-
- Tria de la region de Coppertown, y contiene muchas foto-
grafias para dar mds ambiente a esa época. Es posible con-
seguir unos cuantos folletos sobre el tema en Ja Camara
de Comercio de Silver City, 1103 N Hudson St., Silver
City. NM 88061.

Para conseguir mapas, se recomienda ver el mapa
del ““Parque nacional del Gila, 1974" (Gila National
Forest, 1974), que se puede comprar al Servicio Forestal
de los EE.UU. (recuerda que las carreteras niimeros 33
y-15 entre Mimbres y las viviendas del barranco sélo eran
caminos de carros en 1920; lo mismo vale para la carre-
tera nimero 15 entre Pinos Altos y el rio Gila). Para
todos los que tengan acceso a una buena biblioteca, el
mapa del Servicio Geoldgico de los EETUU. para el afio
1913, correspondiente a la regién entre Mimbres, Pinos
Altos v el Gila, da una imagen exacta de cémo era la zona
en 1920 (o al menos es lo que dicen los viejos del lugar).

Para encontrar detalles acerca de los métodos que se
usaban en 1920 en la mineria del cobre de roca dura, el

—

mejor libro de texto fue publicado en 1920 por Phelps
Dodge: Curse prdactico de la mineria del cobre. Para
esa década, la fuente de informacién mds fécil de enten-
der sobre el cobre, su metalurgia y su mineria es el libro
de A.B. Parsons Las minas de porfire de cobre. publi-
cado en 1933.

Si se quiere buscar informacién sobre los problemas
laborales de la época en las minas de cobre del Sudoeste,
ver el libro de James W. Byrkit Forjando el collarin de
cobre: la guerra laboral de Arizona, 1901-1921,
University of Arizona Press, Tucson, 1982; el de Michael
E. Parish Trabajadores mejicanos, progresistas v cobre,
U.C. San Diego, Chicano Research Publications. L= Jolla,

1979: y el de A.E.S. Montoya Dominie politico e mer-
cado derrabaics divisiones raciales en la ind: : del
cobre de Arizona, 1977.

Multitud de historias, canciones. poemas e ijv - 72010-
nes referentes a la . W.W. se pueden encontrar ¢n el

libro de Joyce L. Kornbluth (ed). Voces rebelde:: una
antologia de la I.W.W., University of Michigan Fress,
Ann Arbor, 1972.

Ademds de lo ya mencionado en el texto, la mejor
fuente de informacién sobre las viviendas del barran-
co sigue siendo el libro de Elizabeth McFarland La fron-
tera eterna: las viviendas del barranco del Gila, Crest
Press, 5 Crestway, Silver City NM 88061, 1967. Un
breve folleto con algunas ilustraciones, titulado preci-
samente “Las viviendas del barranco del Gila™ puede
comprarse por 50 centavos en la Southwest Parks and®
Monuments Association, 221 N. Court, Tucson, AZ
85701. En el libro de Pat Carr La mitologia de Mimbres,
Southwestern Studies Monograph No. 56: Texas
Western Press, El Paso. 1979) se pueden encontrar
datos fascinantes sobre la cultura de los antiguos indios
Pueblo que habitaron las viviendas del barranco del
Gila. |

Aplastamiento 35%. 1D6 puntos de dano.
Pérdida de COR: 1/1D10 puntos de COR.

T'EEKULU-MA, SEGUNDO INSTAR
FUE 17 CON 29 TAM 17 INT 23
DES 10

Armadura/PV: 2/22 puntos; regenera ademas 2 puntos de
vida por asalto.

Armas: Ataque telepatico, POD contra POD.

Tentdculo 30%, 1D4+2 puntos de dafio, y ademads extrae algo
de sangre en cada asalto.

Aplastamiento 35%. 1D6 puntos de dafio.

COR: 1/1D10 puntos de COR.

POD 10

T'UL, PRIMER INSTAR
FUE 16 CON 24 TAM 14
DES 9

INT19 PODG6

4

Armadura/PV: 1/19 puntos: regenera ademds 1 punto de
vida por asalto.

Armas: Ataque telepatico. POD contra POD.

Tentdculo 20%, 1D4 puntos de dafio, y ademds extrae algo
de sangre en cada asalto.

Aplastamiento 25%, 1D4 puntos de dano.

COR: 1/1D10 puntos de COR.

T'OL, PRIMER INSTAR

FUE 15 CON 25 TAM 15
DES 10

Armadura/PV: 1/20 puntos: regenera ademds | punto de
vida por asalto.

Armas: Ataque telepatico, POD contra POD.

Tentdculo 20%, 1D4 puntos de dano. y ademas extrae algo
de sangre en cada asalto.

Aplastamiento 25%. 1D4 puntos de dafo.

INT24 POD6



Aguas tranquilas

En donde los investigadores se dirigen al Este para cumplir un encargo sencillo y,
en medio de un horror espantoso, se dan cuenta de que todos
los locos por los libros son iguales. 2

Notas sobre el escenario

Un ndmero cualquiera de jugadores pueden intentar re-
solver esta aventura en la que la prudencia serd recompen-
sada.

El tiempo de juego se estima en una o dos sesiones.

Si se juega formando parte de una campafa con las aven-
turas de este libro. se considera que la estacién del afio es
invierno. En Mississippi. un dia suave de invierno puede con-
vertirse de repente en un dia frio con lluvia y viento. Los vera-
nos del Golfo de Méjico son sorprendentemente calurosos
v himedos, tanto de dfa como de noche. En cualguier momen-
10 del afio pueden producirse tormentas con rayos y Iruénaos
durante el atardecer o el anochecer.

No hay bibliotecas de importancia ni ninguna otra po-
sibilidad de investigacién a menos de 32 Km de Davies
Landing. Se puede llegar a Nueva Orleans cogiendo el fe-
rrocarril local. que tarda menos de dos horas.

Informacién para el guardian

En esta aventura, los enemigos de los jugadores son unos
adoradores menores del mismisimo Cthulhu. Su naturaleza
acudtica y el rio como escenario brindan al guardian una opor-
tunidad de revelar a los jugadores nuevos horrores de los
Mitos entre las aguas tranquilas del Mississippi.

Un telegrama escrito por un tal Dr. Brodsky de la
Universidad Miskatonic hace que uno de los investigadores
se convierta en representante suyo. La misién que le ha sido
encargada es pura rutina: recoger un valioso objeto de Victor
Davies. un famoso historiador y coleccionista de lo oculto.
v entregdrselo a Brodsky en la Universidad. La muerte de
Davies y de su hija a manos de unos coleccionistas rivales
hace que la tarea se convierta en un reto para los persona-
jes. sobre todo teniendo en cuenta de gue esos coleccionistas
no son humanos. El Dr. Brodsky no sabe que los Davies estdn
muertos. ni nadie mas lo sabe.

El historiador Victor Davies. padre de la joven Philippa
Davies. ha estudiado durante afios el fenémeno de la bruje-
ria en la historia americana. Una vez acabadas sus investi-
caciones en Nueva Inglaterra, pasd a interesarse por las ac-
tividades arcanas del Sur. Pasé a viviren la propiedad familiar
de Davies Landing. en el sur de Mississippi. pero sus viajes
le llevaron a muchos lugares diferentes. siempre en busca
de los mas oscuros documentos. Después de haber estudia-

do en la.Universidad Miskatonic y de haber viajado por
Europa, Philippa se uni6 a su padre para ayudarle en sus estu-
dios. ¥

Aungque los dos Davies consiguieron examinar y aclarar
las dudas existentes sobre numerosas sectas y 0scuros ma-
nuscritos, se decia que eran unos bibliémanos dispuestos a
engafar y robar con tal de conseguir los libros que codicia-
ban. Se decia también que su biblioteca contenia docenas o
incluso centenares de libros secretos y blasfemos.

En el Gltimo afio, su fascinacién por los libros arcanos
hizo que los Davies tuvieran problemas con otro biblié-
mano, una figura enigmdtica y con muchos recursos. a quien
no pudieron llegar a identificar.

Mais o menos un mes antes de que los investigadores apa-
rezcan en la historia, una persona que trabajaba para los
Davies hizo un sorprendente descubrimiento. Se le infor-
m6 de que su adversario en la bibliomania era un Vecino
suyo. que parecia tener su base en la mansion Rosethorne
(cerrada durante afios. y que se encuentra a unos pocos
kilémetros de Davies Landing siguiendo el cauce del o).
Sin embargo. la identidad exacta de su contrincante aun se
desconocia.

Por medio fje algunas actividades criminales. los Davies
consiguieron @ropiarse de una copia de las llaves de la
mansién Rosethorne. Un dia antes de la llegada de los in-
vestigadores al lugar, los Davies entraron en la casa, espe-
rando saquear un tesoro de siniestros libros de ocultismo.
Consiguieron burlar al vigilante, entraron en la casa, y una
vez dentro fueron asesinados por los udltimos de los
Rosethorne. que da la casualidad que son siervos de Cthulhu
(ver la descripeidn del recuadro impreso cerca de estas line-
as). Después de los primeros crimenes, las hermanas
Rosethorne cubrieron sus huellas matando al mayordomo de
los Davies y a su mujer. y han hecho planes para abandonar
el valle del Mississippi para siempre.

Si los investigadores visitan la mansion Rosethorne al dia
siguiente de su llegada al lugar, descubren perceptibles man-
chas de sangre y rdpidamente se encuentran con las herma-
nas Rosethorne. Si entran en la casa un dia mas tarde. las man-
chas de sangre se han limpiado en su mayor parte. Jos libros
y objetos han sido empaquetados, y las hermanas se han
escondido. prepardndose para la huida. En el tercer dia. las
hermanas Rosethorne v el vigilante han huido.



Informacion para los personajes

Uno de los investigadores recibe un telegrama, en e} Que
1 se le pide que haga de representante del Dr. Georgi Brodsky,
profesor de Etnologia de la Universidad Miskatonic en régi.
men de intercambio. El telegrama concede al personaje 600
délares para gastos de viaje y una pequeia gratificacign:
pocos dias después, el Banco del Valle del Miskatonic infor.
ma al personaje de que se han depositado 600 d6lares en g,
cuenta bancaria. El telegrama aparece en esta pagina (1am.
bién se incluye en las avudas de “Aguas.”)

El profesor Brodsky ha sido informado de la coleccién de
los Davies y de que en ésta se encuentra un manuscrito escrj.
to en sdnscrito, una importante reliquia del budismg
Vajrayana que recibe el nombre del Fragmenio
Vishakhapatnam; se trata de una serie de planchas de brop.
ce que narran historias acerca de cosas inexplicables para Jas
personas decentes. De forma sorprendente, los Davies han
estado de acuerdo en donar el manuscrito a los archivos de

Avuda 1 de “Aguas”

£
g
-
¥
4
#

El telegrama de Brodsky

POR FAVOR PREPARE VIAJE A NUEVA
ORLEANS STOP PONGASE EN CONTACTO
CON DR VICTOR DAVIES O CON SENOR PHI-
LIP DAVIES DE SUNSET HALL DAVIES LAN-
DING MISSISSIPPI STOP RECIBA DE ELLOS
EL FRAGMENTO VISHAKHAPATNAM STOP
ENTREGUELO A GEORGI BRODSKY EN LA
UNIVERSIDAD DE MISKATONIC STOP 600
DOLARES SE DEPOSITARAN EN SU CUENTA
BANCARIA EN EL MOMENTO EN QUE TELE-
GRAFIE QUE ACEPTA EL ENCARGO STOP LE
ENVIARE MAS DETALLES STOP BRODSKY

Siervo de Cthulhu
Ra:za servidora menor

Descripcién: una masa corpulenta ¢ hin-
chada de color gris, de forma humanoi-
de y que una vez fue un ser humano nor-
mal. carente de pelo y con unos enormes
y redondos ojos amarillos sin parpados.
Unos pequenios tentdculos vestigiales
recuerdan a una Semilla Estelar o al mis-
misimo Gran Cthulhu; los tentdculos
rodean la boca. Los dientes afilados
siguen teniendo el mismo tamafo que los
de un ser humano. Como carece de ore-
jas. el siervo no puede oir bien en el aire,
aunque si en el agua. Este ser inteligen-
te suele tener en la cara una expresion de
maldad despectiva. Puede hablar; sus
palabras tienen un tono goteante muy
desagradable para el oido humano.

Notas: un siervo de Cthulhu siempre
comienza siendo un ser humano exper-
to en las artes magicas, debe estar loco
y ser un adorador de Cthulhu. La meta-
morfosis de un ser humano en siervo
dura normalmente varios o muchos afios,
transformado por una serie de rituales
que dependen de posiciones y relaciones
astrolégicas. Los rituales imploran la
intervencién de Cthulhu, que debe acep-
tar al solicitante. La mente, la voluntad
y la identidad del antiguo ser humano
siguen existiendo. aunque se transfie-
ren a un cuerpo inmortal.

Un siervo de Cthulhu suele estar siem-
pre algo encorvado. Es capaz de mover-
se con rapidez en distancias cortas. pero
sus piernas cortas e hinchadas sélo le
permiten correr unos metros. Al ser una
criatura anfibia. es en el agua donde
el siervo se siente en su elemento. sien-
do capaz de nadar con gran rapidez y

vigor. Esta criatura huye de la luz solar
directa.

La piel de un siervo de Cthulhu est4 hin-
chaday llena de granos y brilla de forma
insana. Por lo general suele exudar
pequeias gotas de una sustancia gelati-
nosa que huele a metano. Suele suceder
que se desprendan grandes porciones de
su pie] mientras ataca a sus victimas: no
parece que esto le cause ningtin dafo.
Las porciones desprendidas se secan ré-
pidamente hasta formar escamas. para
a continuacion reducirse a polvo.

Inmortalidad condicionada: cuando el
dafio fisico sufrido hace que se quede sin
puntos de vida, el siervo se convierte en
una nube de gas de color gris y olor
desagradable. Una vez transcurridos
1D8+1 asaltos de combate. este gas se
condensa hasta volver a formar al siervo
de Ctljilhu, haciendo que cualquier arma
que le hubiese empalado caiga al suelo y
destruyendo cualquier tipo de recipiente
en el que el gas hubiese sido recogido.
Sus caracteristicas se recuperan al cien
por cien. Si se le reduce a 0 puntos de
vida como consecuencia de un hechizo
0 un arma mdgica. el siervo muere per-
manentemente.

Una vez transcurridas varias décadas,
el siervo pierde su capacidad regenera-
tiva (menos cuando esté sumergido en
agua salada). Entonces se retira al mar,
para seguir sirviendo a Cthulhu. Ahora
s6lo se le puede matar por medio de la
magia. y nunca podrd abandonar el mar.

Creacion de un siervo de Cthulhu: se
suman 4 puntos a Ja CON y al TAM del
ser humano. y se restan 4 puntos de DES
(8 puntos si la DES es mayor que 14).
El POD. 1a INT v la EDU se mantienen

iguales. La COR debe serigual a 0. La
APA ya no es aplicable. Las siguientes
habilidades se reducen hasta la proba-
bilidad base, y nunca pueden ser mejo-
radas: Cantar, Conducir (automévil u
otros vehiculos), Conducir maquinaria.
Discrecién, Electricidad. Escuchar,
Lanzar, Mecdnica, Ocultarse, Pilotar

(cualquier cosa), Saltar y Vaciar bolsi--

llos. No es posible usar las siguientes

habilidades: Charlataneria, Crédito."

Elocuencia, Equitacién, Primeros auxi-
lios ¥ Trepar. La habilidad de Nadar
aumenta en un 40%. y nunca puede ser
mayor que 99%. Todas las demas habi-
lidades se mantienen como estaban.

SIERVO DE CTHULHU
Caracteristicas Media
FUE 4D6 14
CON 3D6 10-11
TAM -4D6+4 18
INT 3D6 10-11
POD 3D6 10-11
DES 2D6 7

PV 14-15
MV: 6/10 nadando.

Armas: Garra 30%. 1D6+2 puntos de
dano.

Armadura: ninguna. pero puede rege-
nerar 1D6 puntos de vida por asallo s1
és10s se han perdido mediante armas fisi-
cas. Ademds, puede volver de la muer-
te tantas veces como haga falta. Sigue
siendo vulnerable a las armas mdgicas.
Hechizos: los mismos que tuviera comoe
ser humano; mantiene la INT y el POD
de un ser humano.

Habilidades: Nadar 65% (ver también
mds arriba).

COR: Ver a un Siervo de Cthulhu cues-
ta 1/1D8 puntos de COR.
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la Universidad Miskatonic a cambio de un préstamo pro-
longado de muchos otros preciados libros. Brodsky esta
;m[;;aciente por tener ese Manuscrito en sus manos. ya que
teme que los famosos Davies puedan cambiar de parecer.

Brodsky ha oido hablar de los investigadores gracias a
|a Universidad Miskatonic, por medio del profesor Tyler
M. Freeborn (que le puede haber hablado de ellos). o gra-
cias a algtin otro conocido mutuo.

El investigador que haya recibido el telegrama conoce a
Philippa Davies, con la que ha coincidido varias veces en los
(iltimos afios: el guardidn deberd escribir un par de frases
apropiadas en la historia personal del personaje. La conoci6
por casualidad, siendo una de las muchas amistades que
hizo durante su carrera; a veces era timida, y otras veces era
agresiva y franca. Su expediente universitario era espléndi-
do. aunque todos pensaban que estaba un poco chiflada para
la vida académica. Raras veces hablaba de si misma o de su
familia; por ejemplo. el investigador no sabe que el padre
de Philippa Davies es un conocido historiador pero si recuer-
da que la joven Davies tenia una inteligencia sorprendente
v una excelente memoria.

Un telegrama enviado a Sunset Hall. Davies Landing.
Mississippi. hace que el investigador reciba una rapida res-
puesta de bienvenida (ver la nota impresa cerca de estas li-
neas, que también se incluve en las ayudas de “Aguas.”)

‘ Avuda 3 de “Aguas”

' Nota escrita por.Philippa Davies

i Querido —

Tu visita me trae recuerdos muy felices. Mi padre
| ¥ Yo estaremos muy contentos de verte. Por favor,
- quédate con nosotros tanto como desees.
Elfragmento Vish. estd siendo empaquetado y emba-
lado. para que te lo puedas llevar cuando quieras.
| Un coche te estard esperando en la estacion.

Tu amiga de escuela,

Philippa D.

Sunset Hall, Mississippi.
P.S.: si cambias de planes, asegiirate de enviarnos
| un telegrama con la suficiente antelacion. En esta
| parte del pais no tenemos teléfonos.

El viaje y la llegada a Davies Landing

Partiendo de Coppertown, los personajes toman el
AT&SF hasta El Paso. donde hacen transbordo al ferroca-
rril Southern Pacific. recorriendo el sur de Texas y llegando
a Nueva Orleans un dia mis tarde. Al amanecer de un dia frio
v hiimedo. los personajes hacen transbordo a la linea de
ferrocarril de Louisville & Nashville, bordeando el Golfo
de Méjico v adentrdndose en la oscuridad del Mississippi,
bajando del tren en Davies Landing. cerca de Biloxi y a
unos 5 Km de Sunset Hall.

Si e] guardiin lo prefiere. los personajes pueden detenerse
en Nueva Orleans. para encontrarse con el famoso mistico

Etienne-Laurent De Marigny. un personaje de ficcion que
aparece en las obras de Lovecraft y que puede murmurar con-
sejos convenientemente siniestros para los dias que se ave-
cinan. De hecho, los consejos de De Marigny se refieren a
la inminente llegada del Signo Amarillo a Nueva Orleans:
ésta es la tercera aventura de esta campana.

Davies Landing es un pequefo pueblo portuario, prote-
gido del océano por bancos de arena y por islas bajas. Es aqui
donde desemboca el Chickasway, el rio mds importante del
lugar. A unos 3 Km corriente arriba. el Afluente Rojo (cerca
del cual se eleva Sunset Hall) se une al Afluente Negro para
formar un meandro final que llega hasta el mar. La man-
sién Rosethorne se encuentra a unos cuantos Km mds lejos,
cerca del Afluente Negro y en apariencia estd vacia y olvi-
dada. El Afluente Rojo recibe su nombre del color rojo de las
aguas que lleva, gracias a las arcillas por las que atraviesa:
¢l Afluente Negro recoge agua procedente de suelos mas
oscuros y con turba.

Los personajes son los tinicos que bajan del tren en Davies
Landing. La estacién no es mds gue una via muerta con un
andén cubierto, bajo cuyo techo oscila una solitaria bombi-
lla de 40 W, una pequefia chispa de luz en la oscura noche
cin estrellas. La estacién no dispone ni de edificio ni de jefe
de estacién. A lo largo de la tinica calle se pueden ver varios
edificios. y en ninguno de ellos es posible ver Juz alguna.
No hay ningiin coche de los Davies esperandoles. Es posi-
ble que los investigadores quieran volver a leer la nota que
les ha enviado Philippa Davies. ver mds arriba.

Conviene preguntar a los investigadores si quieren explorar

el pueblo para ver si encuentran a alguien que les llevea .

Sunset Hall, o si quieren ir a pie hasta el Jugar. Hay una dis-
tancia de unos 5 K1t pueden llegar facilmente en menos de
una hora. incluso si van cargando con el equipaje. De entrada
tendrin que buscar cerillas o linternas entre sus posesiones.

Davies Landing de noche

Las calles no disponen de alumbrado eléctrico: de hecho,
ni siquiera hay electricidad. La oscuridad es total: sobre los
personajes cae una lluvia fina y fria. Unos edificios borro-
sos aparecen y desaparecen a medida que los personajes pasan
por delante suyo. La lluvia y la oscuridad no permiten que
los investigadores se hagan idea alguna del pueblo.

El vapor gris que lo envuelve todo hace que los puntos de
referencia del pueblo parezcan todos iguales, como si se
hubiesen sacado de un suefio. El aire parece ser extranamente
viscoso. v tiene un ligero e incompleto aroma a podredumbre.
A medida que se acercan al puerto, una tirada de Descubrir
permite que puedan ver una sombra borrosa en medio de la
niebla. Su contorno es vagamente molesto. y cuando el vien-
10 cambia de direccién durante unos instantes. el olor a podri-
do se hace de repente mas intenso. En el momento en que
la sombra desaparece en la niebla. los investigadores oyen
el ruido suave de un chapoteo en el agua.

Los investigadores van caminando por la calle de barro
v grava. hasta gue por fin ven una luz en una ventana. Si
llaman a la puerta con fuerza no despertarin a nadie. a ex-
cepcion de los perros.

Los perros son como los seres humanos. y cuando pueden
prefieren que la luvia no Jes moje. pero también se aburren.
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Con los primeros golpes en la puerta, también comienzan
los primeres ladridos. Primero un perro, luego dos, a conti-
nuacién cuatro, y por dltimo seis perros. Para cuando el sexto
perro comienza a ladrar, los investigadores ya pueden ver a
los perros. corriendo en circulo alrededor de ellos y con los
ojos brillando malévolamente. Mientras los perros se van agru-
pando. los investigadores pueden oir unos murmullos mds
bajos de fondo. Si no van con cuidado, sienten que los ani-
males mds temerarios mordisquean los tacones de sus zapa-
tos. Gritar y agitar los brazos ante los perros no hard mas
que hacerles enfadar, v ademds se irdn envalentonando poco
a poco. Los personajes que fallen una tirada de COR se ima-
ginardn que los perros han comenzado a sacar espuma por la
boca (esto no provoca que se pierda COR).

Tanto si los investigadores disparan alguna de sus ar-
mas como si no, la luz de una linterna ilumina la escena
desde la casa. y rapidamente se abre la puerta. Un hombre
blanco vestido con un camisén de dormir hace acto de pre-
sencia, provisto de una gran linterna y una escopeta de dos
cafiones. Una tirada de Descubrir revela que ahora es posi-
ble ver otras 1D3 luces en la zona (otras casas): reservas
por si los personajes son mds duros o peligrosos de lo que
se esperaba. Sino se dispara ningtin arma de fuego, el hom-
bre aparece pero las otras 1D3 luces no.

; Qué pasa aqui?” grita el hombre. “{Eh. perros! jRafer,
Blue Nose, Cazador! jLargdos!” Los animales que hace un
momento parecian tan peligrosos, de repente agachan la
cabeza y se alejan en la noche con el rabo entre las piernas.
Después de unos pocos ladridos finales de burla. reina el si-
lencio. Detrds del hombre, en el portal de la casa. hay una
mujer en bata que tiene un fanal. :

Si uno de los perros ha reci-
bido un tiro, el hombre se arro-
dilla ante €l. “Este es Sam. el
perro de Harliss Jenkins. Harliss
querrd diez dolares por esto.
cuando se entere. Hum... una bala
le ha atravesado la cabeza. Buen
disparo. forastero.”

Sigue hablando. “Me llamo
Claude Lareen. Sospecho que

buscan a alguien por aqui.”™ Si los,
investigadores se comportan de
forma dspera o poco educada
durante esta presentacién, Lareen se lavard las manos y les
dejard en paz. con la excepcién de que avisard a Harliss
Jenkins de lo ocurrido si es necesario. Lareen les dejara que
vayan a pie hasta Sunset Hall.

Si los investigadores se comportan con educacién y pi-
den disculpas, les invitard a que entren en su casa, a una
pequefia cocina en la que las brasas del fuego se hacen avi-
var para inundar la estancia con un calor de bienvenida.
Lareen conoce a los Davies y deja entrever con delicadeza
gue no son tan amistosos como parece. Son las 19730 h.
Ofrece su carreta para llevarles hasta casa de los Davies:
estard de vuelta antes de las 21 h. a pesar de que deba engan-
char y desenganchar los caballos.

La sefiora Lareen no parece tener tanta compasion de
los personajes: una tirada de Psicologia revelard que esta mas

Claude Lareen
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preocupada de lo que cabria esperar ante el viaje nocturno de
su marido. Si algin investigador de sexo femenino pasa una
tirada de Elocuencia o de Charlataneria, conseguira saber
de qué se trata: la mujer dice que las historias locales sobre
“el Viejo Bill", el voraz cocodrilo. hacen que se sienta incé-
moda cuando su marido sale solo de noche. Se enfadara si
los personajes depositan algunos délares sobre la mesa de’
la cocina. Una manera educada de ofrecer dinero podria ser
la de ofrecer un pequeno donativo para “la bella iglesia de
por ahj,” o cualquier cosa similar. Sl el perro “Sam” estd
muerto. se deberi llegar a alguna clase de acuerdo sobre como
indemnizar a Harliss Jenkins.

SUNSET HALL

El viaje hasta Sunset Hall es bastante desagradable. No
para de llover y la carreta de Lareen no tiene ninguna clase
de toldo. Sus caballos arrastran la carreta de cuatro ruedas
con una velocidad no mucho mayor que la de un hombre
caminando. Con el tiempo, cada vez llueve mds. el viento
es mds fuerte y cada pasajero se hunde en su propio silen-
cio en medio de Ja oscuridad de la noche.

Sunset Hall mira hacia el Oeste (que es donde uno puede
ver la puesta de Sol desde el salon de la casa). Ha sido cons-
truida sobre una ligera elevacién del terreno junto al Afluente
Rojo del rio Chickasway. rodeado de drboles a ambos lados.
Sunset Hall es un nombre algo exagerado para una casa de
madera de dos pisos y un pequeiio s6tano. Después de haber
estornudado, Lareen murmura diciendo que Sunset Hall es
el edificio mds grande de todo el condado, con excepcion
de la vieja casa Rosethorne. junto al Afluente Negro.

Mientras se acercan a la casa. las puertas de doble hoja
de un edificio exterior (que parece ser un garaje. a juzgar por
las huellas que salen de €]) comienzan a moverse y a golpear
contra las paredes como consecuencia del fuerte viento. Lareen
se detiene, ata las puertas del edificio. y luego sigue dirigien-
do su carreta hasta la parte superior del camino circular.

Nadie responde a los golpes que se dan con los aldabo-
nes de metal de la puerta de la casa. Ninguna luz aparece. nin-
guna voz responde. ningun perro ladra.

Sin embargo. y por extrafio que parezca, es posible oir el
pop-pop-pop producido por un motor diese] o de gasolina, que
proviene de un pequefio cobertizo al lado de la casa. Dentro
del cobertizo hay un generador eléctrico de gran capacidad.
Los cables eléctricos van a parar a Sunset Hall. Una tuberia
conecta el motor a un gran depésito de combustible coloca-
do en una construccidn exterior apartada de las demds.

En ese momento la tormenta es muy intensa y cae sobre
la casa en forma de olas visibles. Los canalones de desagiie
se agitan v emiten ruidos sordos y de ellos sale agua que se
extiende por el prado. ddndole un aspecto fantasmagorico.
Tanto la puerta delantera como una puerta lateral estdn cerra-
das con llave {ambas tienen una FUE igual a 15), pero las
puertas vidrieras dobles de la parte trasera de la casa (que
se abren en direccion Este, lejos de la tormenta y hacia el
Afluente Rojo) han sido abiertas con violencia y completa-
mente destrozadas. Trozos de vidrio y de marco de ventana
estan esparcidos por la alfombra del interior de la casa.



El interior de la casa parece un matadero. Las ldmparas
de queroseno y los haces de luz de las linternas muestran mue-
bles y pertenencias destrozados y esparcidos por el lugar. Dos
de las paredes han sido agujereadas por sendos disparos de
escopeta. En el suelo del comedor estd tendido el caddver
mutilado de un hombre de raza negra. Sus manos muertas
alin sujetan una escopeta, cuyos cafiones han sido retorei-
dos por algo o alguien. haciéndola totalmente inservible. Todo
el que vea el cuerpo pierde 1D6 puntos de COR.

“Ese es Ravmond Brown, el mayordomo.” susurra
Lareen. santicudndose y luego tapando la cara del cuerpo con
una tela de muselina que cubria una silla cercana. La mujer
de Raymond. Adela, estd en el pasillo. asesinada de forma
mis brutal que su marido: sus érganos internos han sido extra-
idos de forma metddica de su abdomen y cuidadosamente
colocados a su lado. Como los investigadores ya estdn pre-
parados después de ver el otro cuerpo, el ver esta nausea-
bunda imagen sélo les cuesta 1D3 puntos de COR adicio-
nales. Lareen se vuelve a santiguar. y luego se sienta durante
un rato para recuperarse de la impresion. _

Al otro lado del zagudn se encuentra la biblioteca, que
es ademds la habitacién mds cercana al generador de electri-
cidad. Una tirada de Idea permite saber dénde estdn los inte-
rruptores de la luz. v en consecuencia las luces de la casa se
encienden.

Es una gran biblioteca. Una tirada de Contabilidad lleva
a la conclusion de que debe haber mds o menos unos 10.000
libros. todos ellos dentro de estanterias resistentes con puer-
tas de vidrio. que se elevan mds de 4 metros del suelo for-
mando columnas individuales degyna anchura de unos 120
centimetros cada una.

Cada estanteria es una unidad independiente y tiene su
propia puerta: cada puerta se asegura por medio de un cerrojo
de dos posiciones que sujeta con firmeza la puerta de vidrio
a su soporte de madera. Las puertas se abren hacia arriba. y
Juego cada una de ellas entra en unos huecos situados deba-
jo de la éstanteria inmediatamente superior a €sta.

En un rincén se puede ver un montén de maquinaria y
de valvulas: muchas tuberias corren por detrds de las estan-
terias. Si se abre ]a puerta de una de las estanterfas, al aire del
interior de cada una de ellas es mds seco y de una temperatura
diferente que el de la habitacién. Una tirada de Fisica o de
Mecdnica determina que las védlvulas, condensadores. tube-
rias, y controles forman parte de un ingenioso y complica-
do sistema de control de temperatura y humedad. con el
dnico propdsito de conservar en buen estado los libros y Jas
encuadernaciones de esta inmensa biblioteca.

La mayor parte de la coleccion estd formada por raros y
valiosos libros de historia. periddicos y notas no publicadas
sobre muchos temas y aficiones. escritas en Inglés. Alemin,
Francés. Espafiol, Latin, Rumano. Italiano. Japonés, Chino.
Sdnscrito, Finés v Ruso. Los libros abarcan una gran varie-
dad de materias. pero sélo son de interés para coleccionistas.

La seccién restante serd familiar para cualquier estudioso
de lo oculto o de los Mitos. Aqui esta el delirante Image du
Monde de Gauthier de Meltz. el espantoso Sadicismus
Triumphatus de Joseph Glanvill. el terrible Daemonolatreia
de Remigus. los conocidos trabajos de Paracelso, Alberto
Magno, Borellus, Trithemius, von Junzt y muchos otros.
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incluyendo la coleccién completa de revistas tan importan-
tes como Occult Review y Enigma.

En esta ambigua y enloquecedora seccidn, y mds o me-
nos a la altura del pecho. dos de las estanterias estdn vacias.
Estas son lo bastante profundas y estdn lo bastante alto como
para pensar que una vez guardaron los libros mds grandes y
mds importantes de la coleccion: sus vidrios han sido rotos
en mil pedazos. Con una tirada de Descubrir, un investiga-
dor aparta los trozos de vidrio y encuentra un trozo de cuero
antiguo con el relieve de una calavera; un molesto recuerdo
de lo que los Davies guardaban aqui.

¢ Qué hacer?

Ahora Lareen ya se ha recuperado de la impresion y
avuda a los investigadores en el registro del resto de la casa.
Las telas de muselina, que en muchas de las habitaciones se
han usado para proteger los muebles, dan a todo una apa-
riencia fantasmagdrica. No hay otros cuerpos, ni rastro de los
Davies y las habitaciones del segundo piso no han sido des-
trozadas. No es posible encontrar a los Davies por ninguna
parte.

Las dependencias exteriores no aportan ninguna pista.
Los personajes encuentran un camion ligero en un granero,
pero no se pone en marcha (una tirada de Mecdnica permite
arreglarlo en 1D3 horas). A pesar de que Lareen diga que
los Davies poseen un elegante Packard, los personajes no
encuentran ni rastro del coche.

Los investigadores pueden aguardar en la casa hasta que
se haga de dia. pueden dormir o buscar mas pistas, o uno o
mds de ellos puede acompafiar a Lareen de vuelta a Davies
Landing (lo que supone un viaje solitario y desagradable en
medio de la tenebrosa oscuridad. A pesar de las tinieblas.
de esos horribles asesinatos. y del miedo que Lareen tiene
por el “Viejo Bill”, el cocodrilo sediento de sangre. no ocu-
rre nada en el viaje de vuelta a Davies Landing.

Una vez en Davies Landing, Lareen despierta a Joe Ben
Criel. quien solia trabajar para el ferrocarril L&N y que
sabe como usar las banderolas para hacer que el expreso de
las 12:40 se detenga; su maquinista avisard de lo ocurrido
al jefe de estacidn de Dorphia, quien a su vez avisa al she-
riff del condado. Este se presenta en Davies Landing a la
mafana siguiente, acompanado del médico forense y de un
avudante. El guardidn puede hacer que Lareen vuelva a en-
trar en accién en un Momento posterior, como testigo im-
portante de lo ocurrido. o retirarle de la aventura.

La planta baja

Los investigadores encontrardn las mismas pruebas, tanto
sl investigan por su cuenta al descubrir los cuerpos como si
esperan a que llegue el sheriff al dia siguiente.
COCINA: Io bastante grande como para preparar banquetes,
aunque gran parte estd sin usar. Por ejemplo, s6lo unos pocos
servicios de cuberteria y de plata no estdn envueltos en papel.
Con una tirada de 1dea los investigadores se dan cuenta de
que el arroz, el maiz, la harina, el café. etcétera han sido com-
prados a propdsito en pequenas cantidades.
BODEGA: se puede llegar a ella por medio de las escaleras
traseras. Este pequeno sétano contiene pequenas cantidades
de Rames. zanahorias. etcétera. una unica loncha de tocino
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Y un solo jamon curado. No hay ningiin pasadizo nj pane-
les. ni tampoco ninguna clase de sétano secreto.
COMEDOR: 1a mesa de ceremonias (con sillas para 24
personas) y los bufetes a juego estdn cubiertos con mante-
les de muselina para protegerlos del polvo. Los manteles estdn
llenos de polvo. Es indudable que las puertas vidrieras dobles
que dan al rio fueron destrozadas desde el exterior por unos
golpes tremendos. ’

Una tirada de Seguir rastros revela marcas de garras en
el marco izquierdo de las puertas; mds cerca del rio Jos per-
sonajes encuentran en.el barro las huellas de dos dedos pro-
vistos de largas ufias Y que pertenecen a un pie de gran 1a-
mano. La huella es humanoide, pero claramente no humana.
SALA DE MUSICA: dos de las paredes de la habitacidn
estan formadas por paneles de vidrio, ddndole un aspecto
parecido al de un invernadero. Un piano y un arpa (ambos
cubiertos por muselina) han sido colocados juntos en un
rincén; el centro de la habitacion est4 ocupado por una gran
mesz de billar. En un aparador se pueden encontrar cofiac v
cigarros; los otros rincones disponen de numerosos cenice-
ros de pie. Las paredes han sido decoradas con pinturas de
caballos de carreras.

De una de las paredes cuel gaun grupo de fotografias, todas
ellas en un mismo marco: entre ellas se encuentra una foto
de Philippa Davies, 1a amiga del investigador. Un recorte de
periédico, enmarcado de forma separada, muestra a Victor
Davies aceptando el premio Hutchinson de 1912 concedido a
su meritoria labor como historiador. El sefior Davies es un
hombre atractivo Y vigoroso, de cabellos blancos Y cuya
apariencia tiene algo de fuerza ¥ de petulancia. Philippa
Davies es una mujer de rasgos poco marcados y algo inex-
presivos: el investigador recuerda de que Philippa era una
mujer alta (1.67 metros), aunque mucho més baja que su
talludo padre. Las ropas de ambos son caras ¥y de calidad.
SALON: contiene sofds, butacas, y alguna que otra mesa:
las telas de muselina se han retirado de todos estos mue-
bles, que estdn listos para ser usados. Unos cuantos libros y
revistas indican que la habitacién ha sido usada dfa tras dia.
El periédico mads reciente es el nimero de ayer de la edi-
cion estatgt de New Orleans Picayune-Times:; entre la< Tevis-
tas de actualidad se encuentran los dltimos nimeros de ]a
Revue des Deux Mondes y de Harper's.

LA BIBLIOTECA

Esta habitacién no ha sido bien limpiada: hay algo de polvo
en algunos lugares, los ceniceros estdn llenos de colillas de
cigarros y cigarrillos. hay tazas y platos por lavar, e incluso
un montén de ropa femenina mis o menos de la talla de
Philippa. Si un mvestigador dedica parte de su tiempo 4 cla-
sificar la ropa, se da cuenta de que se trata de tres juegos com-
pletos de ropa de uso diario. desde blusas hasta Zapatos.

Una pequeiia caja de caudales estd abierta de par en par.
En su interior hay mil délares, los titulos de propiedad de
Sunset Hall y de las tierras €ntorno suyo. y la pdliza del segu-
ro de vida de Victor por valor de 40.000 délares (cuya tinica
beneficiaria es Philippa).

No se ve el Fragmento Vishakhaparnam por ninguna
parte. aunque los jugadores no disponen de descripcién al-
guna si no han telegrafiado antes Brodsky solicitdandola
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.Davies muestran gue éste estd frustrado y

(Brodsky responde que se trata de un grupo de planchg,
delgadas de bronce con relieves escritos en sdnscrito e ilus.
trado con varios diagramas. En total pesa unos 23 kilos),

En la biblioteca hay cuatro fuentes importantes de jp.
formacion. El archivo de adquisiciones vy la agenda son fj.
ciles de encontrar: Ia carpeta de los Rosethorne requiere
una tirada de Buscar libros: la carpeta marrén siélo se puede
encontrar con una tirada de Descubrir,

ARCHIVO DE ADQUISICIONES: numerosos archivade.

res llenos de cartas, circulares, anuncios ¥y facturas con fechag

desde hace afos hasta el presente . Los papeles mds antiguog
contienen datos histéricos respetables. Los primeros papeles
sobre ciencias ocultas aparecen en 1910. En el afio 1917 va

Se comienzan a mencionar libros tenebrosos y extrafios,
Victor Davies usa las palabras mds lascivas Y regocijantes

para describir los EXtravagantes libros que le interesan: e] lec-

Lor casi puede oirle refr de alegria cuando consi gue algiin librg

especialmente dificil. Una tirada de Psicologia o de

Psicoandlisis sugieren Ja existencia de una bibliomania des.

tructiva: en ella el enfermo no se detiene ante nada con 1)

de conseguir el libro que busca.

En todas sus cartas Davies adula a sus representantes v
les exhorta a que no cumplan la ley y a que utilicen la vio-
lencia fisica con tal de que se cumplan sus propésitos. Si el
guardidn quiere, estas cartas pueden ser la solucién a varios
crimenes misteriosos que han aterrorizado al mundo de los
biblidfilos.

Entre los libros que consta que fueron comprados por
Davies se encuentran el Libro de Dyzan, e] Unausprechlichen
Kulten, los Fragmentos de G harne,y el Cthaar Aquadingen.
Ninguno de estos libros estd en la biblioteca. d

Més o menos a lo largo-del dltimo afio, 1as cartas de
alarmado, ya que
un desconocido competidor anula de forma regular los es-
fuerzos de Davies por adquirir libros importantes. Ni con-
tralar mas investigadores nj pagar comisiones mas elevadas
han dado resultado. Una dltima carta de sy pufio y letra, es-
crita hace menos de una semana y dirigida a un representante
suyvoen el Perd. indica con alegria que dentro de poco se pro-
ducird un cambio (aunque no especifica de qué clase).
CARPETA DE LOS ROSETHORNE: ¢s una carpeta de
acordedn. cuyas hojas se sujetan por medio de una cinta de
color rojo. Es la dnica Carpeta de este tipo de toda la biblio-
leca. y no tiene nombre ni ningin otro tipo de titulo. Estd
debajo de la mesa de trabajo de los Davies. encima de un
montén de papeles. Es posible que alguno de Jos investiga-
dores ponga sus manos sin querer sobre ella mientras esti
sentado a la mesa.

- _El primer apartado contiene tres ohjetos. Uno de ellos
es un medallén de oro con una cadena del mismo metal.
de estilo victoriano medio: en su interior hay un retrato
en miniatura de dos gemelas idénticas, dos nifias de unos
cuatro anos con cara de enfado, vestidas de forma cohe-
rente con la época en que se fabricd el medallén, En lu
lapadera de oro se han grabado y entrelazado Jas inicia-
les PRy NR_El segundo objeto es un molde de ceru de
una gran llave de antiguo disefio. EJ lercero es una fac-
tura de un cerrajere de Biloxi por usar el molde y hacer
un duplicado “de una vieja lave.™
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El segundo apartado contiene notas referentes a desapa-
Ficiones. sucesos extraios. ruidos raros. apariciones de
monstruos. clima inusual. caidas de meteoros. elcélera.
durante los Gltimos veinte anos a lo largo de todo ¢l
Golfo de Méjico. La cantidad de datos fiables es minima.
Con una tirada de Idea. el investigador se da cuenta de
una serie de desapariciones de ganado en las granjas
gue limitan con alguno de los dos afluentes del rio
Chickasway: estas desapariciones han Negado a ser tan
numerosas que muchos de los articulos posteriores hablun

de una tradicion oral que trata de un cocodrilo gicante la-
mado “el Viejo Bill.”
El tercer apartado contiene material referente a la fami-

lia Rosethorne. gue una vez poseyé esclavos y que erd
una de las mds antiguas del lugar. La mayoria de las
historias que se cuentan de ellos se refieren a las conti-
nuas rebeliones y huidas de esclavos. gque decian ser
objeto de un trato muy cruel. Brophy Rosethorne se con-
virlié en miembro influyente del Ku Klux Klan y murio
en 1885 junto con su mujer. Amelia. Se dice que sus
hijas. Patriciay Nathaly murieron de fiebre tifoidea unos
afios después. mientras vivian en Florida con unos fami-
liares lejanos, de los que se desconoce ¢l nombre. Desde
entonces. los apoderados de la propiedad (Johnson &
Leavitt. Biloxi) han contratado vigilantes para cuidar
del Tugar y han arrendado los campos de cultuvo.




Un mapa con grandes dreas marcadas en 1dpiz rojo mues-
tra la posicion de la propiedad de los Rosethorne, a unos kilo-
metros de distancia remontando la corriente del Afluente

Negro.

Un articulo extraido de la revista Anre Bellum también
menciona la mansion Rosethorne: dice que Hugh Rosethorne.
el que construy6 la casa. tenfa niedo de los ataques de los
indios y de las rebeliones de los esclavos. por lo que al cons-
truir la casa incluyé en ella “medidas defensivas™ sin espe-
cificar.

— El cuarto apartado contiene una carta. con fecha de hace
©un mes. y una copia de la respuesta enviada por Davies

(con fecha del dia posterior al del robo cometido en

Johnson & Leavitt). Ambas cartas se reproducen cerca de

aqui (v rambién se incluven en las avudas de "Aguas. ™)
- El quinto y dltimo apartado contiene sélo una hoja de

papel. que no es sino un tosco mapa de los terrenos v de
la planta baja de la mansidn Rosethorne. Se reproduce en
la pigina X. (También se incluve en las avudas de

“Agnas.”)

AGENDA: la anotacion correspondiente al dia de ayer (en
el que los criados fueron asesinados) es la siguiente: “Hacer
que Raymond recoja la caja del FV.”

CARPETA MARRON: una pequefia caja de caudales des-
cansa sobre el suelo de la habitacidn. con la puerta abierta
de par en par. Entre la puerta y uno de los lados de la caja
de caudales es posible encontrar esta carpeta de color marrén.

En su interior hay un breve manuscrito de' tres paginas.
titulado “La perspicacia de las almas gemelas™. que una
nota al margen describe en parte como una traduccién del
Libro de la oscuridad (del que no se tienen mds datos) y en
parte como una traduccién del Fragmento Vishakhapaman.,
El manuscrito ha sido escrito por Victor Davies de su pufio
y letra.

Aungue no hay duda de que se trata de un hechizo ma-
gico. Davies ha abreviado los gestos. las acciones. los ma-
teriales v los requisitos que el hechizo necesita. Para poder
recrearlo por completo. es necesario tener libre acceso a los*
papeles de Davies v a lo que queda de su biblioteca durante
1 D3+4 meses. El manuscrito dice claramente para qué sirve:
“se debe vsar para encontrar la solucién a grandes adivi-
nanzas.” La version del hechizo para el guardidn aparece en
un recuadro cercano,

Examinando el primer piso

DORMITORIO NUMERO UNO: un cuarto para invitados.
que ha sido limpiado hace poco v que tiene flores recién
cortadas. Iba a ser la habitacion en la que ibun a dormir
algunos de los investigadores. Hay una excelente cama de
arun tamano. un badl con cajones v ademids mesas v sillas.
pero no hay ninguna pista.

DORMITORIO NUMERO DOS: otro cuarto de invita-
dos. también sin ninguna pista.

DORMITORIO NUMERO TRES: ¢l dormitoria de una
mujer. que viene siendo utilizado a diario. Sobre una como-
da hay unu carta de agradecimiento que el investigador envio
asuamiga Philippa. Dentro de un armario hay blusas v otras
ropas de mujer de la talla de Philippa: en un segundo arma-
rio hay varias prendas de vestir masculinas de T misma talla.

“h

Avuda 5 de “Aguas”
La carta de Curwen

Miviejo y estimado amigo.

Lamento mucho rener que informarte gue la Gran
Presa que buscaba, ¢l libre de las referencias posie-
riores al 6 de agosto de 1913, ha sido vendido a nues-
tro adversario. Es posible gue no todo esté perdido.
Con gran riesgo por i parte. he entrevistado al com-
prador presente en la subasta, un tal Hiram Greene.
Parece que trabajaba por cuenta de terceras perso-
nas, v le obligué a que me diera sus nombres. Estos
individuos tienen su base a unos pocos kildmetros de
swcasa, ¥ en conereio se trata de los sefiores Johnson
& Leavitt. procuradores de oficio de Biloxi,
Mississippl. Parece que son los agentes de confianza
del verdadero comprador del libro, cuvo nombre aiin
desconozeo. Desgraciadamente, el seiior Greene dejo
este mundo antes de que nos pudiese dar mds daros.
Por lo que a ese libro “de encuadernacion poco
comin’”, para usar sus propias palabras, es posible
gue el uso precipitado de pociones desagradables

fuera perjudicial, a menos que sea como iltimo recir-

so0. El clérigo goza de una elevada posicion social v su
desaparicion permanente podria dar lugar a una
exhaustiva investigacion, para la que primero debe-
mos estar preparados.

Espero, seiior, ser merecedor de su amistad.

Delvin Curvwen.

12 Greenmidden dsune.

Londres.,

Avuda 4 de “Aguas™

La respuesta de Davies

Mi querido sefior Curven:

Que yo sepa. seftor, nadie se ocupa tanio de sus pro-

plos asuntos como usted v por sus habilidades en su
oficio xa ha ienido (espero) abundanie recompensa en

Jorma de mieral britlanie. Sin embareo debo lamenrar

Iat tinides que muestra en su dltima carta. El arzobis-
PO e es mds gue w100 nexperto, gue ni sigiiera
deberia pader tacar ese preciado libro v nucho menos
poseerlo. Ex posible gue sus perros se den cuenta
cuande detengeanios el layido de su corazon, pevo nadie
mds o sabrd. Adelante con ello. Si su Graciosa
Majestad se enfuda. estoy seguro de gue i refugio
cen Divie le agradard. Sefior, meate a ese imbécil v ceon-
siga el libro.  Acase ne lia sida éste su lema desde hace
anos? JHede recordarie lo gue pasard si no lo hace?
Suimpaciente amigo. v s compatiero en palabra
ohra,

Ve Davien.

P.S. He wonado medidas para cambiar las condicio-
nes segin las cuales competimos con nuestro adver-
SUTio; es Seguro gite se sorprenderd anie los resulia-
dos e obrendremos
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DORMITORIO NUMERO CUATRO: a pesar de ser una

habitacién excelente, no ha sido usada desde la muerte de La perspicacia de las almas gemelas
12 esposa de Victor, ocurrida hace veinte afios. Los criados
le sacaban el polvo una vez a la semana, v las flores frescas Un hechizo nuevo

que estan en un florero junto a la ventana estdn comenzan-

do a marchitarse. _
DOR MITOF“% NUMERO CINCO: el dormitorio de Vietor

Aumenta la claridad mental, la concentracién y la
capacidad para retener conocimientos durante
1D4+4 horas. Todo lo que haya sido entendido o per-

Davies. segtin se deduce de las numerosas fotografias que cibido durante ese espacio de tiempo serd recorda-
le muestran cumpliendo varias funciones sociales y acadé- - douna vez el hechizo haya dejado de tener efecto.
micas. Dos dlbumes de fotos cerrados con llave se encuen- Se tarda una hora en formular el hechizo y es posi-
iran dentro del cajén inferior de un bati) (que también estd ble volver a usarlo una vez hayan desaparecido sus
cerrado con llave, aunque os cerrojos se pueden forzar con efectos. Dos personas deben participar en el ritual,
facilidad). Los dlbumes contienen en su mayor parte foto- siguiendo un complicado rito sexual que necesa-

riamente debe ser incestueso. Sélo una de las per-
sonas se beneficia del estimuio intelectual tempo-
ral (que equivale a tener 6 puntos mas de INT durante
esas horas). Cada persona gasta 4 puatos de magia.
y debe hacer una tirada de COR: cada virada 1'allhidu

grafias de Philippa desnuda y en diversas poses erdticas: a
veces Victor también sale en las fotos. Todas las fotos se han
tomado en la biblioteca de la planta baja: es posible que las
luces eléctricas de esa habitacion sean las apropiadas.

DORMITORIO NUMERO SEIS: un cuarto trastero para les supone a ambos la pérdida de un punto e COR
muebles en desuso. Hay tambi€n varias cajas de libros de (de este modo, si ninguno de Jos dos pasa la txada,
historia, 1a mayoria de los cuales versan sobre Nueva In- cada uno pierde 2 puntos de COR).

glaterra; las cajas han ¢ido rotuladas y guardadas con sumo La condicién esencial para gue el hechizo tenga
cuidado. éxito es que las dos personas que participen en el
CUARTO DE BANO: el agua para el bafio se calienta en ritual tengan una armonia de sangre consanguinea.

la cocina, y luego es llevada en cubos hasta este cuarto para Este hechizo deriva de las pracucas de un Tantrismo
insincero, y no tiene nada gue ver con los Mitos.

it llenando Ja bafera. Un desaglie se lleva el agua sucia. : v
; A IR ~d i ki = 11,1 Es posible obtenerlo de muchas fuentes tantricas. (N.
Hay aqui una pequefa camara oscurd que Victor utiliza para :

! ¥R ; de 1os T.: los rantras. que en $anscrito quieren decir
revelar los negativos de sus fotos. En el interior de varios - N i v ]
= doctrinas fundamentales™. son los libros sagrados

armarios se guardan camaras de gran tamano, reflectores -ple- de algunas sectas budistas e hindiis. Gracias a la rea-
aables. un soporte para secar fotos., y toda clase de liquidos lizacion de un ritual y a la repeticion de ciertas for-
de revelado. mulas magicas o mantras. €l sectario pide a los dio-
ED]F‘C'OS EXTERIORES las demas construcciones ses que le concedan pode['eg divinos ¥ sabiduria.
que rodean a Sunsét Hall se explican por si mismas. Las En sus rituales todos los tabus se dejan a un lado:
cartas que se encuentran en la casa de los criados relacionan el practicante come carme y pescado prohibidos. bebe
.+ Adela con unos parientes suyos de Hattiesburg. No se vino. y se dedica a diversas pricticas sexuales).

encuentra ningin mévil para los asesinatos.
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A la manana siguiente

Sigue lloviendo durante la noche. El dia es gris, frio y
hiimedo. Los rios y las corrientes bajan cargados de agua.

A la manana siguiente el sheriff, dos ayudantes, el fo-
rense, Lareen, los investigadores y dos periodistas de Biloxi
acuden a Sunset House. Horas mis tarde dos cinicos perio-
distas de Nueva Orleans llegan al lugar, hablan con el she-
riff, toman unas cuantas fotografias, y se van.

Después de que el sheriff haya examinado la casa, inte-
rroga a los investigadores acerca de su llegada al pueblo, la
relacion que tenian con los fallecidos. la relacién que tienen
con los Davies (que han desaparecido) y lo que van a hacer
a partir de ahora. Les pide que permanezcan en la zona hasta
que se lleve a cabo la investigacién judicial, probablemente
en esa misma semana. A continuacién el sheriff les dice
que ya no les necesita mas.

El sheriff Morgan es un
hombre callado e inteligente
gue pronto cumplird los sesen-
ta anos y al que no le gusta lo
que promete ser una investiga-
cion dificil, que posiblemente
acabe en escdndalo. Debido al
respeto que siente por los
Davies, sélo dird que parece
que han salido del pueblo vy atin
no es posible contactar con

ellos. Sin embargo, sen los
principales sospechosos del cri-
men, y las fotografias que se han encontrado en la habitacién
de Victor muy bien podrian ser el mévil. En ningiin momen-
1o cree en la estipida historia que su ayudante estd contan-
do a los impacientes periodistas, segiin la cual un 080 habria
matado a los criados. [

Silos investigadores muestran perspiedcia y buen jui-
cio, el sheriff Morgan estard dispuesto sColaborar con ellos,
especialmente si tienen Crédito cievado o si pueden aportar
pistas rdpidamente comprob-les por-teléfono o telégrafo.

Para el guardidn el shexff es una manera de proporcionar
informacién y pistas 2 los jugadores, propinar castigos, rea-
lizar rescates y en gerferal actuar como un buen representante
de la autoridag~"

Se ha rg@actado el resto de la aventura como si los in-
\eqlig);;;}'ﬂres estuviesen trabajando por su cuenta; téngase
siejpre presente que el sheriff puede estar en los mismos
4tgares que los jugadores, investigando de forma paralela a
ellos.

El sheriff siempre viaja acompafiado de un ayudante. que
es guien conduce el coche. Ambos llevan revélveres del
45. pero para mayor seguridad ninguno de los dos lo llevan
cargado. Sialguna vez el sheriff comienza a cargar su revél-
ver. es que el peligro es inminente.

El sheriff Morgan

Los abogados

No responderdn a los telegramas ni a las llamadas de telé-
fono que se les dirijan. Si los investigadores viajan a Biloxi,
Jody Leavitt de la firma Johnson & Leavitt accede a tener
una breve entrevista con ellos. Leavitt es un hombre alto,
de voz potente y de unos cuarenta aios que por lo general

¥

suele esperar un poco antes de comenzar a hablar, como si
estuviese delante de un jurado. Si, hace diez dias que Victor
Davies le hizo una visita. No, no le es posible decir de qué
hablaron, y la entrevista debe acabar aqui. Las tiradas de
Charlatanerfa, Elocuencia, etcétera no sirven para nada:
este hombre es abogado.

El sheriff consigue algo mds de informacidn. El sefior
Leavitt le dice que el seiior Davies exigié saber a quién re-
presentaba la firma en la compra reciente de ciertos libros y
documentos; el sefior Leavitt se negé a darle esta informa-
cion. Si el sheriff desea saberlo, el sefior Leavitt declara
con todo respeto que se niega a hacerlo a no ser que se lo
ordene un juez; sélo dice que se trata de un antiguo cliente
muy influyente en la empresa. Si el tribunal se lo ordena, el
sefior Leavitt mostrard facturas pagadas por un prestigioso
bufete de abogados de Nueva York, y envios de libros al vigi-
lante de la propiedad Rosethorne, cerca de Davies Landing.

(Los investigadores que vavan a Nueva York no conse-
guirdn ninguna clase de informacion en la firma Greenburg
& Greenburg, y no hay ninguna razén para que el tribunal
intervenga en el asunto; una intrusion nocturna en el edifi-
cio revelard la existencia de excelentes cajas de caudales y
formidables medidas de seguridad).

Silos investigadores deciden robar en Johnson & Leavitt,
consiguen toda la informacidn del pérrafo superior, siem-
pre y cuando obtengan una tirada de Derecho y otra de
Contabilidad. El robo también lleva a la conclusién de que,
a pesar de su lealtad. estos abogados no tienen nada que ver
con los Mitos.

Una tirada de Descubrir mientras estén en la oficina pro:
porciona una interesante pista. Alguien ha dejado una nota

~ sobre la caja de caudales que acaban de abrir: “Estimados

ladrones: ya obtuvieron lo que querfan la semana pasada. Por
favor cierren la puerta cuando salgan.” El periédico local y

‘la policia confirman que la semana pasada se cometi6 un robo
en Johnson & Leavitt.

Davies Landing durante el dia

A medida que el dia avanza, el viento cesa y hace mds
calor. Los jugadores quizds decidan buscar pistas en Davies
Landing.

Durante el dia, el pueblo no tiene nada de particular. Se
enorgullece de no tener teléfono ni electricidad. Hay un
ayuntamiento, tres iglesias (catlica. baptista del sur y bap-
tista de Abisinia), una tienda que hace de oficina de correos
v almacén general a la vez y casas construidas con tablas de
madera que se extienden a lo largo de la arbolada calle prin-
cipal y por estrechas callejuelas laterales llenas de arbustos.
El pueblo es demasiado pequefio como para poder pagar a un
policia. Unas 150 personas viven cerca de la estacién de tren.
pero se ven pocas en las calles a la luz del dia.

En un extremo del pueblo hay tres maltrechos muelles.
a los que se han amarrado una docena o mas de barcas de
pesca de altura; otras barcas de pesca han sido ancladas
cerca de los embarcaderos, al igual que un yate (es posible
ver sunambre por medio de unos prismaticos: es el Narhaly).
Barcas mds pequefas descansan sobre la arena de la playa.

Los drboles, los arbustos y las hierbas crecen por doquier,
aunque algunos carecen de hojas por ser invierno. No es facil



gue la pintura se conserve bien cerca del Golfo de Méjico;

a pesar de los esfuerzos de los habitantes, por todas partes _

<e ven trozos de pintura blanca que se estan cayendo y enlu-
cidos que se estdn volviendo de color gris. Sin embargo, aqui
v alld algunos de los jardines estan bien cuidados, y el pue-
blo parece confortable, si no prospero.

£L ALMACEN GENERAL: varios hombres se han reuni-
do bajo el amplio portal de esta tienda. Las historias del “gran
o0s0” les hacen reir, a pesar de que la muerte de Raymond y
Adela sea un asunto serio. Un hombre dice que ha sido “el
Viejo Bill.” Casi sin darse cuenta todos comienzan a hablar,
cada uno intentando contar la historia mas macabra sobre los
rimenes cometidos por “el Viejo Bill.” Vacas desapareci-
das. carros volcados, nifios mutilados y destripados, hombres
derribados. vallas destrozadas, puentes hundidos... una serie
de hechos maléficos se extiende por la region. La mayorfa de
Jas historias son inventadas, tal y como se desprende de una
sirada de Psicologfa e incluso los mismos caballeros lo admi-
tirdn si se les presiona, pero las historias siempre tienen
como escenario el Chickasway, en especial el Afluente
Negro. La mayoria de los lugarefos estan de acuerdo en
que “el Viejo Bill” puede caminar erguido sobre sus patas
traseras durante perfodos prolongados de tiempo, pero que
siempre vuelve al rio.

OPINIONES: no se tiene mucho aprecio por los Davies, a
pesar de su elevada posicién social. Victor Davies es impa-
ciente v poco sociable, y Philippa es peor que su padre por-

que trata a la gente con arrogancia y desprecio. Ninguno de

Jos dos se interesa por lo que pasa en la regidn, a pesar de que
son propietarios de gran parte del condado. La gente bro-
mea diciendo que sélo visitan Davies Landing cuando suben
v bajan del tren. De hecho, parece que la propiedad es admi-
nistrada por Raymond. el mayordomo: esto es algo verda-
deramente escandaloso para esta gente, que creen a pies
juntillas en el viejo dicho de “nobleza obliga.”

Aungue muchos crefan que Raymond habia llegado en la
vida a més de lo que deberfa, Raymond y Adela Brown eran
personas amables, decentes y respetables y todos lamentan
su muerte. La asistencia al funeral serd numerosa.

Harliss Jenkins: si uno de los perso-
‘najes maté a “Sam”, el perro de Harliss
Jenkins., un airado Jenkins se enfrenta
al grupo delante del almacén general,
exigiendo una disculpa y una indemni-
zacién, Jenkins es un pe_scﬁc_i_b} altoy
fornido. Tiene un 75 % en Pufetazo,
que causa 1D3+1D6 puntos de dafio.
v 16 puntos de vida. Si los investiga-
dores piden disculpas con calma, qui-

zds usando los asesinatos como excusa
de no haber hablado antes con €l
lenkins se avergiienza de su actitud y
les pide perdén. sugiriendo ademds que se olviden de la
indemnizacién gue pedia. Incluso es posible que ofrezca su
avuda a los investigadores. si llegase el caso de que éstos
necesitasen de un fornido PNJ.

Si los investigadores se ponen a la defensiva o son poco
educados. el mal humor de Jenkins empeora y Jos hombres

Harliss Jenkins
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que estan sentados en el ;?orta] del almacén general se comien-
zan a levantar. Si Jenkins decide dar una leccion a tan arro-
gantes forasteros, la mayoria de los lu garefos que se han reu-
nido delante de la tienda participarin en la pelea y el pueblo
ya no serd un lugar seguro para los investigadores.

LA MANSION ROSETHORNE

El coche de los Davies

A medida que transcurre el dia, los cielos se oscureten,
y una fina lluvia procedente del mar cae sobre el pueblo.

Los personajes.pueden ir a la mansién Rosethorne si-
guiendo las pistas que hayan encontrado en la carpeta de
los Rosethorne en casa de Victor Davies, por una pista halla-
da en Biloxi, o porque el sheriff Morgan haya encontrado
la prueba y desee ir a echar un vistazo. Es posible que algin
pescador haya visto el coche de los Davies, e informe de
ello a la policia.

El bosquecillo en el que los Davies ocultaron su coche
es el dnico escondrijo aceptable a menos de 800 m de la casa.
Si los personajes van directamente a la misma no descubri-
ran el vehiculo. Si examinan la casa o se acercan a ella en
secreto, encontraran el coche en medio de los drboles.

El coche de Davies, un gran seddn Packard de color ne-
gro. ha sido escondido en la ribera del rio. al final de un cami-
no irregular. Los guantes de conducir de Victor (con el mono-
grama VOD por Victor Ockham Davies) estan en el asiento
del conductor. En este mismo asiento hay también otra ver-
sién del mapa esquematico de la mansién Rosethorne que los
personajes pueden haber encontrado. En el suelo del coche,
ante del asiento delantero, hay una caja medio vacia de car-
tuchos de postas para escopeta calibre 12.

En el maletero (cerrado con llave) hay un gran embalaje
plano que ha sido cerrado por medio de clavos. Una vez abier-
to, los investigadores descubren que el embalaje de madera
forrado por dentro contiene las 39 planchas de cobre que for-
man el Fragmento Vishakhapainam. Parece que Raymond
dejé el embalaje en el maletero del ca~he después de reco-
gerlo de la tienda del carpintero (el paqugle pesa unos 32 kilos
y Raymond era un administrador eficaz).

Si los investigadores examinan la mansion desde el bos-
que durante el dia, pueden ver desde ese dngulo una gran aber-
tura enrejada en el dique de piedra que esta por debajo de la
mansién; este dique vacia su contenido directamente en las
aguas tranquilas del Afluente Negro. Por medio de prisma-
ticos. pueden ver goznes a ambos lados de la verja. Una
presa poco elevada que se encuentra corriente abajo man-
tiene el caudal del rfo a un nivel minimo.

El vigilante

Si entrevistan al vigilanie, éste estard dispuesto a hablar
con ellos. pero no les dejard entrar en la mansion.

Aunque en apariencia no ha sido habitada desde hace
afios. la mansion ha sido bien cuidada por una sucesién de
vigilantes supervisados primero por el temible Johnson
(padre) & Bennet. y luego por Johnson (hijo) & Leavitt, unos
y otros de Biloxi.

Montmorency Jillip ha sido el vigilante de la mansion
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durante los tltimos ocho afios,
desde que su tio Hurl Jillip dejé
este  valle de Idgrimas.
Montmorency es un hombre
regordete. de ojos saltones y
piel pdlida y algo colgante. Es
siempre muy servicial, y abre
las puertas con rapidez. Jura
no tener ninguna de las llaves
de la mansidn. a pesar de que
una tirada de Descubrir revela
que en el bolsillo delantero de
sus pantalones hay un manojo
de llaves.

“Siempre estd cerrada con llave, menos cuando el sefior
Leavitt viene de Biloxi. una vez en primavera y otra en
otofio. Entonces los dos entramos en la mansion, y yo me
encargo de todas las reparaciones que se necesiten. Durante
una semana entera limpio las habitaciones de la casa. y luego
el sefior Leavitt vuelve de Biloxi. supervisa mi trabajo. y cie-
rra el lugar con llave.” Hace cuatro meses que Jillip entrd
en la casa por tltima vez. “Esa es mj cabafia.” dice Mont-
morency, inclinando su cabeza en esa direccidn,

“Hace afios que se vendieron todos los muebles, antes
de que yo me encargase de la mansién. Pienso que los abo-
gados creyeron que se pudririan. de modo que los vendie-
ron mientras estaban en buen estado. Una pena. Este lugar
debid ser impresionante hace afios.”

Si se le pregunta, Montmorency miente afirmando que no
hay ningin sétano, porque tan cerca del rio la tierra es dema-
siado himeda,

Con una tirada de Mitos de Cthulbu (o sin ella, si el

Montmorency Jillip
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investigador estd familiarizado con la transformacién a' .

Profundo). es posible darse cuenta de que Montmorency lleva
en su sangre la marca de los Profundos Y que la trans-
formacién ya ha comenzado. Cuando nade por el rio hasta
llegar al mar, para unirse a los seres con los que suefia no-
che tras noche. su sobrino Crawford Jillip se convertirs en
el nuevo vigilante.

En el interior de la mansién Rosethorne

En las riberas del Afluente Negro los constructores de la
Casa elevaron una plataforma de tierra que estd a unos tres
metros y medio por encima de los terrenos circundantes; a
continuacion la revistieron con piedras para protegerla de
las inundaciones. El camino se detiene Jjunto a la base de Ia
plataforma. y el visitante puede acceder a la puerta delantera
de la mansién por medio de una amplia escalinata de piedra.

Las columnas de madera de ciprés de la mansién, elabo-
radas antes de la Guerra Civil (1861-1865), son resistentes
¥ han sido hechas de una sola pieza. La fachada blanca de
la casa ha sido bien pintada, las ventanas estan intactas y
tras la alta verja de metal se observa un Jardin bien cuidado
¥ sin malas hierbas,

Todas las ventanas de la casa estan formadas por ldminas
de vidrio estrechas y divididas en cuadrados. Intentar entrar
@ traves de una de ellas causard un ruido Y unos destrozos
considerables, pero no es dificil entrar: en diez o quince minu-
tos un investigador que haya conseguido una tirada de

Mecinica consigue forzar la puerta de la cocina y éita se abre
de par en par. Como es légico, Victor Davies poseia una llave,
gracias al molde que sacé al robar en Johnson & Leavitt.

Las sombrias habitaciones no dan la sensacion de vacio
Que con frecuencia se percibe en un edificio sin habitar du-
rante mucho tiempo, pero a sus maderas Y piedras se ha
adherido una sensacién como de desagrado.

El mobiliario consiste en una mesa de cocina, unos cuan-
tos candelabros baratos, varias sillas de madera, y un diario
utilizado por los encargados legales de la propiedad que deta-
lla los anos de limpieza y las reparaciones efectuadas desde
que el estado actual de cosas comenzé en 1902,

Los dormitorios del primer piso estdn tan vacios como las

habitaciones de la planta baja. Se ha retirado incluso los tras-
los que normalmente ocuparian el desvan. La mansién no
€s mds que un cascarén vacio.
EL FRESCO: las paredes estdn muy poco decoradas. con
la excepcidn de una gran pintura al fresco, deslucida por el
tiempo. que cuelga de la pared Oeste del gran salon. Se trata
de una pintura de la mansidn Rosethorne, mas o menos miran-
do desde el mismo lugar en que los investigadores encontra-
ron el coche de los Davies, realizada en 1853. Una tirada de
Arqueologia o de Dibujar mapas muestra que la plataforma
de tierra sobre la que se ha construido la mansion ha cambiado
desde entonces. En la pintura no se aprecia ninguna abertu-
ra enrejada que de al rio. Por contra. Ia pintura muestra que
las piedras que recubren Ja plataforma tienen unos huecos con
ventanas dispuestas de forma regular. En una de las venta-
nas se puede ver una cara humana borrosa, posiblemente 1a
del pintor (una broma artistica). En la actualidad, el recubri-
miento de piedra no tiene ningiin tipo de huecos,

. ELESTUDIO: el estudio se encuentra en el otro extremo de

la casa. En €] hay estanterias, pero ningtin libro. Sobre la ele-
gante repisa de piedra de la chimenea cuelga un ornamenta-
do escudo con una R grabada y una fecha: 7842.
Sorprendentemente. entre 1a repisa y el escudo alguien ha
cincelado en mimeros grandes la fecha /907 y el lema Non
mihi, non tibi, sed nobis (un lema en latin que puede traducirse
como “Ni para mi, ni para ti, sino para ambos.™

Se ha extraido una piedra de la parte de atris del hueco
de la chimenea, mostrando que detrds de ella hay un gran
hueco. Junto a la piedra hay una tabla de hierro que pesa
casi 22 kilos y junto a ésta hay una serie de herramientas. uti-
lizadas para sacar la piedra de su lugar, una escopeta cargada
v dos linternas. Si los investigadores entran en la mansién
al dia siguiente de llegar a Davies Landing. encuentran man-
chas de sangre junto a las herramientas; si entran en la man-
sién en algin dia posterior, Montmorency ya ha limpiado
la sangre, y s6lo es posible hallar las manchas con una tira-
da de Descubrir.

La tabla de metal tiene una Inscripeion. que se indica en
el recuadro correspondiente (rambién se incluve en las avu-
das de “Aguas.”)

La chimenea también contiene otra pista. Si alguien se
coloca junto al hueco, 0 lo examina de cercd, se dard cuenta
de que estd mas caliente que el resto de la casa y se nota
que por €l pasa una corriente de agua. Si se sacan mas pie-
dras, puede verse que en realidad el hueco es una repisa que
lleva a una segunda chimenea que viene de mds abajo. Seria

-



posible (con mucho trabajo) llegar al sétano por medio de
esta chimenea. d

Un examen cuidadoso de la habitacién hace que los in-
vestigadores descubran mds sangre junto a la pared oriental
del estudio; algo de gran tamafio ha pasado por encima de
una de las manchas, extendiéndola por el suelo y haciendo
que manche la madera de la pared (en el segundo dia y pos-
teriores. su descubrimiento depende de tiradas de Descubrir).
Mientras los investigadores estudian los paneles de madera
de 1a habitacién, una tirada de Suerte hace que encuentren
dos secciones, separadas una de otra por un metro y medio
de distancia, que sobresalen de la pared. Cada seccién escon-
de un cerrojo. Si los dos cerrojos se accionan a la vez (para
Jo que se necesitan dos personas) se COTTen unos pestillos
ocultos y una amplia puerta se abre en la pared.

La inscripcién de la tabla de hierro

En la seccién central se ha grabado lo siguiente:
Dedicatoria a la carne de nuestra carne: hijas,
contemplad esto una vez y conservadlo. Un Gran
Poder ha permitido a vuestros moribundos padres
retirarse a lugar seguro. Esta muerie tiene un pre-
cio que se paga con gusto, porque la arcilla estd fria
v llena de gusanos. Ahora debemos alejarnos de este
lugar, aungue vosotras volveréis cuando tengdis los
afios suficientes. Hemos marcado nuestro camino
para vosotras. Hay vida mds abajo, como un dia
descubriréis, v en las aguas tranguilas, y en el mar.
Nos volveremos a encontrar.

Alrededor de la dedicatoria se ha grabado en letras
romanas un texto diferente:

Ph nglui mglw'nafh Cthulhu R’lveh wgah'nagl
fhiragn

Una tirada de Mitos de Cthulhu traduce esta ins-
cripcién como sigue: “En su casa de R'lyehel difun-
to Cthulhu aguarda sofiando.”™

No hay instrucciones adicionales: Patricia y Nathaly
las borraron cuando volvieron a la casa veinte afios
después.

‘ Avuda 2 de “Aguas”
|
|
|

Los sotanos de Rosethorne

Una vez en la pared. se ven unos amplios escalones gue
giran y se internan en la oscuridad. La superficie de las pie-
dras es suave y ligeramente himeda. Unas pesas cierran la
puerta de forma automdtica y sélo un soporte 0 una cuna la
podri mantener abierta: el mismo sistema de cerrojos dobles
que se encuentra en el exterior se puede usar para abrir la
puerta desde el interior (se siguen necesitando dos personas
para accionar el mecanismao).

Patricia y Nathaly han vivido en estos sétanos desde poco
después de su retorno a la casa, en 1900. Sus padres, Brophy
v Amelia, también vivieron en ellos antes de internarse en el
mar. mis 0 menos en el cambio de siglo. Si éste es el primer
o segundo dfa tras el descubrimiento de los caddveres de los

Brown, los investigadorefencuentran a Patricia y Nathaly
esperandoles; si es el tercer dia, solamente encuentran las prue-
bas que las hermanas han dejado tras de si.

No se ve ninguna luz; los investigadores deben llevar
velas o linternas o de lo contrario bajardn por la escalera a
ciegas. Muchas de las superficies estdn recubiertas de un
moho algo fosforescente, que causa la aparicién de borro-
sas siluetas espectrales por todas partes. Si los personajes
usan linternas o ldimparas, no es posible ver la fosforescen-
cia. Los investigadores han entrado en los sGtanos por uno
de los extremos del piso inferior. "

Si el guardi4n lo prefiere, el sétano puede estar iluminado
por lolls (ver el recuadro cercano), unas pequefias criaturas
convocadas por Patricia para mejorar la decoracién de su
hogar. Los lolls se alimentan de insectos, pero los in-
vestigadores mds nerviosos pueden pensar que su aspecto
es mas siniestro. .

Con la excepci6n del aleteo ocasional de un loll, lo tinico
que se puede oir es el ruido del goteo del agua.

Los sétanos se dividen en cuatro partes: vivienda. habi-
tacién de acceso al rio, zona de trabajo y zona de almace-
namiento. Una larga entrada de agua, que es lo bastante
grande como para que pueda caber un bote. daal Chickasway.

Si Patricia y Nathaly atin estdn en la casa, el segundo
dfa después de los asesinatos la entrada contiene un pe-
quefo bote cargado de cajas. Las dos hermanas acechan si-
lenciosamente en las sombras, esperando el momento pro-
picio para atacar, 0 a que los personajes traicionen su
hospitalidad (ver el capitulo “La tertulia,” mas abajo).

LOLL k
Criatura fabulosa

Un loll es un animal insectivoro de las Tierras del
Suefio de Marte, cuyo cuerpo tiene forma triangu-
lar. Cuando vuela describe un movimiento sinuoso
y ondulante, cazando sus presas con su amplia boca.
Sus pies exudan resina. lo que le permite pegarse a
la mayoria de las superficies verticales. Aunque
tienen el mismo tamafo que los pdjaros, la mayo-
ria de las especies de loll vuelan mds despacio que
los péjaros, lo que les hacen vulnerables a los depre-
dadores. Quizas por eso tienden a evitar los espacios
abiertos. prefiriendo los matorrales, las cuevas, las
hondonadas y en general todos los espacios semi-
cerrados. :

El loll es un cazador nocturno. Atrae a los insectos
gracias al brillo continuo que emite. Cuanto mas
hambriento esté. mavor serd la intensidad de su bri-
1lo. No hay pérdida de COR por ver a un loll.

Convocar a un loll

Nuevo hechizo

Este hechizo funciona dc] mismo modo que otros
hechizos de invocacidn, con la excepcion de que
cada vez que se use este hechizo con éxito apare-
ceran 1D3 lolls. Mientras use este hechizo. el usua-
rio debe concentrarse en la imagen mental de la
criatura.
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La vivienda

Abarca casi una cuarta parte del sétano y no estd orga-

nizada de forma extrana. Hay cinco cosas de interés; el guar-
didn puede afadir mds si lo desea.
LAS PINTURAS: de una pared cuelgan cinco retratos al 6leo
con marcos dorados. Aqui se puede ver a Hugh Rosethorne
v su mujer en traje de €poca, pero con una expresion malva-
da en sus caras. Aqui también estan Brophy y Amelia
Rosethorne, con expresion ain mas malvada, de pie sobre 10
que parecen craneos humanos (aunque la pintura es de tan baja
calidad que no es posible saberlo con certeza).

Tres de los retratos muestran a Patricia y a Nathaly. El
primero de ellos es muy parecido al retrato del medallon
que los personajes encontraron en la carpeta de casa de los
Davies. El segundo las retrata Como unas j6venes hermo-
<as. malhumoradas y arrogantes; Patricia estd de pie y Nathaly
est4 sentada delante. Visten ropa interior de color blanco, a
1a moda de finales del siglo pasado o principios del actual.

El tercer retrato ha sido pintado hace poco, y se trata de

una obra de arte expresionista que muestra a las dos herma-
nas tras la espantosa transformacién. Las grotescas garras de
Nathaly aguantan un abanico y una de las garras de Patricia
esté sobre el hombro de su hermana. Las partes de su piel que
estan a la vista han sido pintadas de color gris y rosa, como
<i se estuviesen curando de unas graves quemaduras; sus cuer-
pos parecen llenos de bultos y se han deformado de forma
extrafia. de tal modo que algunas de sus partes parecen desa-
fiar la ley de la gravedad. Un deseo infernal brilla en sus 0jos.
Las iniciales del artista son R.U.P. (N. de los T.: Richard
Upton Pickman, por supuesto): todos los que examinen esta
pequefia obra maestra perderdn 1/1D3 puntos de COR.
LA CAMA: todo el mobiliario actual ha sido fabricado por
Jos vigilantes. ya que las hermanas Rosethorne son ahora
demasiado grandes para las mesas y sillas normales. Estos
objetos de metal son de disefio tan basto y tan resistentes
como los muebles para excursiones Campestres que se fabri-
caban en los afios 50. El dnico mueble de grandes dimen-
siones que Patricia se ha atrevido a encargar a carpinteros
profesionales del exterior ha sido la cama.

Es gigantesca; sus medidas son 2°5 por 1’5 m y estd pro-
vista de unos inmensos pilares que hacen de soporte de una
especie de baldaquin. Hace anos que la tela del baldaquin,
las cintas, el satén, las sedas. las cortinas y los tejidos per-
dieron el color, se enmohecieron, se cayeron a lrozos y al
final desaparecieron. En la actualidad la superficie de 1a cama
estd formada por unas amplias tablas de madera pulidas por
un prolongado contacto con los cuerpos. Es aqui donde las
dos hermanas siguen retozando incestuosamente por la noche,
encontrando la verdad de los suefios en jirones de encaje.

En la cabecera de la cama se encuentran las mufiecas
hechas a mano de Nathaly: unas siluetas de pesadilla recu-
hiertas de moho y fabricadas con trozos de tela empapada.
La mayoria son humanas y totalmente normales. Entre ellas
s encuentra una muneca que representa a un Profundo con
labios rojos y babeantes. Junto a ésta y sobre la cama hay
Un casi elegante Byakhee. cuyas alas han sido fabricadas con
tela engomada de color blanco.

=

LA MESA DEL COMEDOR: hay unos elegantes platos de
porcelana (todos rotos en pedazos y reparados con pega-
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mento) y unos cubiertos exgelentes, organizados para que
coman dos personas; una enﬁa cabecera de la mesa y la otra
a la izquierda (que es el lado del corazén). Sobre la mesa
hay restos de comida que atin no han sido limpiadoes por
Montmorency: tripas de pescado, aletas y huesos, un trozo
de carne de ternera medio mordisqueada (y que alin no tiene
2usanos gracias a 10s incansables lolls), huesos de una pel-
vis humana y un mechén de pelo.

Los cadéveres de Victor y Philippa Davies, mutilados y
muertos desde antes de la llegada de los investigadores a
Davies Landing (tal y como se descubre si alguno de los
investigadores es médico o por medio de una tirada de*
Conocimiento) estan estdn sentados en unas sillas de respaldo
recto, como si fuesen munecos.

Para que no se caigan de las sillas, los cuerpos han sido
clavados a las mismas. A las dos Unicas manos que les que-
dan se les han atado tazas con platillo incluido. Su carne se
ha vuelto de color azul y estd llena de moho.

A cada cuerpo se le ha colgado una hoja de papel en la
que se ha garabateado una frase: en Ja nota del cuerpo de
Victor se ha escrito jLos libros me gustaban demasiado!. y
en la de Philippa ;Soy una ladrona de libros muy mala! Si
se registran las ropas de las victimas, los personajes en-
cuentran tabaco, cerillas, una elaborada llave recién sacada
del molde. y un juego de llaves para un Packard.

Los Davies han sido mutilados del mismo modo en que lo
fueron sus criados de Sunset Hall: no hace falta que los inves-
tigadores hagan tiradas de COR por ver estos nuevos Cuerpos,
pero a pesar de elloel guardidn puede exigirles que hagan tira-
das de COR: los investigadores que no pasen la tirada tro-
piezan con un brazo, pie 0 dedo amputado y pierden 1D6 pun-
tos de COR. No es posible encontrar la cabeza de Philippa por
ninguna parte; se puede hacer que sea una sorpresa. o ver la
seccion “La cesta de la media™ mas adelante.

EL PIANO VERTICAL: sus maderos y su cola cada vez
mis débiles se mantienen unidos gracias a toda una colec-
cién de cuerdas y tornillos. El piano ha vuelto a ser templa-
do y afinado. Las teclas blancas y las negras ya no corres-
ponden a las de ninguna nota conocida: las escalas que se
interpreten con este piano se convierten e~ una serie de rui-
dos y gritos espantosos. capaces de volver loco a cualquie-
ra. Cuando Patricia ataca, Nathaly improvisa con este ns-
trumento. Por cada asalto en el que escuche las notas emitidas
por el piana, cada investigador pierde 1D3 puntos de COR si
falla la tirada. y nada si la consigue. Si recibe mds de 25
puntos de dafno ya no es posible reparar el piano .

LA CESTA DE LA MEDIA: entre todas las cosas que usa
Nathaly para hacer media (que solo se pueden diferenciar del
resto de la basura del lugar con una tirada de ldea) hay 38
huesos de dedos humanos, que se guardan para un nuevo pro-
yecto de decoracién de la casa. Si atin no ha sido encontra-
da. agui también estd la cabeza trepanada de Philippa: su pelo
forma la base para el cucurucho de burro que Nathaly cose
para colocdrselo a su nueva “muneca.”

La zona de acceso al rio

Esta estrecha habitacién da al rio Chickasway por me-
dio de unas puertas gue no estdn cerradas con llave. Cerca de
las puertas se ha instalado una larga palanca conectada a



una cadena que sirve para ajustar la altura de la seccién cen-
tral de la pequefa presa que estd rio abajo de la mansion. Si
se baja la palanca. se permite que haya el espacio suficiente
como para que un bote atraviese la presa. En el extremo de
esta habitacién mds alejado del rio hay una caja vacia de
madera. de 2.5 cm x 5 cm x 7.5 cm. En la caja se ha mar-
cado con fuego la siguiente direccion: EI NATHALY. Puerto
de Davies Landing. Junto a la caja hay un recipiente que cuel-
ga del techo por medio de una cadena; el recipiente estd
medio lleno de cera de abejas.

Si Patricia y Nathaly aiin no se han marchado, a esta
especie de muelle se ha atado un pequefio bote de madera
de unos 4 metros y medio de largo. Contiene una docena de
embalajes similares llenas de libros. incluyendo al menos uno
de los libros de los Mitos (una copia de Monstres & Their
Kynde; en Inglés, +8 a Mitos de Cthulhu, multiplicador de
hechizos x1. -1D8 puntos de COR). Cada libro ha sido envuel-
to por separado en pesado papel encerado, sobre el que se
ha vertido cera de abeja derretida para impermeabilizar.
Hay también cajas repletas de viales, botellas y otros reci-
pientes conteniendo pociones, muestras. polvos.... Los libros
han sido protegidos de los posibles golpes por medio de
paja y serrin. Sobre cada caja se ha indicado la siguiente direc-
cion: el NATHALY, puerto de Davies Landing.

La zona de trabajo

Una gran habitacién. que en los tiempos de Hugh

Rosethorne se utilizaba para encerrar a los esclavos.
CALABOZOS: aunque algunos datan de los tiempos de
Hugh, la mayorfa fueron construidos en los afios 1880 por
Brophy Rosethorne. La mayoria de ellos contienen una cabra
O un perro. vivos, pero en uno de ellos se encuentra un nifio
de cinco afios en estado cataténico. Las paredes de los cala-
bozos han sido construidas con gruesos pesados y las puer-
tas son de hierro. Tanto las paredes como la puerta tienen
FUE 50. Los investigadores que hayan sido capturados irdn
d parar a estas celdas: las puertas tienen aberturas por las que
pueden hablar entre si. El mortero de las paredes-es ya viejo
v no se ha realizado ningiin tipo de reparacién: por ello. los
mvestigadores pueden ir raspando vy debilitando los goznes
de las puertas hasta que las puedan abrir con una patada y
escapar: tardardn en ello unas 24 horas.
EL LABORATORIO: en Jugar preferente hay una grotes-
cu estatua de piedra que representa a una blasfema criatura
en cuchillas. con tentdculos y alas plegadas. Los investiga-
dores que posean la habilidad de Mitos de Cthulhu la reco-
nocen de inmediato como una representacién del Gran
Cthulhu. Aquel que estd durmiendo. Delante de la estatua hay
un altar manchado de sangre. en el que se han tallado unas
espantosas figuras.

Alrededor del altar se pueden ver otras maneras de aca-
bar con las desventuradas victimas: un hoyo lleno de largos
clavos de hierro. instrumentos para ahogarlas lentamente.
pequenas guillotinas para dedos u otros miembros. diversas
variantes de la tortura del agua y un elevado estante al que
s¢ ha fijado una ldmpara de queroseno que se usa para to-
mar notas.

Algo mis alld se encuentran varias mesas de trabajo y
estunterias. Tanto si las hermanas Rosethorne ya han acabado

60

1)

!

/

)
Ik
s

Un siervo de Crhulhie.



s preparativos para el viaje como si no, los matraces. alam-
sigues. viales. polvos, instrumentos, (€nazas. virutas, lami-
sillas. tubos, cajas. jarras y sobres tipicos del mundo de la
“hrujeria son tan innumerables como incomprensibles. Unas
;3;;.131-117.;1&' y Unos paraguas protegen los experimentos que s¢
sadrian estropear de la humedad que gotea del techo.

LA ESFERA: aunque su presencia les anima cuando las
sosas van mal, las hermanas Rosethorne han dejado tras de
. este tributo a su dios para informar a todos aquellos que
vengan después.

El objeto ha sido fabricado por los Profundos: sobre una
hase circular hay tres estatuillas finamente labradas de
profundos. cuyas manos s¢ han elevado hasta hacer de so-
porte 4 una esfera de cristal. Tanto la base como las estatuillas
<on de un metal imposible de encontrar en la Tierra, y s6lo
] metal en si ya vale 1D10+5 x 1000 8.

§i se examina de cerca, la esfera emite un débil resplan-
Jor v parece que aumente de tamafo hasta envolver por
completo al que la estd mirando. Este comienza a ver laen-

Joquecedora visién de un Cthulhu libre de sus ataduras. que -

emite su birbaro aullido. destruye ciudades y aniquila a los
desventurados seres humanos. todo ello mientras el sol se
vuelve de un color rojo sangre cuando se ve a través del mias-
ma gue sale de su enorme cuerpo. La visién de Cthulhu es
algo borrosa, por lo que quien mire en la esfera solo pierde
D10 puntos de COR ¥ 1 punto de magia.

La esfera s6lo muestra esta calamidad una y otra vez, aun-
que con pequefias variantes; cada una sigue costando los
D10 puntos de COR y el punto de magia.

LOS DOCUMENTOS: estos archivos. circulares y perga-
Linos informan con todo lujo de detalles de lo que se han
interesado las hermanas Rosethorne por las artes oscuras. y
de todo lo que han realizado en este campo. En ellos se
incluve el documento firmado por Hugh Rosethorne en el que
<o habla del trastornado capitdn de barco que le hablo de estos
horrores por primera VeZz. Se recomienda al guardidn que uti-
lice estos documentos para atar cualquier cabo suelto que
hubiese aparecido a Jo largo de la aventura.

LAS ESTANTERIAS: estas se encuentran por encima de
las ennegrecidas y corroidas mesas de trabajo: contenian
los libros de alquimia. de ocultismo y de los Mitos que
Patricia utilizaba en su continua exploracién de las di-
mensiones mas alld del espacio y del tiempo. Ella y Victor
compitieron sin piedad por poseer esta coleccidn de libros.
y fueron los que una vez estuvieron agui los que Victor y
Philippa Davies creyeron ser capaces de robar. En este
momento las estanterias estdn vacias. o casi.

Si es el primer dia después del descubrimiento de los cuer-
pos de Raymond y Adele Brown. las mesas de trabajo o los
hordes del muelle estin repletos de montones de libros.
cada uno de los cuales ha sido envuelto por separado en
pesado papel encerado de color marron.

Si es el segundo dia después del descubrimiento de los
Brown. el bote ha sido cargado con los libros y las herma-
nas Rosethorne estdn preparadas para escapar a su yate.

Si es el tercer dia después del asesinato. las hermanas
Rosethorne ya han llegado al Golfo de Méjico y estin en alta
mar. dirigiéndose a una ciudad submarina de los Profundos
gue se encuentra entre Jamaica v el Yucatin.

6l

Si es el primer o el segundo dj. cualquiera de Jos in-
vestigadores que toque alguno de los libros hard que Patricia
se lance al ataque.

La zona de almacenamiento

Durante muchos anos los restos de comida y de sacrifi-
cios se han ido tirando al rio. Cuando la charca detrds de la
presa comenzo a estar llena de huesos. Montmorency los
comenzd a depositar en esta habitacién. Por tanto, tanto
aqui como en la charca se encuentran las pruebas de que “el
Viejo Bill” es real: vagabundos. perros. reses. nifios, galli-
nas. y en general cualquier cosa gue Nathaly o Patricia pu-
diesen encontrar y ahogar en el rio o traer a casa. Mds ©
menos unos 3.60 m3 de huésos han sido arrojados por
Montmorency al rincén mas oscuro de este s6tano. Todos los
que vean esto deben tirar COR, 0/1D3: los investigadores que
no pasen la tirada se dan cuenta que lo que ven bajo la tré-
mula luz son huesos humanos.

La tertulia

A las hermanas Rosethorne les gusta pensar que, cuan-
do atacan con fiereza a 10s investigadores, no hacen mas
que ser buenas anfitrionas. Por ello, cuando Nathaly impro-
visa una melodia al piano para volver locos a los in-
vestigadores. no hace més que amenizar la velada con un poco
de miisica. Siempre hablan con claridad. pero sus voces tie-
nen un horrible acento liquido que parece como gotear.

Si el guardidn quiere, los ataques de Garra o de Presa de
Cthulhu de Patricia, o los del Vagabundo Dimensional gue
las dos hermanas han convocado. pueden seguir un mismo
patrén. Una puede decir “Sean bienvenidos a nuestra casa.”
mientras destripa a un desafortunado investigador, o
“Parmitanme que les presente a un viejo amigo de la fami-
lia™ mientras el Vagabundo Dimensional se va acercando.
Cuando una de ellas vuelva a aparecer después de haber sido
reducida a gas, dird algo como *; De qué han estado hablando
mientras estaba fuera?” Por otra parte. en el momento de disol-
verse puede decir “Disculpen. vuelvo enseguida.”

Patricia inicia su atague en el mismo instante en gque
uno de los investigadores togue uno de los vakpsos libros.
Grita: *;No! iNunca prestamos nuestros libros! (No!™ y acon-
tinuacion intentard decapitar al investicador gue se atrevio
a tocarlo,

La tarea del guardidn consiste en no apartarse de la es-
wrecha linea que separa el horror de la comedia y con ello
los jugadores no sabrdan qué hacer. Patricia y Nathaly debe-
rian ser tan comicas como terrorificas: he aqui una rara oca-
sion de extraer todo el jugo de una locura homicida y no
<6lo interpretarla. Si los investigadores quedan paralizados
de terror o son desarmados de
manas Rosethorne preferiran capturarlos antes que matar a
unas victimas tan amables que se han tomado la molestia
de acudir ellas solas a su casa. Encerrardn a los supervivientes
en los calabozos. uno en cada uno.

Con la excepcion de los pufios de Harliss Jenkins, éste
es el tinico ataque que se produce en la aventura. Las carac-
teristicas de Patricia y Nathaly se pueden alterar como sea

alguna otra manera, las her-

conveniente. con el objeto de conseguir un equilibrio con la
fuerza de los investigadores.




Si los jugadores deciden atacar el
bote mientras éste va bajando por el
Chickasway, el piano ya no podré ser
utilizado. Nathaly también usara sus
earras para atacar.

Como el coche de los Davies estd
en la orilla del rio, algo corriente
abajo (y existe la posibilidad de
encontrar las llaves), incluso los
investigadores sin conocimientos de
magia tienen la posibilidad de robar
la carga del bote de las hermanas
Rosethome. Sin embargo, para ello se
necesitan grandes dosis de observacién, flexibilidad, un
ingenioso trabajo de equipo y un valor fuera de lo comun.
Para mantener a los siervos de Cthulhu a raya, no hay nada
mejor que los disparos de escopeta a quemarropa.

En tierra firme, los investigadores siempre serdn mds rapi-
dos que los siervos de Cthulhu. Recuérdese que se necesitan
dos personas para abrir la puerta que da a los sétanos. Y no
hay que olvidar a Montmorency, que puede aparecer en
cualquier momento de la aventura.

Recompensas

Si los investigadores encuentran el Fragmenio
Vishakhapatnam, reciben los 600 délares prometidos, y 100
ddlares extra si redactan un informe escrito acerca del caso
Davies. Si son capaces de convencer a las autoridades de que
el material de los Mitos que fue propiedad de los Davies y
las hermanas Rosethorne es peligroso y debe ser llevado a
otro lugar (tirada de Discusién o Elocuencia), cada investi-
gador gana 1D2 puntos de COR, satisfecho de que unos
conocimientos importantes hayan sido arrebatados a las
fuerzas del mal. -

Silos investigadores eliminan a una o a las dos hermanas
Rosethorne, cada uno de los que tomaron parte en la tarea
gana 1D8 puntos de COR adicionales.

Si el sheriff Morgan sobrevive a la aventura, estara dis-
puesto a prestar declaracién como testigo a favor de los in-
vestigadores en cualquier pleito gue éstos tengan pendiente
con el estado de Nuevo Méjico. Si el sheriff es testigo de la
derrota de las hermanas Rosethorne, las primeras familias del
condado les hacen patente su agradecimiento y una recom-
pensa especial en metdlico (150 $) por haber acabado con “el
Viejo Bill.”

Si los investigadores permiten escapar a tanto a las her-
manas Rosethorne como a sus libros, cada jugador pierde
1D4 puntos de COR después de darse cuenta de que unos
potentes agentes de los Mitos han escapado.

CARACTERISTICAS

CLAUDE LAREEN, RESIDENTE

FUE 14 CON 14 TAM 12 INT 12
DES 11 APA 11 EDU 6 COR 65
Armas: Pufietazo 65%, 1D3+1D4 puntos de dano.
Hacha para cortar madera 40%., 1D8+2+1D4 puntos de dafio.
Habilidades: Conducir automaovil 25%, Conducir carreta

POD 11
PV 13

55%. Conducir maquinaria 25%, Escuchar 50%, Mecénica
35%, Regatear 30%. ‘

BUCK MORGAN, SHERIFF DEL CONDADO

FUE 13 CON 11 TAM 13 INT14 POD 13
DES 12 APA 12 EDU 13 COR60 PV 12
Armas: Pufietazo 40%, 1D3+1D4 puntos de dafio.

Porra de policia 50%, 1D6+1D4 puntos de dafio.

Revélver .45 55%, 1D10+2 puntos de dano.

Habilidades: Conducir automdévil 23%, Contabilidad 25%,
Crédito 35%, Charlataneria 40%. Derecho 20%, Elocuencia
35%, Equitacién 15%, Psicologia 25%, Regatear 45%, Vaciar
bolsillos 10%.

DANNY DODGE, AYUDANTE DEL SHERIFF

FUE 14 CON 14 TAM 14 INT 10 POD 9
DES 10 APA 10 EDU 8 COR 50 PV 14
Armas: Pufietazo 60%, 1D3+1D4 puntos de dano.

Porra de policia 65%, 1D4+1D4 puntos de dafio.

Revélver .45 40%. 1D10+2 puntos de dafo.

Habilidades: Conducir automévil 35%, Discrecién 20%,
Esquivar 30%, Mecdnica 25%, Regatear 10%, Saltar 40%,
Trepar 60%.

PATRICIA ROSETHORNE, SIERVO DE CTHULHU
FUE 18 CON 20 TAM 20 INT 18 POD 16
DES 7 EDU 14 PV 20

Movimiento: 6/10 nadando.

Armas: Garra 65%, 1D6+2+1D6 puntos de dafio.
Armadura: ninguna, pero regenera 1D6 puntos de vida
cada asalto.

Hechizos: Contactar con Cthulhu, Contactar con un Profundo,
Contactar con una Semilla Estelar de Cthulhu, Convocar al
espiritu de un muerto. Convocar a un Loll, Perspicacia de
las almas gemelas. Presa de Cthulhu, Signo de Conjuracion.
Habilidades: Antropologia 45%, Arqueologia 65%,
Astronomia 30%, Buscar libros 30%, Ciencias ocultas 20%,
Discusion 50%. Fisica 40%, Historia 20%. Leer/Escribir Aklo
30%. Leer/Escribir Arabe 70%. Leer/Escribir Chino 30%,
Leer/Escribir Latin 40%, Lingiiistica 15%, Mitos de Cthulhu
75%, Quimica 45%.

COR: ver a Patricia cuesta 1/1D8 puntos de COR.

NATHALY ROSETHORNE, SIERVO DE CTHULHU
FUE 17 CON 15 TAM 19 INT15 POD 13
DES 8 EDU 19 PV 17

Movimiento: 6/10 nadando.

Armas: Garra 45%, 1D6+2+1D6 puntos de dano.
Armadura: ninguna. pero regenera 1D6 puntos de vida por
asalto.

Hechizos: Consuncién. Contactar con Cthulhu, Perspicacia
de las almas Gemelas, Signo de Conjuracion.

Habilidades: Astronomia 35%. Botanica 30%. Buscar libros
40%. Ciencias ocultas 30%, Farmacia 45%, Historia 75%,
Leer/Escribir Latin 45%, Leer/Escribir Sanscrito 35%. Mitos
de Cthulhu 30%. Psicelogia 30%. Regatear 20%. Tratar
envenenamientos 35%, Zoologia 40%.

COR: Ver a Nathaly Rosethorne cuesta 1/1D8 puntos de
COR.



| En donde nuestros héroes visitan Nueva Orleans y retroceden
al heroico pasado, sélo para enfrentarse a un horrendo presente.

Dime, ¢Has visto el Signo amarillo?

o |

“El momento habia llegado; la genie tendria que cono- J
ceral hijo de Hastur, y el mundo entero arrodillarse ante las
Estreilas Negras que brillan en el cielo sobre Carcosa™ —

— Robert M. Chambers,
“El que restablece las reputaciones.”

Notas sobre el escenario

Se supone que un nimero cualquiera de investigadores,
tanto si son expertos como si no, participardn en esta aven-
wra. Aunque el tiempo de juego puede variar, es probable
que se necesiten dos o tres sesiones de juego para de-
senmascarar el complot del Signo amarillo.

Si esta aventura forma parte de una campafia de “Los
Primigenios.” una vez en Nueva Orleans los investigadores
2ntran en contacto con Etienne-Laurent De Marigny, un
joven ocultista extremadamente inteligente y poderoso, del
gue se habla en algunas de las narraciones de los Mitos.
#=ste.asu vez, les recomienda que vayan a hablar con Charlie
‘Sunstram, que les da las suficientes pistas como para que
%0s jugadores se enfrenten cara a cara con un avatar de Hastur.

Las acciones de esta aventura tienen lugar siguiendo un
.arden ya determinado en el tiempo. Se supone que los ju-
zadores comienzan a investigar uno o dos dias dgspués del
‘miciode las fiestas del Mardi Gras. Esto les da unos diez dias
sntesde que tenga lugar lo que se cuenta en el capitulo “La
.tovomzcion del Rey amarillo.” Esta celebracidon de la secta se
ysroduse justo antes del dia del Mardi Gras (N. de los T.:
# arnaval). En la noche anterior al Mardi Gras se celebra un
thaile de disfraces en casa de Randall Fowler. que se detalla
=n el apitulo “La mdscara del Signo amarillo.” No hay que
sprematparse si las cosas no se ajustan exactamente al calen-
s¥arioza nadie le importard si se anaden uno o dos dias a la

wvestra.

Y.ese ha fijado el momento del afio en que la aventura
sreme lhgar: entre e] 6 de marzo y el 6 de abril (porque es la
Semana Santa la que determina cudndo se celebra el Mardi
ivas) Después de haberse enfrentado a todos los horrores
“Fsreas y psiquicos de esta aventura, es posible que los in-
sestgadores se alegren si disponen de algo de tiempo para

EEuperarse.
Hay que estudiar con atencién los hechizos y habilidades
= los sectarios para establecer sus reacciones y sus tipos
~be agaque cuando se tenga que improvisar, Dos de los miem-
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bros de la secta, ademads del avatar de Hastur, son capaces
de utilizar la magia de forma harto efectiva.

~ ST Tos imvestigadores han conseguido obtener el
Fragmento Vishakhapatndm de| coche de los Davies, se supo-
ne que deberian tomar casi de inmeédiare-un vapar gque les
lleve de Nueva Orleans a Boston; estos planes se veran alte-
rados por la muerte de Peter Gavvin.

Si los investigadores participan en esta aventura sin que
haya ninguna conexién con las demds, tardan unos dos dias
en llegar a Nueva Orleans en tren desde Boston o San
Francisco, o poco mds de dia y medio desde Nueva York.
El coste del viaje, incluyendo comidas, es de 20 $, 27 $ y
17 § respectivamente.

Informacion para el guardian

El periodista Peter Gavvin se encontrd con algo realmente
grande. Mientras buscaba informacién para una serie de
articulos sobre los Krewes del Mardi Gras (Un Krewe es un
grupo o asociacién, que con fines benéficos, organiza des-
files. bailes de disfraces. fiestas y otras celebraciones durante
las fiestas del Mardi Gras), descubrid una terrible conspira-
cién y fue asesinado porque sabia demasiado. Un byakhee
le atrapé en el tejado en el que se ocultaba, se lo llevé con-
sigo hasta una altura considerable y a continuacién dejé
caer al infortunado periodista para que se estrellase contra
el suelo.

Uno de los Krewes presenta en sus adornos para el Mardi
Gras el terrible Signo Amarillo de Hastur: este Krewe ha sido
enganado por unos sectarios que desean que Hastur habite
permanentemente en la Tierra.

Randall Fowler, uno de los miembros de este Krewe, ha
sido seleccionado por Papa Screech, un poderoso boccor o
sacerdote vudi de Nueva Orleans. Screech v sus seguidores
pertenecen al antiguo culto de Hastur y hace afos adoraban
a Hastur y a otros dioses en medio de los pantanos que se
encuentran al Sur de Nueva Orleans. En 1907, el inspector
John Raymond Legrasse destruy¢ esa organizacion, tal y
como se detalla mas adelante y en la obra de H.P. Lovecraft
“La llamada de Cthulhu.” Sin embargo, algunos de los sec-
tarios consiguieron escapar y uno de ellos fue Papa Screech.

Esta secta ha descubierto un proceso que podria hacer que
un cuerpo humano se convirtiese en un refugio terrestre
para Hastur. El primer paso consistia en encontrar y prepa-



rar al ser humano. Para vengarse de la esclavitud de sus
antepasados, Papa Screech eligié a Randall Fowler, un hom-
bre rico cuya familia se enriguecid con el trdfico de es-
clavos. La magia de Screech proporciond a Fowler visiones
de su mujer y su hija recientemente fallecidas y con ello se
gand su confianza. Cuando Screech le entregd la ex-
traordinaria y rara obra de teatro-pesadilla EI Rey amarillo,
Fowler la leyd y se volvio loco, llegando a la conclusion de
que su destino consistia en convertirse en la encarnacion
del personaje cuyo nombre aparece en el titulo del libro.
Sin embargo, la visién de Fowler es un truco y tanto su
identidad como su alma serdn destruidas cuando Hastur en-
tre en su cuerpo.

Para crear la masa de adoradores que se necesita para que
la transferencia tenga éxito, los sectarios deben conseguir que
mucha gente vea una y otra vez el espantoso Signo Amarillo,
con lo que caen bajo su poder. Es aqui donde se demuestra
lo acertado de la eleccién de Fowler, porque con su poder y
su rigueza no tuvo ningin tipo de problemas a la hora de unir-
se a uno de los Krewes del Mardi Gras. Los otros miem-
bros-ael Krewe no sospechin nada de las verdaderas inten-
ciones de la secta y la influencia de Fowler consiguié que
se contratase a los sectarios de Papa Screech para las tareas
fisicas del Krewe: construir las carrozas del desfile, hacer
de camareros en las fiestas y confeccionar adornos con el
Signo Amarillo.

Manana aparecen en las calles los primeros carteles con
el Signo Amarillo y el complot comienza a consumarse.

Informacion para los jugadores

Los jugadores se incorporan a la aventura en las dltimas
semanas del invierno & 192—, cuando Etienne-Laurent De
Marigny les ensefia una carta urgente escrita por un tal Charlie
G. Sunstram, editor de la Gaceta diaria de Nueva Orleans.
Marigny sirvié con Randolph Carter en la Legion Extranjera
Francesa y es una autoridad de reputacion intachable en el
campo de las ciencias ocultas. Por desgracia, tiene otros asun-
t0s entre manos y debe viajar al Yucatdn casi de inmediato.

La carta de Sunstram indica que uno de sus periodistas
fue asesinado tras descubrir una conspiracién relacionada con
el ocultismo. Sunstram incluye una copia del extrano dibu-
jo que se encontré en la mano del caddver. Sunstram solici-
la que se le den mds datos acerca del dibujo y promete pro-
porcionar mas detalles si éstos son necesarios.

De Marigny estd de acuerdo en que el dibujo. que se re-
produce cerca de estas lineas, parece estar relacionado con
las Ciencias ocultas. pero no ha podido descubrir nada con-
creto acerca de él y pide consejo a los investigadores. Las
tiradas de Ciencias ocultas o de Mitos de Cthulhu no sirven
de nada. Es hora de comenzar a investigar.

INVESTIGANDO

La Gaceta diaria de Nueva Orleans

El editor Charlie Sunstram-estd impaciente por hablar con
los investigadores acerca de la muerte de Gavvin. Sunstram
es un hombre de mediana edad. alto. grueso y malcarado.
Constantemente estd echando para atrds su cada vez més ralo

~1a serie de articulos que estaba

cabello mientras fuma sin parar cigarillos “Lucky Strike#d’ La
entrevista que los jugadores tienen con €l se ve interrumpi-
da varias veces por las preguntas que Je hacen sus periodis-
tas, que Sunstram responde con rapidez, sin titubeos y de
forma algo cortante. A pesar de todo, una tirada de Psicologia
revela que su preocupacién por la muerte de Peter Gavvin
es sincera.

Durante la entrevista, Suns-
tram saca de un cajén una carpe-
ta de gran tamano que contiene las
notas redactadas por Gavvin para

preparando. A continuacion se
encuentra un resumen de estas
anotaciones. La policia las leyd,
registrd su casa y su escritorio y
no parece haber encontrado nada
gue haga cambiar su veredicto de
suicidio. Todas las personas gue
aparecen en las anotaciones de
Gavvin son respetables hombres

de negocios y pilares de la socie-
dad; no son el tipo de personas
que van por ahi matando periodistas. No parece que la poli-
cfa haya creido que el dibujo encontrado en la mano de Gavvin
fuese importante, aunque Sunstram cree que “quienquiera que
lo haya puesto en la mano de Pete debe saber bastante.”

Peter Gavvin estaba escribiendo una serie de articulos
sobre los organizadores de la celebracién del Mardi Gras
de este aiio; todos ellos provienen de las capas mds altas de
la sociedad de Nueva Orleans. Hace una semana Gavvin se
puso muy nervioso, diciendo a Sunstram que estaba tras la
pista de algo verdaderamente grande. No dio mds detalles,
pero le dijo que crefa que uno de los Krewes tenfa algo que
ver con las Ciencias ocultas.

Sunstram aconseja a los investigadores que se anden
con cuidado con los Krewes mencionados en las anotaciones
de Gavvin: la mayoria de ellos son ricos e influyentes.
Sunstram se apunta el nombre del hotel en que los investi-
gadores se alojan. Les dice que si lo necesitan pueden usar
el archivo de recortes de prensa del periodico y que cuando
hablen con la policia pueden dar su nombre como referencia.
Les advierte que no ayudard en nada a los investigadores que
incumplan la ley.

Charles Sunstram

Las anotaciones de Peter Gavvin

Gavvin normalmente tomaba notas en agendas de espi-
ral tamano cuartilla, Las tres agendas gue se guardaban en
la carpeta contienen informacidn sobre muchos Krewes. pero
los datos referentes a uno de ellos (en concreto, “El muy hono-
rable Krewe de las Espadas™) ocupan la mayor parte de dos
de las agendas.

Las anotaciones contienen los nombres y las direccio-
nes (tanto de casa como del trabajo) de algunos de los miem-
bros de este Krewe: una de las iltima anotaciones es en rea-
lidad una direccion en el Distrito Francés. al lado de la cual
se ha escrito ;Sede del Krewe de las Espadas? De entre los
miembros del Krewe, son Denis Bouchard y Randall Fowler
los que se describen con mis detalle: edad. direccién del lugar



El Signo amarillo

Ex un foco subliminal de la locura y de
1a maldad. especialmente apreciado por
Jos sectarios de Hastur. El avatar crea-
do por los sectarios lo utilizard para alte-
var los suefos de todos aquellos que
havan visto el Signo, haciendo que per-
<onas sanas caigan en la locura y la des-
iruccion. Serdn muchos los convertidos
4l culto de Hastur y el ciclo continuo de
exposicion al Signo y conversion no
tiene fin.

Al dia siguiente de que De Marigny haya
mostrado ¢l eshozo del Signo Amarillo
a los investigadores, éstos comienzan a
verlo por todas partes. Por toda la ciu-
dad. carteles e insignias llevan tan sinies-
tro dibujo. El viento agita los adornos
que cuelgan de las farolas y los edificios
alo largo de calle de] Canal y de todo el
distrito comercial. en el Distrito Francés,
por toda la parte alta, e incluso en los
parques piblicos. Por la noche esos dibu-
jos parecen emitir una extrafia luz ama-
rilla (los sectarios que trabajan en el
Krewe han suministrado a cada Signo
amarillo la energia de un punto de magia).
Nuevos adornos con e] Signo aparecen
constaniemente; romper los que ya han
sido colocados no serviria de nada y se

necesitaria mucha gente para ello. Una

“tirada de Mitos de Cthulhu Jleva a la con-

clusion de que es mejor enfrentarse
directamente con el horror responsable
de todo esto: después del carnaval las bri-
gadas de limpieza ya se encargardn de
los adornos.

Si el Rey amarillo no es convocado, el
poder de esta version del Signo amari-
llo desaparece en cuestion de poco
menos de un mes. Una vez el Rey esté en
la Tierra. el Signo mantiene su poder
hasta gue el Rey sea expulsado de este
planeta.

Las personas que vean el Signo envia-

do por Charlie Sunstram o fotos de perié-

dico sobre los adornos del Mardi Gras no
se verdn afectados por su poder; esas
versiones no son de color amarillo y no
tienen la energia del punto de magia.
Una versién mds poderosa del Signo
amarillo es la que ha sido grabada en
dicho color sobre la portada negra del li-
bro “El Rey amarillo™: es posible encon-
trar ejemplares de este libro en casa de
Randall Fowler y en la Librerfa Arcana
de Del Rio.

Una vez hayan visto el Signo amarillo
en color, Ja habilidad de Mitos de Cthulhu
de los investigadores comienza a propor-
cionar informacién acerca de é1. El grupo
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de investigadores en conjunto tiene dere-
cho a tres tiradas de Mitos de Cthulhu
(no tres tiradas cada jugador). La prime-
ra tirada con éxito descubre que el Signo
es un simbolo de locura, maldad y muer-
te. La segunda descubre que el Signo
suele asociarse con un ser llamado El Rey
amarillo. La tercera tirada permite recor-
dar gue se cree que El Rey amarillo es
en realidad un avatar de Hastur. La con-
sulta de libros de los Mitos no altera la
probabilidad de éxito de estas tiradas. Si
el guardidn cree que pueda ser titil, puede
también hacer que De Marigny les pro-
porcione esta informacién.

Lo

donde \'_i\'en./direccién del trabajo. miembros de sus fami-
lias. negocios y propiedades en el estado de Luisiana. con-
iribuciones a obras benéficas. antecedentes criminales (nin-
auno de los dos hombres los tiene). opinién que de ellos tiene
la policfa (nada que sefialar para Fowler y varias multas por
conducir peligrosamente y embriaguez ptblica —todas anu-
ladas— para Bouchard).

Bouchard es propietario de “dinero antiguo™ (N. de los

T.: eufemismo que indica que vive de rentas), la totalidad del

cual se ha invertido sabiamente. Su familia se estableci6 en
Nueva Orleans a principios del siglo XVIIL. Su casa se
encuentra en el elegante Distrito Jardin. De entre todos los
datos interesantes que hacen referencia a Denis Bouchard.
hay frases que crean la imagen de un “playboy™. jugador
empedernido y coleccionista de antigiiedades hermosas.
Bouchard es el presidente del Krewe. Se describe a Denis
Bouchard con mis detalle en la seccion de “Estadisticas™ que
«e encuentra al final de esta aventura.

La fortuna de Randall Fowler se basa en compaiias na-
vieras y de ferrocarril. El antiguo nombre de la familia de
Fowler era LeFleur; Gavvin indica en sus anotaciones que
lu familia cambié de nombre debido a que un antepasado,
Guston LeFleur era un famoso mercader de esclavos y pro-
bablemente también de “contratados” blancos. (N. de los
T.: Durante los siglos XVII y XVIII se practico el llamado
“trabajo por contrato™: segin este sistema. hombres y mu-
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jeres de las capas sociales mis bajas de Inglaterra accedian,
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a cambio de una cierta cantidad de dinero, a trabajar en Jas
Indias Occidentales al servicio de la persona que les habia
pagado. A menudo los plantadores cometian abusos en las
personas de estos “contratados” —en inglés indentures—, y no
era raro que su situacién fuese muy parecida a la de los
esclavos). Unos recortes de periddico de la seccion de
“Necroldgicas™ informan de la muerte de la esposa de Fowler
y del hijo de ambos que se produjo hace un ano y medio: fue-

ron atropellados por un coche cuyo conductor s dio alafuga

y el caso atin no ha sido resuelto. Después del accidente.
Fowler comenzd a interesarse por las Ciencias ocultas,
haciéndose amigo de un misterioso hombre de raza negra del
que se dice que le puso en contacto con su mujer y su hijo
muertos. Junto a este parrafo se ha garabateado ;Papa
Screech! Gavvin cree posible que Screech y sus amigos
hayvan obtenido varios miles de ddlares de Fowler.

Un extrafio parrafo en las notas de Gavvin indica que una
de las dltimas cosas que queria hacer era visitar el almacén.

La policia de Nueva Orleans

Los que investigaron la muerte de Gavvin fueron agen-
tes del distrito de la parte alta. El Jugar de los hechos se
encuentra cerca del campus de Ja Universidad de Tulane. Los
investigadores con porcentajes elevados en Charlataneria y
que sepan algo de Derecho pueden obtener mas informa-
cion en el “Jerry’s Diner”. un restaurante para policias no
lejos del lugar. Los personajes que sean policias o periodis-
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tas podrin conseguir mds informacién en la comisaria del
distrito.

A pesar de que la policia considera la muerte de Gavvin
como un suicidio, dos agentes de paisano estdn investigando
en El muy honorable Krewe de las Espadas: sin embargo.
es una investigacién rutinaria y si no se consiguen mds pis-
las se cerrard el caso. Larazén de que los agentes investiguen
es que el informe del médico forense indica que Gavvin
cay6 desde una altura muy superior a la de cualquier edifi-
cio de la Universidad: sin embargo, las pruebas gue se reco-
gieron en el mismo Jugar de los hechos muestran que Gavvin
murid alli. en el nysmo lugar en que se encontré su cuerpo.
Nadie ha podido explicar por qué estas dos clases de pruebas
no coinciden.

Los investigadores descubren que un tal Dr. Auguste
Tourneur de la Universidad de Tulane, que estuvo presente
en la escena de la muerte de Gavvin, ha testificado que es
imposible que una caida desde alguno de los edificios de la
universidad haya mutilado tanto al cadaver.

Si se pregunta a algiin policia sobre extrafios sucesos
gue hayan ocurrido recientemente en Nueva Orleans. se rie
y dice: “Esto es el Mardi Gras. amigo. Ahora mismo todo
es extrano.” Siinsisten-en “Jerry's Diner”, los investigado-
res acaban por obtener toda la informacion referente a la poli-
cia. al inspector Legrasse y a la investigacion de 1907 que
se puede encontrar mas adelante. en el capitulo “Los horro-
res del pasado™. e incluyendo la pista que lleva a Swanson.

El profesor Tourneur

Este bondadoso profesor es miembro del Departamento
de Fisica de la Universidad de Tulane. Esta corrigiendo
unos papeles cuando los investigadores se presentan en su
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| tenia una profundidad de unos 15
| centimetros: es poco probable que

_despacho y se.muestra-dispuesto a hablar sobre la ‘caida’
de Gavvin. Estd algo versado en el tema, porque durante la
Gran Guerra pasé casi dos afios disefiando y probando para-
caidas. Tourneur les lleva a un jardin cercano, cuya tierra
acaba de ser aplanada y removida.

/ "Cuando la policia se hubo
marchado. los jardineros cava-
ron hoyos en el lugar v volvie-
ron a plantar semillas, Sin embar-
go. vi como retiraban el caddver
del lugar y ayudé al médico foren-
se a tomar medidas. Caballeros.
la huella mds profunda que el
cuerpo habia dejado en el suelo

una caida desde un cuarto piso
pueda causar una sefal tan pro-
funda en el suelo™. dice el profe-
sor Tourneur. sefialando con la
mano a un edificio cercano.

Por otra parte. dice el profesor Tourneur. la trayectoria
descrita por el cuerpo es imposible de explicar; el cuerpo
chocé con el suelo a casi nueve metros del edificio.
“Caballeros. si el sefior Gavvin no era un saltador de longi-
tud. entonces era un pilote que se habia cafdo de su aero-
plano.”

Si se presentan en el lugar de los hechos sin hablar pri-
mero con el profesor Tourneur, cualquier persona con la
que se encuentren en el campus les podrd indicar donde mu-
rié Gavvin. La tierra ha sido recientemente cavada y allanada
de nuevo y se ha borrado todo rastro del lugar de la caida.

Profesor Tourneur

Q,



Nueva Orleans

Esta bulliciosa ciudad de 400.000 habi-
tantes es un importante puerto, ademds
de la cindad més importante de Luisiana.
Se extiende a ambos lados del rio

Mississippi v también limita con el lago-

Pontchartrain a un lado y con unos exten-
sos pantanos al otro. Més alld de estas
aguas estancadas se extiende el Golfo de
Méjico. :
LA CALLE DEL CANAL: es el centro del
distrito comercial de la ciudad. en el que
se encuentran las oficinas de la Gaceta
de Charlie Sunstram. Es posible encon-
trar también en este distrito las oficinas
de Randall Fowler y de muchos de los
otros miembros de su Krewe. Las calles
de este lugar son con frecuencia amplias.
a veces divididas por aparcamientos bor-
deados por drboles o un carril para Jos
tranvias. Hay muchos hoteles a lo largo
de la calle Canal.

EL DISTRITO FRANCES: es la parte

mds antigua de la ciudad y famosa en el
mundo entero. Las tiendas del Distrito
Francés son mds pequeiias y entre ellas
cabe sefialar las tiendas de antigiieda-
des de la calle Real. En este lugar se
encuentra una pequefia y encantadora

tienda, que mantiene una exquisita deco-
racion de estilo antiguo: se trata de la
Libreria Arcana de Del Rio (que se des-
cribe con mds detalle en esta aventura).

El Distrito Francés, también conocido

como el Vieux Carré (Casco antiguo).

contiene muchos edificios del estilo de
arquitectura francesa o espafiola; su

extrafia mezcla de estilos se caracteriza
por aceras estrechas llamadas banquer-
res. balcones de hierro forjado. tejados y
chimeneas con formas extrafias y calles
estrechas y tortuosas. El almacén utili-
zado como lugar de trabajo por el Krewe
al que pertenece Fowler se encuentra en
el Distrito Francés.

EL DISTRITO JARDIN: formado por
las casas. semiocultas por los drboles. de
los colonos americanos que llegaron a
Nueva Orleans después de que los
Estados Unidos compraran Luisiana a
Francia en 1803. Este barrio residencial
se enorgullece de los numerosos jardines
y casas casi palatinas que se encuentran
en él. Una de las casas es la de Denis
Bouchard. un miembro importante del
Krewe,

LA PARTE ALTA: otro barrio residen-
cial, que también acoge un extenso par-
gue publico y los campus de la Univer-

sidad de Tulane v de la Universidad de
Loyola. Es posible que los investigado-
res descubran mads detalles de la muerte
de Peter Gavvin en la comisaria del dis-
trito.

LA ORILLA DEL LAGQ: la zona que se
encuentra al sur de] Paseo de la Orilla
es otro elegante barrio residencial: una
de las casas de este distrito es la de
Randall Fowler.

LOS HABITANTES: Nueva Orleans es
predominantemente una ciudad blanca
del Sur. Hay relativamente pocos crio-
llos (descendientes de los primeros colo-
nos franceses v espafioles) que adn vivan
aqui. aunque su cultura se nota por todas
partes, desde la arquitectura hasta la coci-
na. Un treinta por ciento de los habitan-
tes son de raza negra: su musica y otras
contribuciones a la vida de la ciudad
estan siendo reconocidas poco a poco.
CLIMA. esta aventura debe tener lugar

- por fuerza en Febrero o Marzo. La media

de las temperaturas maximas se encuen-
tra entre los 18 y los 22 °C. mientras
gue la media de las temperaturas mini-
mas oscila alrededor de los 10 °C. Llueve
un dia de cada tres, con mas 0 menos
unos 12.7 litros por metro cuadrado. La
humedad puede llegar a ser elevada.

pero es fAcil de ver que el edificio mds préximo tiene sélo
cuatro pisos de altura.

La habitacién de Peter Gavvin

El alquiler de ]a habitacién de Gavvin estd pagado hasta
final de mes y sus familiares de Lake Charles atin no han
llecado a Nueva Orleans para reclamar sus pertenencias
tcuando lo hagan. no sabran nada acerca de lo ocurrido).

La sefiora Shreeve. la casera. deja que los investigado-
res fisguen en su habitacion si pasan una tirada de Crédito
(ella sospechard de los que intenten una tirada de
Charlataneria). o si le hablan de Charlie Sunstram, al que ella
ha visto alguna que otra vez. Estard presente con los inves-
tizadores mientras éstos registran la habitacion, para asegu-
rarse de que no roban nada y les dice que Peter Gavvin era
un chico encantador. a pesar de ser periodista. Ella cree que
su cafda fue un accidente. porgue era un joven estable. no uno
de los gue se suicidan.

Un registro minucioso de la habitacidn no revela nada
fuera de lo comun.

Buscando en bibliotecas

Lu Biblioteca Piblica de Nueva Orleans contiene unares-
petahle coleccidn de libros. aunqgue la gue se encuentra en
la Universidad de Tulane es mejor. La universidad mas
reciente. la de Lovola. dispone de los libros adecuados. Las
tres hibliotecas proporcionan detalles del desmantelamien-
to de la secta de Nueva Orleans por parte del inspector
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Legrasse en 19%7; estos detalles son los que se explican en
el capitulo titulado “Los horrores del pasado.™ casi al final
de esta aventura.

Los investigadores que busquen datos acerca del origen
o cometido del Signo amarillo (quizds mediante consultas a
expertos de lingiiistica o de etnologia) sélo descubren que
el Signo carece de todo significado y no pertenece a nin-
guno de los alfabetos conocidos. Ninguna de las bibliotecas
dispone de ejemplares de ]a espantosa obra de teatro E] Rey
amarillo (debido a la extrema rareza del libro y a la na-
turaleza morbosa del argumento).

Las oficinas del Krewe

Gavvin hizo una lista con los hombres de negocios que
participaban en “El muy honorable Krewe de las Espadas.™
y con las direcciones de sus empresas (elegantes oficinas ubi-
cadas en la calle del Canal). Conseguir una entrevista con
estos caballeros es dificil. Es posible hablar con uno de ellos
cada dia. pero s6lo con una tirada de Crédito o gracias a
una carta de presentacion escrita por Charlie Sunstram. Una
sola entrevista resume todo lo que ellos tienen que decir.

No sospechan nada del verdadero propésito de los ador-
nos con ¢l Signo amarillo. ni de la secta que esta detras de
ellos: la idea de usarlo provino de las mismas personas gue
fabrican los adornos. Bl Krewe proporciona el dinero. se lleva
la fama y deja que los adornistas hagan su trabajo en una
direccion que estd en las anotaciones de Gavvin.

El presidente del Krewe es Denis Bouchard: él contraté




a los adornistas. que no gozan de muy buena reputacion. Mas
de uno de los miembros del Krewe ha estado a punto de
darse de baja por culpa de los casi analfabetos habitantes de
los pantanos, que han sido contratados por Bouchard después
de haber sido recomendados por Fowler. Fowler estd bajo
la influencia de un despreciable boccor, con el que a menu-

do es visto. El es quien proporciond los trabajadores que estdn

confeccionando los adornos.

Mencionan la muerte de la mujer y la hija de Fowler y
sefialan que este tragico suceso ha afectado mucho al pobre
hombre (mencionando de paso su luto prolongado y Su in-
terés actual por el espiritismo).

Si uno o mis de los investigadores tiene un Crédito igual
a superior al 35%, los miembros del Krewe le invitardn al
baile de disfraces que se celebrard en la casa de Fowler el dia
de Mardi Gras. Las invitaciones recuerdan a los jugadores
gue deben ir convenientemente vestidos: el tema de este
ano es “Alicia en el pais de las maravillas.”

Los jugadores nunca podran hablar con Randall Fowler:
se ha quedado en casa, estd participando en un desfile, estd
reunido con su Krewe, etcétera. En realidad, Fowler pasa la
mayor parte de su tiempo en su casa o en el almacén del
Krewe.

Denis Bouchard no tiene oficina; las anotaciones de
Gavvin sélo indican la direccidn de su casa.

Denis Bouchard

Su imponente casa se encuentra en el Distrito Jardin. La
propiedad abarca una superficie igual a la de una manzana
de casas de la ciudad. La rodea totalmente un muro de pie-
dra de dos metros y medio de alto cubierto de hiedra y hay
una puerta de barrotes de hierro (FUE 45) cerrada con llave.
En la propiedad se puede encontrar un cobertizo que con-
tiene un lujoso seddn de dos puertas y dos centelleantes
coches de carreras, un cobertizo con herramientas y utiles
diversos. un gran pabellén de verano que se usa para las fies-
tas v la mansién Bouchard. Esta es una casa de planta y dos
pisos de estilo victoriano que combina adornos de tipo grie-
00 con otros de estilo gotico. En la pugsta delantera se ha cla-
vado un cartel con el Signo amarillo.

Bouchard vive con la sefiora DeCamp. el ama de llaves
y media docena de criados de toda confianza. La senora
DeCamp estd en la casa durante el 95% del tiempo. Bouchard
también se encuentra en la casa durante el 35% de su tiem-
po: de lo contrario estd ocupado en Vivir alegremente, parti-
cipar en alguna de las celebraciones del Mardi Gras, traba-
jar con su Krewe, o de vez en cuando participar en alguna
reunién de negocios. La reaccion de Bouchard ante las pre-
guntas que le hagan los investigadores se puede encontrar en
las Estadisticas al final de esta aventura. La sefiora DeCamp
es una mujer vieja y llena de arrugas. que tiene la costum-
bre de maldecir en francés y espafiol. mirar a los demds de
manera exquisitamente desdefiosa y dar ordenes bruscas y
amenazantes a los criados (que siempre bajan la cabeza en
su presencia). No dice nada a los investigadores acerca del
«efior Bouchard, alegando que deben hablar con el M sieur
y prohibiendo a los criados que hablen con los personajes.

Una tirada de Charlataneria o Elocuencia hace que la cria-
da Ruby Delton esté dispuesta a hablar. pero la sefiora
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DeCamp la oye y la despide de inmediato, diciéndole: “iHora
es de que vuelvas a tus casuchas, perra!” La desafortunada
chica no sabe nada de importancia. Si los investigadores le
ofrecen algo de dinero o la intentan ayudar de alguna otra
manera, ella les menciona la libreria de Del Rio.

La mansién no es importante para la resolucion de esta
aventura. Ha sido amueblada con un gusto impecable y estd
repleta de antigiiedades y otros bienes muebles de la fami-
lia (retratos. joyas, armas antiguas, etcétera), todos de gran
valor. Sin embargo, a veces ocurre que los objetos mds raros
son acumulados en una habitacién, como si después de haber-
Jos comprado Bouchard no los quisiera volver a ver.

Denis Bouchard: un hombre de
baja estatura, de cabello liso de
color oscuro peinado hacia atrds
y con un mostacho muy fino que
parece haber sido dibujado con
un ldpiz. Es una persona muy
amable. en especial con las mu-
jeres hermosas. Se viste de mane-
ra mas acorde a la moda que
Randall Fowler y es frecuente
verle vistiendo un impecable
smoking de color negro.
Bouchard es un bebedor y afi-
cionado a los juegos de azar muy
conocido en la ciudad v se sabe '
que una de sus aficiones consiste en conducir sus coches de
carreras a toda velocidad y correr mds que los pobres poli-
cias que le intentan atrapar.

Segtin Bouchard, sélo habld una vez con Gavvin, pocos
dfas antes de su muerte. Dice que Gavvin estaba interesado
en los adornistas que trabajaban para el Krewe: son bastan-
te risticos, pero trabajan bien. Fue Fowler (a través de Papa
Screech) quien tuvo la idea de contratarles.

Si se le pregunta sobre Fowler, Bouchard menciona el
accidente en el que murieron su mujer y su hija y les ex-
plica el devastador efecto que esto tuvo sobre €l. Parece
que la relacién que Fowler tiene con Papa Screech le ha
ayudado a superarlo, al igual que su participacion en los
preparativos de las fiestas del Mardi Gras.

_Por lo que a Papa Screech se refiere, Bouchard dice que
se trata de un boccor (sacerdote vudi) de fiar; después de
todo, ha puesto en contacto a Fowler con su mujer y-su hija.
cnoes verdad? Bouchard dice que. de hecho, no ha visto nin-
guna prueba de que esto sea cierto. porque s6lo Fowler y Papa
Screech participan en estas sesiones.

Si se le pregunta sobre el Signo Amarillo. Bouchard res-
ponde que Papa Screech les ha dicho que es un simbolo de
la buena suerte, del que se dice que sirve para lener suerte
con las cartas. las mujeres y las autoridades. Bouchard alega
no saber nada de Hastur. los Mitos de Cthulhu. ni nada pare-
cido (lo que es cierta).

Denis Bouchard

Randall Fowler

La casa de Fowler se encuentra en el paseo del Lago. en
un elegante barrio residencial. Su casa es impresionante y
se trata de una gran mansion de dos pisos rodeada de jardi-
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El Carnaval (Mardi Gras)

El Mardi Gras (martes de Carnaval) es el
dia anterior al Miércoles de Ceniza (el
primer dia de la Cuaresma). La fecha
en que se celebra depende de las fechas
de la Semana Santa. que a su vez vie-
nen determinadas por el ciclo lunar y el
equinoccio de primavera. Al igual que
acurre con la Semana Santa, la fecha
del Mardi Gras cambia de un ano para
otro y siempre se celebra entre el 6 de
febrero y el 6 de marzo.

“Mardi Gras™ es una expresion en fran-
cés que significa “Martes Gordo,” y tiene
su origen en la costumbre de hacer des-
filar un buey cebado por las calles de
Parfs en el martes de Carnaval. Los colo-
nos franceses importaron esta costumbre
al Nuevo Mundo. Estas fiestas son espe-
cialmente populares en Nueva Orleans,
en la que las primeras celebraciones
organizadas datan de la década de 1830.
En esta ciudad. las celebraciones del
Mardi Gras comienzan unas dos sema-
nas antes del dia propiamente dicho.
Durante estos dias se celebran desfiles
de miscaras por las calles de la ciudad.

bailes de disfraces, multitud de fiestas
v otros tipos de francachela. Estas acti-
vidades son organizadas por unas socie-
dades benéficas denominadas Krewes.
Rex y Comus. que son respectivamente
los reyes del Carnaval y de la Alegria,

tienen sus propios Krewes, gue datan

de 1872 v 1857 respectivamente. El
Krewe de Comus recibe el nombre de

“El Mistico Krewe de Comus.” un nom- _

bre que seguramente sorprenderd a los
investigadores mds suspicaces.

En la tarde del dia del Mardi Gras se
celebran unos espectaculares desfiles y
bailes de disfraces, como el que tiene
lugar en la casa de Randall Fowler. La
coronacién de Rex y el desfile posterior
se celebran mas o menos al mediodia y
su baile de disfraces tiene Jugar esa
misma noche: se supone que Rex debe
ser el tinico de todos los participantes
en el desfile que no tenga puesta una
miscara. La fiesta v el desfile de Comus
también se celebran esa misma noche y
con ellas terminan las fiestas del Mardi
Gras.

Cada afio el carnaval sugiere un tema
nuevo para los adornos y disfraces de las

" nes durante estos dias. Durante el Mardi

rrotadas de gente y serd imposible iden-

los nifios se hayan ido a la cama.

celebraciones; éste debe haberse extrai-
do de la Biblia, la Historia 0 la Literatura.
Por ejemplo, un tema vilido podria ser
“Nuestro. viaje a. Marte.”

Cada aio cientos de turistas llegan a la
ciudad para participar en esta gigantes-
ca fiesta. El libertinaje, la embriaguez
y un caos orgidstico son cosas comu-

Gras siempre es dificil obligar a los
demas que hagan algo y en los prime-
ros meses de 1921 la Prohibicién ain no
esta consolidada del todo. Serd dificil
perseguir a alguien por las calles aba-

tificar a las personas que lleven puesta
una mascara. J
El tema para e) carnaval de este ano es
“Alicia en el Pafs de las Maravillas.”
Los participantes en las fiestas irdn ves-
tidos de sombrereros locos. cocodrilos.
liebres de marzo. jabberwocks y jub-
jubs, gatos de Cheshire, conejos blancos,
reyves locos (y reinas, sotas y soldados de
corazones), etcélera. Habrdn también
muchos otros tipos de disfraces y se verd
bastante piel desnuda después de que

—

nes. drboles y setos. Desde la calle, una larga calzada para
coches lleva hasta un aparcamiento circular para automavi-
les junto a la fachada delantera de la casa. Un gran jardin,
en el que se incluye una fuente. forma la parte trasera de la
propiedad. A simple vista se aprecia que nadie se ocupado
del jardin durante los iltimos meses.

_La finca estd desierta y ni siquiera hay perro guardidn.
Fowler estd en casa el 50% del tiempo, en el almacén del
Krewe el 40% del tiempoy en el 10% restante esta comiendo
o cenando en algtin restaurante. Si estd en casa. es €l mismo
quien abre la puerta cuando alguien llama.

Esta dispuesto a responder las preguntas que se le hagan

\ les lleva a su estudio, La casa estd llena de polvo y no pare-

ce que se esté viviendo en ella. Fowler respondera a las pre-
ountas tal y como se explica en la seccién de “Personajes” al
final de la aventura, Cuando €l 0 los investigadores se hayan
cansado de la entrevista, Fowler les acompanard a la puerta. Si
alguien pasa una tirada de Crédito. Fowler invitard a los inves-
tigadores al gran baile de disfraces que se celebrard en su
casa Ja dltima noche de las fiestas del Mardi Gras (ver “La mas-
cara del Signo Amarillo.” cerca del final de esta aventura).

Randall Fowler: es un hombre alto y atractivo. de aparien-

¢ia atlética. Usa trajes confeccionados a medida. siguiendo

un estilo mas bien conservador. A pesar de su riqueza y de
wus influencias. Fowler es una persona callada. modesta. de
voz suave v algo créduloentodoloque a los espiritus se refie-
re. La pena que siente ante la muerte de sus seres queridos
le ha hecho atn mias débil y estd bajo el dominio del astuto
Papa Screech.
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Fowler no tiene ninguna idea de lo que le va a pasar: él
Cree quegsus amigos sectarios le estdn ayudando a acercarse
a los dioses. No tiene ningin tipo de conocimiento real de las
Ciencias ocultas ni de los Mitos y da su apoyo a la secta
porque tiene la esperanza de que podrén hacer que su amada
mujer y su hija vuelvan a la vida.

Si Jos investigadores consiguen hablar con él, Fowler
Jes responde de forma bastante honesta, pero una tirada de
Psicologfa revela que no dice todo lo que sabe cuando se hable
de cosas como El Rey Amarillo, Carcosa, Hastur o el Signo
Amarillo. Para comenzar v en lo que al Signo Amarillo se
refiere. Fowler afirma no tener ni idea de lo que puede repre-
sentar. aunque se le ha dicho que es un simbolo del dios en
que se va a convertir. Si se le dice que en realidad se trala
de un simbolo de lo oculto, [
Fowler se siente contento en lo
mis profundo de su ser. aungue
les promete que detendrd la pro-
duccion de este simbolo pagano.
Como es 16gico, esto no OCuITe.

Afirma que Papa Screech es
su guia espiritual, que le mantie-
ne en contaclo con Su mujer y su
hija muertas. Fue Papa Screech
(que. segin Fowler, es su “nom-
bre artistico™) quien descubrid
que los criados de Fowler altera-
ban el campo de energia que
Grace y Estelle necesitabun para
comunicarse con €l.

gL Ty

Randall Fowler
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Dice a los investigadores que fue Papa Screech quien con-
176 a los adornistas del Krewe. Jo que fue un pequefio acto
de caridad.

En las seis tltimas semanas Peter Gavvin entrevistd dos
veces a Fowler, siempre en relacidn con el Krewe de las
Espadas v con el Mardi Gras. No sabe nada mds al respecto.
Siente lo que le ocurrid a ese pobre hombre: los ateos son
bastante inestables.

Fowler dice que su interés por las ciencias ocultas es algo
natural. A nadie le gusta pensar que los seres queridos gue
va no estdn entre nosotros se han marchgslo para siempre.
Sabe que Screech le estd diciendo la verdad. ya que ha habla-
do muchas veces con su mujer y su hija y éstas le han dicho
cosas que solo €l y ellas sabian. Afirma gue no sabe nada
de los Mites de Cthulhu (lo que es cierto), porque 1o poco que
sabe no se le ha sido presentado desde ese punto de vista.

Si las preguntas de los investigadores le hacen sentir inc6-
modo. Fowler Se quejard a Papa Screech de los inves-
tigadores: éste decidird qué hacer con ellos.

La casa de Randall Fowler

De 6 de la mafiana a 9 de la noche: si Fowler no estd
en casa, o si los investigadores deciden examinar el resto
de la finca. un comportamiento de tipo sospechoso hard que
uno de los vecinos alerte a la policia; ésta llega 1D10+ 10
minutos después e interroga a todos los que atin estén en el
lugar. Como es logico. si los investigadores van paseando por
el lugar de forma casual y despreocupada nadie avisard a la
policia.

Si todos los investigadores fallan las tiradas de Crédito,
se les Jleva a la comisaria de policia para interrogarles mas
4 fondo. Cuando Fowler se presenta en la comisaria sin
haber sufrido ningtin dafio. no presenta ningtn cargo y los
investigadores son puestos en libertad.

Los investigadores que entren en la casa por la fuerza
deben hacer una tirada de Suerte para evitar Ser Vistos por
alguno de los vecinos ni por el mismo Fowler; si son atra-
pados dentro de Ja casa. Fowler presentard cargos: con toda
probabilidad. tan desafortunados investigadores se pasarin
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el resto de la aventura en la cdrcel (a no ser gue puedan
pagar una sustanciosa fianza). Todo disparo de arma de
fuego alertard a la policia, que llegard a la casa en 1D6+3
minutos.

De 9 de la noche a 6 de la manana: los vecinos no se
dardn cuenta de ninguna intrusion que tenga lugar de noche.
Hay una probabilidad de un 75% de que Fowler ya esté en
casa (0 esté a punto de volver) entre las 9 y las 11 de la
noche y después de ese momento la probabilidad serd del
95%. Si se topa con intrusos, llamard a la policia. Su impor-
tante Crédito anulard cualquier acusacion u objeto encon-
trado por los investigadores: cualquier objeto que hayan roba-
do serd inmediatamente devuelto al sefior Fowler.

Aungue la policia estd interesada en Fowler y su Krewe,
los agentes de policia que se presenten en el Jugar se aco-
bardan ante el influyente hombre de negocios. Después de
que la policia se haya ido, Fowler retirard de la casa todo
material sospechoso, llevdndolo a las cabaias del pantano
por medio del Portal: a continuacién volverd a Nueva
Orleans y destruird ese lado del Portal para reabrirlo con pos-
terioridad.

'DENTRO DE LA CASA: no hay criados: Fowler es la
Ainica persona que vive en la casa. Si Fowler estd en casa cuan-

do los investigadores entran en ella por la fuerza, estard o bien
en el dormitorio principal leyendo El Rey Amarillo. memo-

rizando el hechizo para Llamar a Hastur, o bien en la anti-

gua habitacién de su hija. En la seccién de “Personajes”, al
final de esta aventura, se dan sus caracteristicas y unas notas
adicionales sobre €L

Sj se da cuenta de que hay intrusos. llamard a la policia.

Si alguien entra en el dormitorio de su hija, se enfurecerd e

intentard estrangular a quien haya profanado su santuario.

La casa es tan silenciosa como una tumba. Estd lujo-
samente amueblada. con objetos de plata. pinturas. muebles
v antigiiedades en todas las habitaciones. casi todas de las
cuales se encuentran exactamente igual a como estaban el dia
en que Grace y Estelle Fowler murieron.

Dos de las habitaciones se describen con detalle: el guar-
didn puede describir las demds como guste.
LA HABITACION CERRADA: a pesar de que Fowler
mantiene esta habitacion cerrada con llave. la cerradura
puede ser forzada por cualquiera en 1D6 minutos. Este es el
antiguo dormitorio de Estelle y ahora es el santuario que el
abatido Fowler ha dedicado a los seres queridos que ya no
estdn con él. Las paredes y varias mesas estdn cubiertas con
docenas de fotografias de la mujer de Fowler. Grace y de
su hija Estelle: puso en esta habitacién todas las fotos que
pudo encontrar. Hay también unos pocos recuerdos: una
mufeca de trapo. un sencillo collar de cuentas de porcelana
blanca. algunas flores marchitas. etcétera. También pueden
verse algunas velas votivas parcialmente consumidas.

Sobre una mesa que estd cerca de la puerta se encuentra
una gastada hoja de papel arrancada de una agenda: en ella
se ha escrito el hechizo para Llamar/Expulsar a Hastur en
inglés. que se puede aprender en 20-INT dias. En el ex-
tremo inferior del papel hay una fecha (el dia anterior al dia
del Mardi Gras) y una hora (las 11 de la noche): el dia y la
hora en la que se produce la coronacion-del Rey Amarillo.
ver el capitulo correspondiente.



El segundo objeto es un libro delgado, de tapas negras
v en cuya portada se ha grabado la forma mds poiente co-
nocida del Signo Amarillo: ver este Signo cuesta 1D6
puntos de COR si se falla la tirada y nada si se consigue.
Durante un asalto de combate solamente, el ponzofioso sim-
holo parece girar, retorcerse y despegarse de la portada del
libro., para acercarse amenazadoramente al desafortunado
que Jo esté mirando (ver el recuadro “El Rey Amarillo,”
mas adelante).
EL CUARTO TRASTERO DEL PRIMER PISO: de entre
todos los muebles inttiles que se han guardado en esta habi-
taci6n. hay un viejo biombo que descansa sobre la pared meri-
dional de esta habitacién. Detras de €l se ha grabado en la
pared una extrafia serie de lineas y simbolos; una tirada de
Mitos de Cthulhu revela que se trata de un Portal (cualquie-
ra que conozca el hechizo de Crear Portal también lo reco-
nocerd como tal). El guardidn puede exigir una tirada de
Descubrir para que los jugadores encuentren el Portal, si lo
desea. Cada viaje a través del mismo cuesta | punto de magia
v 1 punto de COR. El investigador que haya usado el Portal
pasa a encontrarse dentro de una cabana abandonada en
algdn lugar de un vasto terreno pantanoso; a este lado se ha
construido un Portal de retorno para poder volver a la casa.
Si los investigadores deciden atravesar el Portal. consiltese
el capitulo “El pantano encantado,” mas abajo.

Papa Screech

Adopta una actitud condescendiente con los blancos con
los gue se encuentra. simulando ignorancia y servilismo a
la vez que goza con el pensamiento de que, un dia. el poder
de Hastur aplastard a esos imbéciles. Su forma de hablar es
suave. brusca y siempre va al grano.

Se alegra de poder ayudar a Randall Fowler a entrar en
contacto con los espiritus de su mujer y su hija: a cambio
de sus servicios s6lo pide que se le dé comida y un lugar
donde resguardarse de los elementos.

Hace tiempo vio el Signo Amarillo en suefios y pensé que
era algo bello, un simbolo de la buena suerte. Que €l sepa. no
tiene ningiin tipo de significado oculto y jamds ha visto
nada parecido en sus estudios y viajes.

Screech sabe muy poco acerca de Peter Gavvin, aungue
¢l sefor Fowler le dijo que Gavvin le sugiri6 que guizds
Screech iba tras su fortuna. Screech nunca llegé a conocer
personalmente a Gavvin.

Es cierto que los adornistas y carpinteros de “El muy
honorable Krewe de las Espadas” fueron contratados por
é]. El senor Fowler le dijo que buscase a unas cuantas perso-

nas en busca de trabajo y eso es 1o que hizo Papa Screech.

Cree que realmente se ganan los 1.50 délares que se les
paga cada dia.

Afirma no saber nada de los Mitos de Cthulhu. Las sec-
tas de estos dioses tienen o han tenido pocos adeptos en la
region de Nueva Orleans. Recuerda que hace una docena
de afios se desarticuld una secta importante.

Screech siempre lleva un cuchillo Bowie en su bota y si

sospecha que va a haber problemas también lleva una pis-.

tola. Tiene de un silbato fabricado de un fémur de un nino
humano. que ha sido hechizado para afiadir un 40% a su
probabilidad de Convocar/Atar a un Byakhee.

Cuando no esta con Fowleft Screech vive en una choza
cerca del pantano encantado.

-

.f’apa Screech: los ojf)s desde- R 7 /{//,4h
fiosos de este personaje de apa- ~ R vy

riencia siniestra primero miran
fijamente a las personas con las
que se encuentra y luego las
observa de reojo. Es un hombre
de raza negra y de corpulencia

mediana: tiene algo mds de cua- i

renta afios y su cabello y barba Wit
estdn encaneciendo antes de lo
que serfa esperar. Viste roi)as de
la clase trabajadora y siempre
con accesorios extraios, como
un cinturén de piel de serpiente,
una chistera negra con unas plu-
mas negras atadas por medio de
una cinta de piel de serpiente, o una correa de piel alrede-
dor de su cuello con media docena de cascabeles de crotalos.
Ultimamente utiliza una escarapela de cartén en la que se
ha pintado a mano el Signo Amarillo.

Poco después de la investigacion de 1907, Papa Screech
se convirtié en el jefe de la secta de Nueva Orleans. Su ver-
dadero nombre es un misterio para todos menos para €] mismo.

RPN

Papa Screech

El almacén del Krewe

Una extrafia anotacién en las notas de Gavvin indica
que una de las dltimas cosas que queria hacer era investigar
en este almacén.

Se encuentra en el famoso Distrito Francés. Sin que
importe el momento del dia en que los investigadores deci-
dan visitar el almacén. multitud de misicos y participantes
en el jolgorio bailan y abarrotan las calles, ofreciendo comida
y bebida y quizds otra tipo de servicios.

La direccién corresponde a un edificio pequefio y ordina-
rio. de un solo piso. S6lo hay una puerta. Hay numerosas ven-
tanas a lo largo de las paredes del a]mace’n? todas ellas a
algo mis de 2 metros de la acera. v

Si se presentan durante el dia, los investigadores pue-
den entrar directamente en el almacén: durante la noche la
puerta esta cerrada con llave y un vigilante nocturno ar-
mado patrulla por el edificio. )

En su interior hay un pasillo corto. una pequefa oficina.
un retrete y una estrecha escalera de metal que lleva al teja-
do. Una puerta corredera (que se cierra con llave durante la
noche) da al interior del almacén. La puerta estd abierta
durante el dia v dos o tres docenas de hombres y mujeres
(todos ellos miembros de la secta de Nueva Orleans) traba-
jan fabricando banderas, cometas. carteles. mascaras y oros
adornos. todos los cuales tienen dibujado el Signo Amarillo.
La probabilidad de que alguien importante esté presente es
la siguiente: 20% para Randall Fowler, 25% para Denis
Bouchard y 60% para Papa Screech. En la seccion de
“Personajes” que se encuentra al final de esta aventura se
encuentran las notas correspondientes a todos ellos. Sino hay
ninguno presente. los sectarios afirman no saber nada y
rehusan responder toda pregunta que se les haga.
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¥ _os adornos con el Signo Amarillo estén por todas par-
-+, i se les pregunta sobre la propiedad luminiscente de
v _ydlarsos. uno de los trabajadores explica que se trata de
wwsovprogritdad natural de la pintura que estan utilizando. algo
e dstinsguee los adornos del Krewe de las Espadas de todos
, s dernis. En el almacén se guardan muchos litros de esta

1 gietims. Lia tirada de Vaciar Bolsillos permite que se obten-

cma mwestra de pintura para su posterior andlisis. La
o1yaz 32sulta ser de una pintura normal, de un horrendo

i whére wenasillo v sin ninguna luminosidad aparente. Las prue-

22 o comf Tman que es totalmente normal.

1 aifima pista del almacén se encuentra en el techo del
s#$icio. Quince minutos de una buisqueda minuciosa hacen
- 5u-1ews imvestigadores encuentren una pluma estilografica

Gibierta de sangre. con la punta destapada y doblada: en la
phmaz e han grabado las iniciales PRG. Es la pluma de

© “trery Riotertson) Gavvin y Charlie Sunstram confirmard que,

Jom ftcio, era de Gavvin, Sin embargo. el andlisis de la san-
s+ reavedard que ésta no es humana. (Una tirada de Quimica

- yruividnde otra de Mitos de Cthulhu identifica la sangre como
‘ete? umv Byakhee. Gavvin consigued clavarla en e] Byakhee
-iandediejd caer en el campus de la Universidad de Tulane).
Discanie el dia, los sectarios que trabajan en el almacén
TR cualquiera que intente subar al techo por medio de la

escalera metdlica; es posible que una distraccion permita que
aleuien llegue al techo para examinarlo con atencidn. Si los
investicadores consiguen que el vigilante nocturno no les vea.,
no tendrdn ningdn problema en acceder al techo. Con todos
los desfiles de mascaras y borrachos por las calles, esto no
deberia ser muy dificil; alguno de los investigadores puede
intentar una tirada de Suerte; si la pasa, consigue entrar en
el almacén a través de una ventana que no habia sido cerra-
da con llave.

Los personajes pueden decidir el acabar de una vez con
esta fébrica de produccién del Signo Amarillo. Si el al-
macén se incendia. la secta sélo podra disponer de los Signos
Amarillos que ya se encuentran por las calles de Nueva
Orleans. A destacar gue ni siquiera la destruccion de todos
estos simbolos evitaria la llegada del Rey Amarillo, aunque
¢f limitaria momentaneamente su poder.

La Libreria arcana de Del Rio

Es posible que Ruby Delton, la criada de Bouchard. les
hava hablado de ella. También es posible que los investi-
gadores anden buscando librerias especializadas en Ciencias
ocultas o vendedores de objetos extrafios y lnicos en su
clase mientras buscan informacién sobre el Signo Amarillo.
Quizés encuentren la tienda mientras caminan por una calle



El Rey Amarillo

Hay dos ejemplares de este libro en
Nueva Orleans: uno estd en casa de
Randall Fowler y el otro se encuentra
en la Libreria arcana de Del Rio.
Pertenecen a la misma edicion. aunque
el ejemplar de Del Rio estd mds gastado.
Un dia entero de investigacion en una
biblioteca. o una tirada de Buscar Libros.
muestra que este libro es dificil de encon-
trar: la mayoria de los ejemplares fueron
destruidos o escondidos cuando la obra
de teatro se publicé a finales del siglo
XIX. Se desconoce el nombre del autor.
aungue se dice que se intentd suicidar
después de haber redactado esta espan-
tosa obra maestra.

La ur edicidn que se conoce es ficil
ticude rerfs8a8 nn Vo emen daleadaicon
cubiertas de color = . _io: lo tinico que
altera la monotoniza de su aspecto exter-
noes un gran Sizno Amarillo grabado en
la portada del libro

Esta potente version del Signo hace que
todo el que lo vea por primera vez sufra
una pérdida de 1D6 puntos de COR si
falla la tirada o nada si la consigue. El
ponzonoso simbolo parece dar vueltas,
retorcerse v salir de la portada del libro,
intentando llegar hasta la persona que
lo esté mirando para devorarla.
Afortunadamente, esta aliinacion sélo
dura un asalto de combate.

En su interior hay una obra de teatro.
escrita en inglés y que se puede leer en
25-EDU horas, La portada no indica
nombre del autor. fecha de publicacién
ni editorial. Todo el que la lea pierde
1D3 puntos de COR si pasa la tirada o
1D6+1 puntos si la falla, sumando 1D6-
I'a lo que tenga en Mitos de Cthulhu
(todo esto se debe a que llega a la con-

clusion de que Hastur, el Rey Amarillo
vy el Signo Amarillo estdn muy relacio-
nados entre si).

En Jo que a otros temas se refiere, la obra
de teatro presenta una informacién ambi-
gua y contradictoria y contiene tantas
alegorias que pocas veces ocurre que
dos personas que la havan leido le atri-
buyan el mismo significado.

Suele ocurrir que cada uno de los que
leen la obra acaba suponiendo que uno
de los personajes es su propia encarna-
cién y normalmente acaba por espan-
tarse cuando descubre cudl es el desti-
no de ese personaje en la obra.

Una tirada de Psicologia descubre que E/
Rey amarillo fue escrito con el prop6si-
to de volver paranoicos a todos los que
la lean. -
Resumen del argumento

La obra trata de los habitantes de una
decadente ciudad extraterrestre, que
parece tener el nombre de Yhtill y estd
localizada en las Hiadas (N. de los T.;
grupo de estrellas situadas cerca de la
constelacion de Tauro). Aldebardn des-
taca en el cielo nocturno. Los personajes
principales de la obra pertenecen a la
familia real de esta ciudad (la reina cuyo
nombre no aparece en la obra. Casilda,
Camila. Uoht, Thale. Aldones, Alar) yIa
mayor parte del argumento lo ocupan sus
enfrentamientos en la linea de sucesidn
al trono de Yhtill.

Durante una de estas peleas, los miem-
bros de la familia real se enteran de los
rumores acerca de un forastero que lleva
una Mdscara Pdlida. que ostenta pibli-
camente en sus ropajes el aborrecido
Signo amarillo v que recientemente llegd
a la ciudad transportado por demonios
alados. Una tirada de Mitos de Cthulhu

sirve para Jlegar a la conclusién de que
estas criaturas son en realidad Byakhees.
Coincidiendo con la llegada del foras-
tero se observan visiones de una ciudad
fantasma en el lado opuesto del lago de
Hali: las torres mds altas de dicha ciudad
parecen estar oscurecidas por una de las
dos lunas del planeta.

La reina y sus hijos hacen que el foraste-
ro se presente ante ellos y las arrogantes
preguntas que dirigen al ser enmascarado
tienen como respuesta muchas y confusas
alegorias pero pocas frases coherentés.
Afirma ser un emisario del temido ser
mistico conocido como El Rey amarillo
o El Ultimo Rey. Posteriormente. duran-

te un baile de disfraces celebradc o Honor
de la familia real. todo el mund: -« gui
sumdscara menos el forastero. ¢.ic mues

tra gue su Mdscara Pdlida en redad r
es ninguna mascara. Ofendida. |. - 1
su sumo sacerdote Naotalba encarcelan
v torturan al forastero. que también dice
ser el Espectro de la Verdad. sin ningtin
resultado.

Cuando el forastero muere. el verdadero
Rey amarillo cruza el Jago de Hali y llega
a Yhtill. Todos los que no enloguecen de
inmediato se dan cuenta de que la ciudad
muerta al otro lado del lago va no estd
alli. Este blanco y harapiento Rey les )
dice que a partir de este momento sélo
hay una ciudad en las riberas del lago
de Hali y que esa ciudad es Carcosa. una
vez conocida como Yhtill.

La obra acaba después de que el Rev
haya solucionado los problemas de suce-
sidn al trono y con todos los demds habi-
tantes aguardando con espanto el cer-
cano momento de sus muertes.

Por extrafio que parezca. en la obra
Hastur es el nombre de un personaje y de
un lugar.

En el interior de la deslus-

estrecha y pobre del Vieux Carré (Distrito Francés). La
direccién de la tienda se encuentra en el listin telefénico.

 Un guitarrista, un violinista y un acordeonista estan to-
cando musica de baile para un pequefio grupo de vecinos
del lugar: éstos bailan en medio de la calle al son de esta muisi-
ca y sin darse cuenta de ello bloquean el paso. Cerca de alli.
la rama de un pequefio drbol sobresale de una callejuela que
separa dos edificios. El tronco del drbol estd cubierto de extra-
fios simbolos: tras un examen mds de cerca, una tirada de
Ciencias Ocultas los identifica como simbolos de buena
suerte y proteccién pertenecientes a diversas culturas y épo-
cas: una tirada de Descubrir permite ver que en el drbol se
ha grabado también el Simbolo arcano. A ambos lados de
esta callejuela se pueden ver varias tiendas de polvorientos
escaparates: en uno de ellos se ve un cartel que dice “Libreria
arcana de Del Rio.”

épocas.
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trada tienda se ven estanterias y
mesas con multitud de libros pol-
vorientos. de todo tipo de tama-
nos y de todas las épocas, en el
mids completo desorden. El guar-
didn debe decidir su contenido
v naturaleza, aunque deberfan
pertenecer a una gran variedad de
lenguas. culturas. mitologias.
ciencias magicas y espirituales y

Cada uno de los investiga-
dores que vaya curioseando por
la tienda y que consiga una tira-
da de Ciencias Ocultas, Conta-

Albert Del Rio



bilidad. Lingiiistica 0 Mitos de Cthulhu acabard encontrando
un libro que aumente su habilidad de Ciencias Ocultas en
1D6% después de 1D6 meses de estudio. _C_ada uno de estos
itiles libros estd valorado en 1D3x1D100 ddlares (como es
lGgico, este precio puede ser alterado mediante tiradas de
‘Regatear). El regateo debe ser duro. pero no demasiado: éste
es una especie de intermedio para que los jugadores puedan
ejercer algunas habilidades. Hay que asegurarse de que cada
jugador se invente un titulo y un autor para el nuevo tesoro
de su investigador. Se puede guardar esta informacion por
escrito y usarla de vez en cuando en alguna aventura futura,

Mientras los investigadores van hojeando los libros, un
hombre muy delgado y de cabello algo canoso entra en la
tienda; tarareando una cancidn para sus adentros. El hom-
bre saluda a los investigadores y se sienta detrds de un
desordenado escritorio que se encuentra al fondo de la tien-
da. Se trata de Albert Del Rio, el propietario de la libreria.
De 1.80 metros de altura, con una frente cada vez més ancha
v un pelo oscuro largo que ha sido peinado hasta llegar a la
nuca. habla con un acento dificil de identificar en parte ita-
liano. en parte francés y en parte sudamericano. Su tono de
voz es agradable. pero a pesar de ello en uno de los cajones
de su escritorio hay un revélver calibre .38 cargado.

_Del Rio tiene informacién para ellos. Puede hablarles
de los simbolos de proteccién que han sido tallados en el arbol
de la calle y por qué hacen gue el 4rbol crezca tan bien. El
mismo drbol es de una especie concreta. muy Util para pro-
tegerse del mal y en especial de las serpientes. S6lo sabe
gue el Simbolo arcano es un simbolo de proteccion. Una tira-
da de Psicologia muestra que se pone nervioso cuando se
habla de este tema. Si se le pregunta amablemente, les puede
decir algo sobre la vieja secta local que adora a los dioses
demonfacos contra los que ese simbolo protege. También dis-
pone de toda la informacién general que se encuentra en el
capitulo “Los horrores del pasado,” ver mds abajo.

Si se le pregunta sobre el Signo Amarillo, Del Rio estd de
acuerdo en que el signo le resulta familiar. A cambio de 50
délares, intentard descubrir alguna cosa mds sobre el Signo
Amarillo. Cuando sepa algo, llamara por teléfono al hotel
de los investigadores. o pueden volver a la tienda si lo pre-
fieren.

La clave del misterio es uno de los libros de Del Rio: un
volumen de tapas negras. muy desgastado por el uso. Es
otro ejemplar de la terrible obra de teatro £l Rey Amarillo
{que se describe con mds detalle en un recuadro cerca de estas
lineas). Cada investigador tiene una probabilidad de encon-
trar este libro igual a la mitad de lo que tiene en Buscar
Libros; cada uno de los presentes debe hacer una tirada.
Como siempre, el precio del libro es de 1D3x1D100 ddla-
res (puede haber Regateo).

‘No pasa mucho tiempo antes de que Del Rio también
encuentre este libro; cada dia tiene una probabilidad del 30%
de encontrarlo, Si Del Rio lo encuentra. lo lee y sufre las con-
secuencias v a continuacion se pone en contacto inmediata-
mente con los investigadores. Cuando lleguen a la tienda,
verdn que su cabello estd desordenado y sus 0jds tienen un
brillo extrafio, no se ha afeitado y parece estar muy cansa-
do. Les habla de la horrible pero hermosa obra que ha encon-
trado y luego se lo vende previniéndoles acerca de su poder.

Una tirada de Psicologia revela que Del Rio ha quedado
sorprendido por el libro, pero no es peligroso. Si se le da un
dia de descanso. vuelve a ser una persona totalmente nor-
mal y amable con los jugadores.

EL PANTANO ENCANTADO

Los habitantes del pantanc pueden hacer que los inves-
tigadores se dirijan directamente a este lugar. tal y como se
relata en el capitulo “Los horrores del pasado™ (ver mds
abajo,) o pueden utilizar el Portal del cuarto trastero de
Randall Fowler.

Los sectarios de Hastur se relinen en este lugar. La in-
vestigacion de Legrasse en 1907 concluyd en un lugar cer-
cano a éste. Los habitantes de las regiones cercanas son in-
teligentes y evitan entrar en esta zona.

Cuando se usa el hechizo Llamar a Hastur en este lugar,
no solo aparece Hastur, sino que a éste le acompanan una por-
cion del lago de Hali y la ominosd ciudad de Carcosa que
se encuentra en las riberas del lago. En este lugar los limi-
tes del espacio y del tiempo son mds débiles, una de las
razones por las que los sectarios se retinen aqui. Ni Hastur
ni lo que le rodea pueden quedarse en la Tierra por mucho
tiempo. El capitulo de la coronacién describe con detalle la
consecuencia de este hechizo; el capitulo de “el prisionero
de Carcosa” explica cémo es esta ciudad extraterrestre. Es
aqui donde la secta convocara al avatar de Hastur para que
tome posesién del cuerpo de Randall Fowler y camine por
el mundo con la forma del Rey amarillo.

El Portal puede ser utilizado en ambas direcciones y
cada vez que se use se gasta | punto de magia y | punto de
COR. Sale del cuarto trastero de la casa de Randall Fowler
y lleva al interior de una cabafa semiderruida. El suelo estd
lleno de harapos embarrados. que son usados por Fowler y
los sectarios para evitar dejar huellas sospechosas en su
casa. Del hueco de la puerta cuelga un craneo humano en el
que se ha pintado el Signo amarillo. Cerca de esta cabaia
se pueden ver otras cabafias que también parecen estar a punto
de caerse. Un camino polvoriento que parece muy usado se
interna en el pantano.

El camino va dando vueltas siguiendo el borde de un lago
de aguas estancadas, tan tranquilas como la misma Muerte;
se acaba junto a una porcidn de terreno extrafiamente esté-
ril. en la cima de un pequena colina. La colina es de origen
claramente artificial: se han colocado toda una serie de tron-
cos. con la misién de hacer de base para toda la tierra que
ha sido colocada sobre ellos v apisonada a continuacion.
Sobre esta especie de plataforma se elevan nueve menhires
dispuestos en forma de V. Una tirada de Mitos de Cthulhu,
o el mero hecho de conocer el hechizo. llega a identificar-
los como los necesarios para Llamar a Hastur. El extenso y
oscuro lago parece no tener fin. Es en este lago donde se mani-
fiesta el avatar de Hastur (consistente en “una gran especie
de pdlipo blanco carente de forma™) cuando es llamado por
los sectarios.

Los investigadores pueden frustrar los planes inmediatos
de los sectarios destruyendo la disposicion de los menhires
en algdin momento anterior a la noche antes del dia del Mardi
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Gras. Se necesitard una cantidad importante de explosivos
para destruir las piedras, pero es fécil tumbarlos y hacerlos
caer en la tierra blanda y sedimentosa que estd junto a la coli-
na: serd muy dificil volverlos a disponer con rapidez en la
forma necesaria. Por ejemplo, los Byakhees no son lo bas-
tante poderosos como para levantar las piedras. Los sectarios
pueden fabricar con relativa facilidad menhires de repuesto
como medida de emergencia.

Un simbolo poderoso (como el Ojo de la Luz y la
Oscuridad) puede hacer que todo el lugar pierda toda su
utilidad. Sin embargo, es casi seguro gue los jugadores no
disponen del tiempo necesario como para crearlo. Por otra
parte, este lado del Portal puede ser blogueado por medio
de un Sfmbolo Arcano, haciendo que no pueda ser usado
durante un tiempo (si bien entonces los investigadores tienen
un recorrido bastante largo para volver a Nueva Orleans).

Los habitantes del pantano

Aln es posible hablar con algunos de los tramperos y pes--.

cadores que vivian en la regidn durante la investigacion de
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1907, quizds por medio de tiradas de Suerte o de Idea. Las

pesquisas de los investigadores se caracterizan por una gran
humedad, carreteras llenas de barro, aguas estancadas impo-
sibles de vadear. tapices colgantes de musgo negro, sonidos
de gente cantando o de musica de armoénica o violin. cho-
zas modestas que han sido construidas sobre soportes o islas
de dudosa estabilidad, serpientes venenosas y caimanes
hambrientos, personas timidas o suspicaces, porciones escon-
didas de arenas movedizas y unos extensisimos lagos de
una pesada agua embarrada salpicada de islas diminutas.

La gente de los pantanos es orgullosa y habla poco en pre-
sencia de extranos. Los investigadores discretos v educados
no tendran ningtn problema a la hora de entablar con ellos
una conversacion. La mayoria habla una mezcla de francés
e inglés, aunque es posible encontrar personas que s6lo
hablan francés (siempre en grupos de 1D4 personas).

Hay una probabilidad del 5% de que el grupo esté for-
mado por sectarios que enviardn a los investigadores a zonas
infestadas de serpientes. También informaran a Papa Screech
de lo ocurrido.



Si un jugador elegido al azar pasa una tirada de Suerte,
Jos no sectarios aconsejan a los investigadores que vayan a
la casa de la abuela Goudreau.

La abuela Goudreau: su
cahafia de una sola habitacion
se eleva sobre el borde de un
hrazo de rio aislado, de aguas
estancadas. A medida que el dfa
va pasando, va sorbiendo el con-
tenido de una jarra y chupando
una pipa. Dice que muchos de
los adoradores del vudi no fue-
ron detenidos en la investigacion
de Legrasse, aunque los jefes si
lo fueron. Aun viven malas per-
sonas en el pantano y a veces

desaparecen mascotas y anima-
les de granja. Algunas noches
se pueden 0ir unos gritos extra-
fios en medio de los pantanos.

La abuela Goudreau indica a los jugadores cémo llegar
4 la escena de la investigacién de 1907, pero les avisa que
el lago es un lugar aislado y no es posible llegar a €l por barca.
En estos dias, lo que hay son trozos de tierra firme seguida
de porciones de pantano. El lago es el que estd encantado por
una antigua y horrible cosa blanca. Siguiendo sus indica-
ciones, los jugadores llegan hasta la escena de la investiga-
cién de 1907 si pasan una tirada de Dibujar Mapas. Si fallan
la tirada de Dibujar Mapas, se pierden durante la siguiente
hora. Consigyen encontrar el camino correcto si pasan una
segunda tirada de Dibujar Mapas. El Guardian podria hacer
que se produzca un encuentro con estas tiradas falladas.

Por desgracia, en la escena de la investigacion de 1907
no hay nada que merezca ser encontrado; gracias a la poli-
cia. los elementos y los sectarios que consiguieron escapar,
todas las pistas utiles, restos interesantes, caddveres. etcétera
desaparecieron hace tiempo.

Sin embargo, una tirada de Seguir Rastros muestra un ras-
tro débil y reciente que parece bordear el lago. Después de
un rato. los investigadores llegan al grupo de cabafas que
<e mencionan en la seccién “El pantano encantado,” ver
mas arriba.

Abuela Goudreau

LOS HORRORES DEL PASADO

La actual secta de Hastur desciende de la secta de mayor
tamano que fue desarticulada por la policia en 1907. Los inves-
ticadores pueden encontrar esta informacién en cualquier
hiblioteca, o Jos agentes de policia con los que hablan pue-
den mencionarlo de pasada: puede ser también gue sean
Albert Del Rio o Charlie Sunstram quienes se lo digan. Los
datos son algo antiguos. pero no se trata de ningun secreto.
Esta informacién se puede proporcionar a los investigadores
de cualquier forma creible. Lo que viene a continuacion es
lo que la opinién publica sabe acerca de lo ocurrido, ademas
de unos pocos datos adicionales que se pueden obtener en
los archivos de la policia, hablando con los habitantes de los
pantanos y los policias que sobrevivieron a la investigacion.
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ty
-Los peligros naturales de los pantanos

SERPIENTES VENENOSAS: las serpientes normal-
mente no atacan a los seres humanos, porque €s10s son
demasiado grandes como para poder ser tragados. Los ata-
ques son desencadenados por humanos patosos 0 descui-
dados, o por el camuflaje demasiado bueno de las serpien-
tes. En los pantanos, lo més probable es que la serpiente
que ataque sea Una massasauga, un crétalo pigmeo, una
serpiente de boca de algodén, o una serpiente de cabeza de
cobre.

Se debe permitir que el jugador que va a ser atacado (que
se elegird al azar) haga una tirada de Descubrir para evi-
tar la serpiente. Si no la pasa, se le puede permitir una
tirada de Suerte para esquivar el mordisco venenoso. Un
investigador con mala suerte sufre la inyeccién de un
veneno de potencia 1D10+4, que comienza a lener efecto
en 15 minutos. Las victimas que no mueran pierden dos
terceras partes de sus puntos de vida. Su movimiento se
hace mis lento (s6lo 6) durante 48 horas. Una tirada de
Primeros auxilios reduce la potencia del veneno en 1D6
puntos (gracias a que se extrae algo del veneno por medio
de un torniquete y unos cortes y a mantener baja la fre-
cuencia cardfaca de la victima).

CAIMANES HAMBRIENTOS: se utilizan las ca-
racteristicas de los cocodrilos que se encuentran en el
capitulo “Bestias y monstruos” de las reglas, pero redu-
ciendo en 1D6 puntos cada una de las siguientes: EUE,
TAM., CON y dafio causado con sus atagues.
AGUJEROS BAJO EL NIVEL DE LAS AGUAS: un
investigador que esté cruzando una masa de agua a pie
puede, sin darse cuenta, caer en un agujero muy profun-
do que le cubre la cabeza. En este caso. se utilizan las reglas
de Asfixia del capitulo de “Sistema de Juego y
Habilidades™ de las reglas.

En el mes de noviembre de 1907, la policia de Nueva
Orleans fue informada de la desaparicién de numerosas mu-
jeres y nifios que vivian al Sur de la ciudad. Invadidos por
el temor. sus familiares acudieron a la policia en busca de
ayuda contra algin terror vudd desconocido.

Siguiendo sus indicaciones, el inspector John Raymond

Legrasse y otros veinte agentes se internaron en los panta-
nos para investigar. Encontraron a casi un centenar de sec-
tarios degenerados desnudos bailando alrededor de unas pla-
taformas que contenian los cuerpos mutilados de las personas
desaparecidas. A pesar de que, como es l6gico, esta vision les
estremeci6, Legrasse y sus hombres entraron en accion y aca-
baron con la enloquecedora celebraci6n. En la confusion sub-
siguiente cinco sectarios murieron. dos resultaron heridos y
otros 47 fueron detenidos. Estos hombres resultaron ser mari-
neros de diversas nacioralidades. la mayoria caribenos. Dos
fueron ahorcados. pero los demas fueron confinados en mani-
comios por tratarse de locos peligrosos.
LOS ARCHIVOS DE LA POLICIA: para poder tener
acceso a los archivos correspondientes, un investigador debe
primero pasar una tirada de Derecho y a continuacién otra de
Buscar Libros para ver si encuentra la informacién que le
interesa en medio de las cajas enmohecidas del almacén.

Los archivos hacen un resumen de la informacion ya




conocida por el gran publico y%demés proporcionan una lista
de los detenidos y de los agentes de policia que intervinieron
en la investigacion. Aqui también se encuentran las detla-
raciones firmadas de los habitantes de los pantanos y los sec-
tarios. Por lo general. los sectarios dicen que en los panta-
nos adoraban a unos horribles y antiguos dioses y que fueron
los monstruosos servidores de esos dioses quienes mataron
las victimas. Afirmaban que su secta era muy antigua y se
extendia por todo el mundo.

Durante Ja investigacion Legrasse encontré un idolo, que
de mala gana los sectarios identificaron como “el Gran
K'tulhu™ o “Thulu,” uno de sus monstruosos dioses.

Los investigadores del afio 1907

De los veinte hombres que participaron en la investiga-
cién de 1907, seis ya no viven en Nueva Orleans, ocho han
muerto y tres ya no forman parte del cuerpo (inc]uyendo‘a
Legrasse, que en el momento en que este eseenario tiene lugar
se ha retirado y estd visitando a un amigo en Providence.
Rhode Island).

De los tres que atin estédn en activo, todos ellos dicen haber
visto a los sectarios y los cuerpos mutilados, pero nada mas.
Si admiten que se acercaron al lugar siguiendo el borde del
lago y que en el momento de atacar estaban de espaldas al
mismo. Con una tirada de Suerte. uno de ellos recuerda que

Robert Swanson, uno de los que se han jubilado. solia decir ' '

que habfa visto algo horrible ¢ increible a la vez.

Sargento Robert Swanson (retirado): Swanson vive en
Algiers, al otro Jado del Mississippi. En este lugar, que es uno
de los barrios mds pobres que los.jugadores han visto en la
ciudad, el viento va moviendo ' ]
la basura por las calles estrechas
y jovenes burlones de ambos
SeX0s murmuran en varias len-
2uas mientras el grupo de inves-
tigadores pasa a su lado. La
vivienda de Swanson se encuen-
tra en una enorme monstruosidad
de ladrillos que parece estar a
punto de hundirse. La derrota y
la desesperacion parecen girar
€n torno suyo.

Sélo las persistentes llamadas
a la puerta hardn que Swanson se
levante de la cama: es un alco-
hélico que en estos momentos
tiene una resaca bastante fuerte.

Swanson tiene poco mds de sesenta afios. mas 0 menos
1.80 metros de altura. poderosa constitucién y una barriga
considerable. Su cara estd colorada y con numerosas venas.
Si alguno de los investigadores consigue una tirada de
Charlatanerfa. Elocuencia o Discusién, Swanson confirma
que tanto €l como Galvez vieron una espantosa criatura de
color blanco, de un tamano gigantesco, que esa noche es-
taba saliendo del lago v confiesa que esa imagen ha apare-
cido en todos sus suefios desde entonces. No tiene nada mas
que decir al respecto.

En el momento de marcharse. Swanson les dice los tres

Robert Swanson

errores que, segiin Legrasse, se cometieron durante 1, in

vestigacion: “Uno, deberiamos haber tenido mas arm
fuego: dos, deberfamos haber tenido mas agentes; req o
deberiamos haber dejado a ninguno de €sos bastadeg_g(',‘
vida.” '

LOS ACONTECIMIENTOS
DEL MARDI GRAS

Para esta aventura se ha establecido una especie de gy
lendario. Los investigadores llegan a Nueva Orleans unc g

dos dias después del comienzo de las festividades de| Marg
Gras, lo que les da unos diez dias antes de que tenga lugy
lo que se describe en el capitulo “La Coronacién del Rey amy.

rillo.” Esta reunién de la secta se celebra la noche anleng

al dia del Mardi Gras. En la tarde del Mardi Gras la casa de
Randall Fowler acoge un baile de disfraces, lo que se dey
cribe en el capitulo titulado “La mascara del Signo amariljo *
/" Silosinvestigadores llaman la atencién de Papa Screech,
es probable que sufran ataques por parte de los sectarios, Uno
de ellos podria hacer que un Hijo de Yig ataque a los inves

\tigadores. Si descubren que uno de ellos ha entrado ened

:almacén o en la casa de Randall Fowler, un Byakhee pucde

jatacarles; después uno de los investigadores se puede con
\vertir en “el prisionero de Carcosa” (ver mas adelante).

Si no consiguen detener al Rey amarillo, hay que con

/ sultar el capitulo titulado “El reinado del Rey amarillo ™ &
' consiguen anular los planes de Papa Screech ¥ compania, ha

que dirigirse al capitulo titulado “El fin de la secta de Nucrs

Orleans.”
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El prisionero de Carcosa

Si los investigadores entran por la fuerza en la cass &
Fowler o en el almacén del Krewe y ademds dejan algun:
prueba de su estancia alli, Papa Screech decide darles
escarmiento. Para ello. puede raptar a uno de los investicade
res 0 a Charlie Sunstram (el guardian decide).

Los sectarios raptan a la victima durante la noche. pars
interpretar este acontecimiento, la victima tiene un porven
taje igual a su Suerte menos 20.de despertarse antes de s
inmovi]izado._Si se le inmoviliza, debe tirar su FUEx ] pars
ver si consigue o no desasirse y escapar de los fanduicos &
no lo consigue, es atado, amordazado y trasladado al tes he
del almacén del Krewe: alli le estdn esperando Papu Screeh
Randall Fowler y unos cuantos sectarios mas. Obligan a s
victima a beber un poco de hidromiel especial y lucge =
entregan a las garras de un Byakhee (si se falla la tirada &
COR, se pierden 1D6 puntos después de verlo: si se pasa
solo se pierde 1 punto de COR).

_Tan espantosa criatura se interna en la estratosfera P2
a continuacion salir de este planeta para internarse cn ¢l €
pacio exterior (lo que causa la pérdida de 1D6+1 punios ¥
COR adicionales). El viaje dura unas pocas horas. per *¥
destino es un espantoso y sombrio planeta cerca de la ex€
lla de Aldebarin (lo que sélo cuesta 1 punto de magii)

El Byakhee abandona a su victima en las calles devief
tas de una ciudad oscura y ominosa. situada junto i ‘:‘
tenso lago repleto de niebla. Si la victima ha leido £/ A€
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amarillo. reconoce la ciudad extraterrestre de Carcosa y el
Lago de Hali. Una tirada de Mitos de Cthulhu permite re-
cordar que se dice que un primigenio llamado Hastur vive en
las profundidades de este lago.

Si los investigadores han estado utilizando el nombre de
Charlie Sunstram para que se les abriesen diversas puertas,
es posible que tengan que hablar con la policia si se produ-
ce la desaparicién del periodista. La direccion del hotel
puede enfadarse ante la destruccién de la habitacién del
investigador que ha sido raptado (la policia también puede
intervenir en este asunto).

Mientras tanto. la persona que ha sido abandonada a 68
afios luz de la Tierra puede hacer lo que desee mientras es-
pera que se le rescate o se vuelva loco en la oscura Carcosa.
El cardcter extrano de las enormes construcciones negras
de la ciudad le cuesta cada dfa 1/1D10 puntos de COR. La
estancia en Carcosa esta llena de sucesos extranos: una voz
aguda que se lamenta y entona un canto flinebre. que es
imposible saber de donde viene: aleteos intermitentes de unos
arandes seres imposibles de ver en las gruesas nubes del cielo:
un jirén de niebla que se desliza por el suelo y que persigue
sin descanso al prisionero por las calles himedas y desiertas:
de vez en cuando se oyen pisadas 0 voces susurrantes en las
culles de la ciudad abandonada: la visién de una figura oscu-
ra al final de una calle. en un lugar en el que no se encuen-
tra a nadie: unos chapoteos en el agua mds propios de las pesa-
dillas y por culpa de la densa niebla es imposible saber qué
los causa: un Signo amarillo que brilla en las aguas del lago.
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Sin embargo. no todo s&ha perdido. Como es casi seguro
que los sectarios rapten a la victima antes de la coronacion
del Rey amarillo. cuando los sectarios usan el hechizo de
Llamar a Hastur se abre una ventana de vuelta a la Tierra
(recuérdese que cuando la secta de Nueva Orleans llama a
Hastur. una parte de su ambiente hace el viaje con El). El pri-
sionero podra interaccionar fisicamente con cualquier otra
persona con la que se encuentre durante la coronacion. Si
consigue una tirada de Suerte. es capaz de quedarse en la
Tierra en el mismo momento en que Hali. Carcosa y Hastur
vuelven a las Hiadas. Si se encuentra con alguno de los

investigadores. es automdticamente salvado si se le agarra

fisicamente cuando Carcosa vuelve a su lugar de origen.

Aungue el investigador puede haber tenido suerte. es posi-
ble que le queden pocos puntos de COR y quizds deba ingre-
sar en un manicomio. Si la victima no consigue volver a la
Tierra durante el transcurso de esta aventura. es muy proba-
ble que sus amigos nunca le encuentren.

Para que los investigadores tengan alguna pista acerca
de dénde se ha metido su amigo. cada jugador puede hacer
una tirada de 1D100 cada noche después de la desaparicion:
si el resultado de la tirada es igual o menor que el POD de
cada personaje, ese investigador suefia con el prisionero.
Los investigadores que hayan leido El Rex amarillo o que
posean poderes psiquicos reciben una bonificacion: el re-
sultado de la tirada de 1D100 se compara con su PODx2.
Todos los que dispongan de la habilidad de Sonar que se
describe en Las Tierras del Sueiio pueden, si lo prefieren.
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aplicar el resultado de la tirada a esa habilidad en vez de a
su POD.

El suefio consiste en lo gue le pasé al prisionero durante
el transcurso de ese dia y en varias panordmicas de la ciu-
dad de pesadilla en la que estd atrapado. Sélo un personaje
gue haya leido El Rey amarillo podré identificar la ciudad.
Cada una de estas pesadillas cuesta a cada investigador 1/1D3
puntos de COR.

La Coronacién del Rey amarillo
“Corrian levendas sobre un lago oculto, jamds visto
porningun mortal, en el gue habitaba un gigantesco y amor-
fo pdlipo blanco de ojos fosforescentes; y entre los colonos
circulaban rumores de ... que se encontraba alli va desde
antes de D'Iberville, desde antes de La Salle, desde antes
de que llegaran los indios e incluso desde antes de los ani-
males v aves que poblaban aquellos bosques, Era una abo-
minable monstruosidad v su sola vista significaba la muer-
te. Pero también hacia sofiar a los hombres, de ahi que

supieran bien cémo mantenerse lejos de él.”
— H.P. Lovecraft, “La Llamada de Cthulhu.”
Esta celebracion tiene lugar a las 11 de la noche anterior
al dia del Mardi Gras. cuando una docena de sectarios pro-
cedentes del almacén del Krewe de las Espadas se reine en
secreto ante la puerta de la cocina de la mansidn de Randall
Fowler. Fowler y Papa Screech se encuentran con ellos, les
hacen entrar en la casa y pocos minutos después va han

-
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Hastur y su séquito.

atravesado el Portal del cuarto trastero y se encuentran en los
pantanos situados al sur de Nueva Orleans. Mds sectarios
les estdn esperando junto a las cabafias semiderruidas; el
grupo entero de personas comienza a caminar hasta llegar a
la colina o timulo.

Una vez alli, Screech ayuda a Fowler a ponerse una tu-
nica blanca de ceremonial que lleva grabado el Signo ama-
rillo y acto seguido los sectarios convocan a cuatro Byakhee.
Estas criaturas hacen acto de presencia poco después de la
medianoche (verlas provoca la pérdida de 1/1D6 puntos de
COR). El grupo ya estd completo; estd formado por Randall
Fowler, Papa Screech, los cuatro Byakhees y unos treinta
colonos sectarios. Numerosos hombres y mujeres son sacri-
ficados. como si formasen parte de un ritual obligatorio
menor.

A continuacion todos los presentes. dirigidos por Randall
Fowler, comienzan a recitar el hechizo de Llamar a Hastur
cerca de los menhires de piedra. Es posible reconocer el
hechizo por medio de una tirada de Mitos de Cthulhu. Si
los investigadores no hacen nada para interrumpir esta cere-
monia, se considera que tiene éxito después de 35 minutos
de cantos minterrumpidos.

Una vez el hechizo se ha comenzado a usar, la situacion
por lo que a puntos de magia se refiere es como sigue: a
Fowler solo le queda 1 punto de magia. Screech ain tiene
16 y los demds sectarios tienen una media de 8 puntos cada
uno. Los investigadores pueden frustrar la ceremonia en cual-



quier momento si consiguen matar a Fowler. pero tendrin
muchos problemas para escapar de los sectarios y de los
Byakhees.

Mientras los sectarios recitan el ritual. densas masas de
niehla se elevan del lago y se acercan a tierra firme: poco des-
pués incluso el lago parece hincharse y aumentar de tamano
y el.agua adopta un brillo oleoso. La tierra iembla v se agita
suavemente. De repente. los jugadores se dan cuenta de que
se encuentra en las afueras de una ciudad extraterrestre, en
el borde de un lago mucho mayor que el que estaban miran-
do hace un instante. El pantano ha desaparecido. El cielo noc-
turno es de un sombrio color blanco v en €l brillan unas
estrellas que forman constelaciones desconocidas. Esta
importante alteracion de los alrededores hace que los inves-
tigadores que lo vean pierdan 0/1D3 puntos de COR.

Los que hayan leido EIl Rey amarillo, o los que pasen una
tirada de Mitos de Cthulhu. se dan cuenta de que han sido
ransportados al Lago de Hali de las Hiadas. el hogar del
primigenio Hastur y que la ciudad que estdn contemplando
es la mitica Carcosa. O guizds haya sido Carcosa la que ha
sido transportada hasta la Tierra.

Los sectarios también han viajado. Si los investigadores
quieren. pueden explorar la ciudad fantasma en la que se
encuentran; tienen mds o menos unos 35 minutos antes de
que se acabe la ceremonia. Para los encuentros que tienen
en esta ciudad extraterrestre, ver el capitulo “El prisionero de
Carcosa.” mds arriba.

St los investigadores se quedan a ver la ceremonia. des-
pués de unos 35 minutos Jas aguas se agitan con un gran
horboteo y olas gigantescas. De las ominosas aguas negras
se eleva una gran masa blanca e informe: jHastur! Verle hace
que se pierdan 1D10/1D100 puntos de COR.

Los sectarios se quedan donde estan. petrificados de te-
rror, mientras la cosa llega a las riberas del lago, aplastando
a un sectario de cada tres (aunque no a Screech ni a Fowler).
Los Byakhees agitan sus alas y se alejan en el cielo. lanzan-
do chillidos de alegria.

El avatar de Hastur deja de moverse cuando estd a unos
pocos metros de Fowler y proyecta hacia €l unos viscosos
tentdculos que lo envuelven por completo. El luminoso color
blanco de la cosa comienza a desaparecer lentamente justo
después de tocar a Fowler y al poco el ser se marchita, se seca
v se derrumba sobre si mismo. Mientras la piel caida y esca-
mosa del monstruo vuelve al lago. sus tentdculos dejan de
agarrar a Fowler (que, como es 1dgico, deberia haber sido
aplastado). Todo lo contrario: Fowler esta de pie y no pare-
ce que haya cambiado en nada, aunque estd pilido y parece
irradiar una extrafia luz. Da un paso hacia delante, vacila,
se cae v los sectarios se apresuran a ayudarle a ponerse en
pie. Mientras los sectarios le ayudan, en la superficie del lago
se observan las dltimas burbujas producidas por la antes
gigantesca, pero ahora encogida, masa de color blanco. El
cuerpo de Randall Fowler sigue existiendo, pero no asi
Randall Fowler. El Rey amarillo ha llegado.

Mientras el grupo de sectarios y el Rey amarillo se ale-
jan.. el terreno brilla con luz trémula y cambia otra vez: el
pantano ha vuelto. Los sectarios supervivientes llevan al Rey
amarillo por el camino hasta las cabanas. donde Screech y
una cantidad de sectarios igual a los investigadores se des-
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piden de los demds y atraviesan el Portal con el Rey. Los
demds sectarios se dirigen a sus casas de los pantanos.

Al otro lado del Portal, Screech escolta al adn débil ava-
tar hasta el dormitorio principal de la casa, para ensefarle
como usar su nueva forma. Esto dura unas cuantas horas.

Para volver a la civilizacion, los investigadores gue ha-
van sido testigos de la ceremonia deben atravesar el Portal
antes que los sectarios, aunque también pueden arriesgarse y
hacerlo después de ellos, o atravesar el pantano. La primera
opcion posiblemente sea la mds acertada y si son afortuna-
dos y se deciden por la segunda no lo deberian pasar dema-
siado mal (ya que los sectarios estaran lejos del Portal). La
ultima opcion obliga a los investigadores a confiar en sus
habilidades de supervivencia (se dejan los detalles al guar-
didn) y pierden en ello un tiempo precioso. No hay que per-
derse el baile de disfraces de Randall Fowler que se va a cele-
brar mafana por la noche.

Los suenos del Rey

El guardidn puede querer que los jugadores suefien con
la Coronacidn, si es que no fueron capaces de observarla
por st mismos. Expliquese a los jugadores que la pesadilla ha
sido causada por el Signo amarillo con motivo de la llegada
a la Tierra del Senor de] Signo amarillo. Todos los que con-
sigan una tirada de Conocimiento son capaces de recordar
el suefio con todo detalle v pierden (0/1D3 puntos de COR.
En todos los que fallen la tirada de Conocimiento, la mente
ha blogueado los recuerdos del suefio, a excepcion de un
malestar general v unos recuerdos confusos del horror. Se
supondri que los que hayan leido El Rey amarillo podran
recordar automdticamente todo el suefio. El guardidn que
quiera variar los suefios deberd recordar qué elementos de
la ceremonia han sido revelados a los jugadores.

Se recomienda encarecidamente al guardidn que haga que
el suefio parezca tan confuso e irreal como sea posible, uti-
lizando las teorias y esperanzas de los jugadores al llegar a
Nueva Orleans y de vez en cuando dando pistas sobre lo
que estd ocurriendo realmente.

La mascara del Signo amarillo

Toda la ciudad habla del gran baile de disfraces que se va
a celebrar en la mansién de Randall Fowler la noche del Mardi
Gras, por lo que es seguro que los investigadores oigan
hablar del mismo. Pueden haber sido invitados a la fiesta
mientras entrevistaban a Fowler o a alguno de los miem-
bros acaudalados del Krewe. No es que las invitaciones
sean realmente necesarias: es imposible confeccionar una
lista con los cientos de invitados que acudiran.

Durante el dia los proveedores llegan a la casa y prepa-
ran las mesas para la comida y las barras de bebida
(; Prohibicién? ;Qué prohibicién?) Algunos de los secta-
rios llegan a la casa a través del Portal para ayudar en la co-
locacién de los adornos para el baile: una tirada de
Contabilidad hace que los investigadores que vigilan la casa
se den cuenta de que sale mds gente de la que ha entrado. Por
todas partes hay carteles con el Signo amarillo. Es Papa
Sereech quien se encarga de todo y pedird a todos los que
no trabajen en la organizacion de la fiesta que salgan de la
casa o de los jardines. “En estos momentos el sefior Fowler



estd descansando para la fiesta de esta noche. ;Por qué no
viene mas tarde a la fiesta? Estoy seguro de que entonces se
alegrard de poder hablar con usted.”

Si los investigadores se ponen pesados. se llamard a la
policia. Los agentes de policia les recomendarin que se ol-
viden del asunto y se vayan del lugar. Si siguen insistiendo,
pasardn la noche en la cdrcel y no podran asistir a la fiesta.
Si se perdieron la ceremonia privada de coronacion de la
noche anterior. también se perderdn la primera aparicion
publica del Rey amarillo de esta noche. jQué ldstima!

Si los investigadores consiguen asistir a la fiesta. ven que
los primeros invitados (la mayoria disfrazados de personajes
de “Alicia en el Pais de las Maravillas™) liégan a la casa mds
o menos a las § de la tarde. Muchos mds invitados se presen-
tan en la casa antes de las 9 de la noche. Si atin estd vivo,
poco después de las 9 aparece Denis Bouchard. llevando del
brazo a una encantadora belleza enmascarada y vestida de rojo.

Los investigadores pueden entrar en la casa en cualquier

momento, una vez la'ﬁegta haya comenzado. Los invitados
que acudan al baile sin ir disfrazados o al menos llevar una
mdscara son recibidos con miradas de divertida complacen-
cia: las tiradas de Charlataneria, Discusién y Elocuencia no
servirdn de nada hasta la medianoche, cuando casi todo el
mundo esté borracho. Los invitados a la fiesta de Fowler

son personajes importantes de la alta sociedad de Nueva

Orleans y el guardidn puede usar a uno o mds de ellos para
proporcionar nueva informacion a los jugadores. Estos pue-
den reconocer a varios de los hombres de negocios con los
que hablaron sobre “El muy honorable Krewe de las Espadas.”

La fiesta es de grandes proporciones. Por todas partes hay
mesas con comida de todas clases; un misico estd tocando el
piano en la parte inferior de la entrada de la casa y en el
patio trasero hay una banda de jazz tipica del Sur de los
Estados Unidos. Hay gente bailando también en la parte de
atrds de la casa. En todas las habitaciones los invitados se van
pasando botellas de champagne y hay barras con bebidas
alcohdlicas en el patio trasero, en el gran comedor, en el estu-
dio. etcétera. Los jardines estdn llenos de invitados disfra-
zados, todos los cuales se lo estdn pasando bomba.

El Signo amarillo tiene un lugar destacado en todas las
habitaciones de la casa. Nadie parece estar interesado en €l.
Con una tirada de Descubrir. un investigador puede recono-
cer a uno de los trabajadores del Krewe del Mardi Gras de
Fowler y Bouchard, vestido con ropas sencillas (como es l6gi-
co, siempre y cuando ese investigador hubiese visitado el
almacén). Con una tirada de ldea. el investigador se da cuen-
la de que hay muchos otros trabajadores del almacén por la
casa v los jardines: todos ellos trabajando como camareros
v ninguno de ellos disfrazado ni usando mdscaras. Ninguno
de estos sectarios estdn armados y si se les pregunta todos
admiten ser miembros del Krewe: son sirvientes lempora-
les de Fowler para esta fiesta.

_Nada parece siniestro en esta casa. aungue no se ha visto
a Randall Fowler por parte alguna. Los sirvientes tempora-
les dicen que el senor Fowler no se ha sentido bien hoy. pero
que tiene pensado asistir a la fiesta tarde o temprano. Si los
investigadores intentan llegar al dormitorio principal, su
camino se ve blogueado por 1D3+1 criados en el balcén
superior de la entrada de la casa. Si los investigadores insis-

ten, Papa Screech sale del dor-
mitorio principal e intenta cal-
mar los dnimos, diciendo que
Fowler no tardard mucho en
bajar alafiesta. Con todo res-
peto. pide a los investigadores
que vuelvan abajo.

Los investigadores pue-
den aprovechar para registrar
parte de la casa. Pueden lle-
gar hasta el cuarto trastero y
a la habitacidn con el santua-
rio. Cada una de estas puertas
estd vigilada por un sectario;
los jugadores deberan distra-
er o superar al guardia v luego
forzar o abrir la cerradura de la puerta. Para saber qué es lo
que encuentran, ver el capitulo “La casa de Randall Fowler.”
/" El transformado Randall Fowler, al que ahora llamare-
mos el Rey. o el Rey amarillo. se presenta en el balcdn supe-

El Rey Amarillo

{ rior de la entrada de la casa poco después de las 11 de la

/ noche: junto a €] se encuentra Papa Screech v tres o cuatro

sectarios. Ninguno de ellos va disfrazado.

El Rey lleva puesta la tiinica blanca con el Signo amarillo
que estuvo usando la otra noche durante la ceremonia del pan-
tano (aunque algo andrajosa y sucia de barro). Estd muy pdli-
do v sus 0jos se han hundido en las drbitas, lo que le da un
aspecto siniestro y fantasmagérico. El silencio cae sobre
los invitados cuando extiende los brazos, en la parte superior
de las escaleras. Habla lentamente, buscando las pa]abreis
apropiadas y con un tono de voz indudablemente burlon.

“iBuenas tardes. queridos amigos! Espero que os estéis
divirtiendo. Os felicito por hacer que el Mardi Gras de este
afio sea verdaderamente memorable.” Estas palabras dan lu-

/ gar auna especie de aplauso nervioso, ante el que Fowler esbo-

za una sonrisa sarcdstica v amenazadora. “Sélo hay otra cosa
que me gustaria preguntaros antes de que continuemos con

la fiesta: decidme, ;habéis visto el Signo amarillo?”

Como un x;lo hombre. la mayoria de los invitados dice
“8i." Si han visto el Signo amarillo, los investigadores res-
ponden inveluntariamente a esta pregunta junto con los
demds invitados. Estas respuestas no salen de forma estipida
ni se les obliga a ello: son pronunciadas de forma automadtica
y sin pensar. Los jugadores sienten que los pelos de la nuca
se les ponen de punta: esta respuesta sencilla y carente de
emocion cuesta a los jugadores 0/1D3 puntos de COR. Nadie
mds se detiene a pensar sobre tan extrafa pregunta v la fies-
ta contintia como si no hubiese pasado nada. La respuesta
complace al Rey amarillo, que sonrie diabdlicamente y da un
paso atrds para hablar con sus secuaces que estdn en la parte
superior de la escalera. Una tirada de Psicologia muestra que
la personalidad de Fowler ha cambiado drdsticamente y no
para bien.

Un intento de asesinato del Rey amarillo tiene una pro-
babilidad del 40% de herir a algin invitado. El Rey tiene mas
de 50 puntos de vida vy es probable que los disparos de armas
de fuego no hagan mds que sacudir su cuerpo varias veces.
El Rey se retira a su habitacion durante unos cuantos minu-
Los. se cura (aungue los puntos de vida que se ha perdido no




se recuperan) y luego sale de ella como si no hubiese pasa-
do nada. Papa Screech huird si puede y si se le acorrala se
quedard y luchard; estd armado con un cuchillo y sus hechi-
s0s. Los otros sectarios también tienen cuchillos. e intenta-
rin proteger a su Rey: estdn dispuestos a sacrificar sus vidas
por ¢l. Si el Rey muere, los sectarios (incluyendo a Papa
Screech) huyen.

Es casi seguro que los investigadores que hayan come-
tido algin asesinato seran detenidos y condenados por ho-
micidio (o por intento de homicidio si fracasan). Si consi-
cuen escapar de la pena de muerte en el estado de Luisiana,
pasardn muchos afios en prision.

El reinado del Rey amarillo

A partir de la noche del baile de disfraces de Randall
Fowler, el Rey amarillo controla por completo su nuevo
hogar: el cuerpo de Randall Fowler. Para las caracteristicas
del Rey amarillo, ver el capitulo de “Personajes™ al final de
esta aventura.

A partir de la noche de la fiesta de Fowler, todas las per-
sonas que hayan visto el Signo amarillo comienzan a expe-
rimentar suefios paranoicos cargados con visiones horribles
del Signo amarillo, la ciudad de Carcosa, el Lago de Hali y
Jas estrellas negras que de algin modo iluminan esos cie-
los. En cada una de las noches posteriores, las victimas del
Signo amarillo sufren la pérdida de 0/1D2 puntos de COR.
Suefian con el mismo Hastur, un ser cruel y extraterrestre.
Los que caen en la locura por culpa de estas pesadillas pasan
a estar obsesionados con la tarea de extender el Signo ama-
rillo por todas partes.

_Para detener la lenta expansion de la secta, serd necesa-
rio que los investigadores convenzan a muchas autoridades
diferentes. Esto es mds ficil de lo que parece, una vez ha-
van conseguido convencer a algunas de estas autoridades y
éstas comiencen a hablar entre sf sobre las pesadillas que estdn
sufriendo. A pesar de todo, téngase por seguro gue puede
haber brotes del Signo amarillo en cualquier lugar del pais;
por ejemplo, es mas facil que sean pequefias comunidades
las que acah=n por quedar completamente dominadas por la
secta. No sof més que pequefios focos infecciosos indistin-
auibles en el cuerpo de la nacién.

El fin de la secta:
recompensas y fracasos

Aunque Fowler habia sido engafiado por Papa Screech
v no es enteramente responsable de sus actos, la mejor ma-
nera de frustrar los planes de la secta consiste en matarle, rap-
tarle. o recluirle en un manicomio. Los investigadores no
ganan puntos de COR por esto, ya que sélo es un apla-
zamiento de la crisis y no su solucion.

Sin embargo. un investigador que disponga de creden-
clales psiquidtricas auténticas (como por ejemplo un 75% o
mds en Psicologia o Psicoandlisis) serd capaz de convencer
o las autoridades de la inestabilidad de la mente de Fowler.

La secta no puede obtener un nuevo hogar para Hastur
con rapidez: se tardan varios meses en reunir las condiciones
necesarias para que la transferencia del Rey amarillo tenga
éxito. Ver las notas para el Rey amarillo en el capitulo de
“Personajes.”
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Otra forma de evitar la aparicién de Hastur en la Tierra
consiste en destruir o cambiar de lugar los menhires de pie-
dra del pantano. De nuevo, esto sélo es una manera de apla-
zar la transformacién y los jugadores no ganan puntos de
COR por ello.

Una investigacién policial serd una medida mucho mas
efectiva. Una investigacién de este tipo sélo tendra éxito si
tiene lugar en la rioche de “la Coronacion del Rey amari-
lo.” Uno o dos sacrificios humanos serdn pruebas sufi-
cientes. al igual que lo fueron en el afio 1907. Si la policia
debe comenzar a investigar en el pantano, se convencerdn de
la honestidad de los investigadores tan pronto como hayan
atravesado el Portal de casa de Fowler. Por la desarticulacion
de la secta, cada jugador deberia obtener 1D6 puntos de
COR: las autoridades, agradecidas, pagan a cada uno la can-
tidad de 500 $ en concepto de recompensa.

Una medida tan (ti] como la desarticulacion de la secta
podria ser la detencién, condena y ejecucion de Papa Screech.
Es un enemigo inteligente y muy hébil. Si es detenido, cada
investigador gana 1D4 puntos de COR. Si consigue esca-
par. puede aparecer en alguna aventura posterior para ven-
garse de los investigadores. El guardidn deberia crear un argu-
mento interesante para que pueda cumplir su venganza (por
ejemplo, algo parecido a los “Diez Negritos™ de Agatha
Christie ambientado en un viejo y oscuro caseron).

Por la destruccién del Rey amarillo, cada jugador gana
1D6 puntos de COR si no sabfan exactamente a qué se en-
frentaban. Si se dieron cuenta de que se estaban enfrentan-
do a Hastur el Innombrable, la destruccién del Rey hace
que cada uno gane 2D6 puntos de COR.

Si consiguen salvar la vida y la identidad de Randall
Fowler, se deben otorgar 1D2 puntos de COR a cada untx
Si se consigue salvar su precaria salud mental, en el futuro
enviard a cada jugador 1000 $ como muestra de agradeci-
miento.

Si los investigadores no consiguen evitar la llegada del
Rey amarillo, como han visto el Signo amarillo irdn su-
friendo las pesadillas del Rey hasta que su COR ya no pueda
mds. Este es un castigo suficientemente duro.

Sin embargo. es posible que Papa Screech consiga es-
capar de las redes de los investigadores; de ser asi, serd muy
probable que sea él quien se quiera vengar de ellos. Si su plan
de venganza contra el descendiente de Gaston LeFleur fra-
casa. sin duda dirigird su venganza contra los que acabaron
con sus planes.

PERSONAJES

RANDALL FOWLER,

FINANCIERO DE NUEVA ORLEANS

FUE 12 CON 14 TAM 14 INT 14 POD 9
DES 14 APA 17 EDU 17 COR 0 PV14

Armas: Ninguna.

Habilidades: Contabilidad 78%, Crédito 85%, Derecho
20% . Descubrir 37%, Discusién 41%. Elocuencia 53%.
Escuchar 34%, Leer/Escribir Inglés 65%. Mitos de Cthulhu
6. Psicologia 32%. Regatear 70%.

Hechizos: Llamar a Hastur.




EL REY AMARILLO

Avatar de Hastur

Sustituye a Randall Fowler cerca del final de la aventura.
El Rey llega a la Tierra después de una cuidadosa e impor-
tante preparacion del cuerpo de Randall Fowler. que levaa
acoger. A no ser que el cuerpo esté completamente prepara-
do, poco después de la posesién el cuerpo comienza a trans-
formarse con rapidez. La fuerza vital extraterrestre del ava-
tar reduce a la victima a un monstruoso bipedo inhumano que
se debilita y disuelve en el transcurso de unas pocas horas.
FUE 12 CON106 TAMI14 INT15 POD 35
DES 7 APA 12 EDU 17 PV 60

Armas: Presa 60%, 1D6+1D4 puntos de dafo+especial
(ver mds abajo La Mirada).

Habilidades: Contabilidad 78%. Crédito 85%. Derecho
20%, Descubrir 37%, Discusién 41%, Elocuencia 53%,
Escuchar 34%, Leer/Escribir Inglés 65%, Mitos de Cthulhu
90%, Psicologia 32%, Regatear 70%.

Hechizos: Convocar/Atar a un Byakhee, Fabricar Hidromiel
Especial, todos los hechizos de Llamar y Contactar con los
Primigenios.

COR: Ver mis abajo.

La Mirada del Rey amarillo

El Rey puede inducir paroxismos de terror en un oponente,
tocando a la victima y mirdndola fijamente; esto hace que
la victima pierda 1D6 puntos de COR cada asalto. Cada
asalto en que el Rey haga este tipo de ataque le supone el
gasto de 3 puntos de magia. Para poder esquivar la Mirada
durante un asalto concreto, la victima debe obtener su PODx2
0 menos en una tirada de 1D100.

A la hora de determinar la Jocura indefinida, se considera que -

los puntos de COR que una misma victima ha perdido en una
serie de estos atagues los ha perdido de golpe. Si lo desea.
el Rey puede realizar ataques normales de Presa en el mismo
asalto en que usa su Mirada.

CHARLIE SUNSTRAM, EDITOR

Sunstram puede ayudar poco desde el punto de vista fisico,
aungue su nombre puede abrir muchas puertas en el trans-
curso de una investigacién.

FUE 10 CON 14 TAM 14
DES 11 APA 10 EDU 17
Armas: Ninguna.

Habilidades: Buscar Libros 51%, Contabilidad 15 %, Crédito
31%, Charlataneria 43%, Derecho 36%, Descubrir 32%.
Discusién 37%. Discutir con Periodistas 70%. Elocuencia
29%, Escuchar 40%, Esquivar 25%, Fotografia 21%, Historia
36%, Leer/Escribir Inglés 87%, Psicologia 41%.

DENIS BOUCHARD, PLAYBOY

Bouchard es el presidente de “El muy honorable Krewe de
las Espadas,” una asociacién inofensiva en Ja que se ha
introducido la secta de Hastur,

FUE1l CON13 TAM 13 INT13 POD 12

DES 10 APA 14 EDU 15 CORG60 PV 13

Armas: Derringer calibre .25 (dos cafiones) 30%, 1D6 pun-
tos de dafio por cada cafién.

Habilidades: Cantar 20%, Conducir automovil 54%,
Contabilidad 21%, Crédito 89%. Derecho 27%. Descubrir

POD 12
PV 14

INT 15
COR 58

84

30%, Elocuencia 33%, Escuchar 30%, Flirtear 55%, Hablar
Francés 60%, Hablar Inglés 75%, Nadar 35%, Regatear
21%, Pilotar avidn 39%, Psicologia 19%.

PAPA SCREECH, BOCCOR
FUE 13 CON 11 TAM 13
DES 12 APA § EDU 9
Bonificacién al dafio: 0.

Armas: Cuchillo Bowie 55%, 1D4+2 puntos de dafo.
Revélver .38 37%, 1D10 puntos de dafio.

Pufietazo 64%, 1D3+1D4 puntos de dafio.

Patada 42%, 1D6+1D4 puntos de dafio.

Presa 34%, dafio especial.

Habilidades: Camuflaje 32%, Charlataneria 42%, Descubrir
54%, Discrecioén 33%, Esquivar 43%, Hablar Francés 50%,
Hablar Inglés 40%, Lanzar 38%. Mitos de Cthulhu 71%,
Ocultarse 80%, Psicologia 35%.

Hechizos: Consuncién, Convocar/Atar a un Byakhee,
Convocar a un Fantasma, Crear Portal, Dominar, Encantar
Silbato de Byakhee, Extraer Poder, Fabricar Hidromiel
Espacial, Llamar a Hastur.

SECTARIOS DE HASTUR

Unos treinta sectarios de Hastur viven en Nueva Orleans o
en los pantanos cercanos a ese horrendo lago. Pertenecen a
varias razas y nacionalidades. Todos estdn locos y gracias a
estar dirigidos por Papa Screech, en la actualidad adoran a
Hastur. Normalmente est4n armados con cuchillos y garro-
tes. Los sectarios sélo tendran armas de fuego en los panta-
nos. No hablaran con los extranos. simulando desconocer
el idioma en el que se les habla. Si se les derrota en la ciu-
dad, se dirigen a los pdntanos, en donde intentaran eludir o
tender una emboscada a sus perseguidores.

El sectario ntimero 9 es una mujer, Clia, que es una sa-
cerdotisa menor de Yig. Es de ascendencia haitiana y conoce
los siguientes hechizos: Contactar con Yig, Convocar/Atar a
un Hijo de Yig y Manos de Colubra. Clia convocara a los
Hijos de Yig para dirigirlos contra los enemigos de la secta.

INT 14
CORO

POD 3]
PV 12

SECTARIOS

Niimero P2 3 4 5 6 7 8 9 0 1] 12
FUE 1411 14 13 12 12 9 1 10 10 13 14
CON 1310 13 13 9 16 11 14 I3 15 18 15
TAM 18 10 16 17 13 12 13 12 14 11 15 12
INT 11112 8 10 12 15 10 10 P A 12
POD 701110 12 11 11 5 9 18 12 9 10
DES 10 13 5 '8 12 6 11 12 18 11 10 12
APA i 1 AR o O - R S 9 7 8 15 9
EDU g &.& 5 & ° & 9 7 4 9 4
COR 0 (1odos)

PV 16 10 15 15 11 14 12 13 14 1317 14

Bonif. dafio+1D4 —+1D4 - _ _  _ - = —+ID4+1D4
Armas: Pufietazo 65%, 1D3 puntos de dario.
Presa 36%, dafio especial. Patada 31 %, 1D6 puntos de dafio.
Garrote 39%, 1D6 puntos de dafio. Cuchillo de combate 54%,
1D4+2 puntos de dafio. Revélver .38 33%, 1D10 puntos de
dano. Fusil .30-06 de cerrojo 53%. 2D6+3 puntos de dafio.
Escopeta calibre 12 (dos cafiones) 48%. 4D6/2D6/1D6 pun-
tos de dano. 3

Habilidades: Camuflaje 37%. Descubrir 40%. Discrecion
47%. Escuchar 41%, Esquivar 27%. Lanzar 36%, Mitos de
Cthulhu 34%, Nadar 39%, Ocultarse 44%. Saltar 35%. Seguir
Rastros 50%, Trepar 48% .



| El ser de la oscuridad

Un joven periodista solicita ayuda; como es l6gico, la ola de crimenes
que azota a Boston no tiene nada que ver con él...

Consideraciones sobre el escenario

En esta aventura puede participar un nimero cualquiera
de investigadores, de cualquier nivel de capacidad y habili-
dad. Aunque no lo parezca, los personajes carentes de bue-
nas habilidades de lucha no tienen nada en su contra y de
hecho tienen mayor probabilidad de sobrevivir. Serd sufi-
ciente con una tarde o dos sesiones cortas para desentrafar
esta historia.

Si “El ser de la oscuridad” forma parte de una campana
con las demis aventuras de este libro, los profesores o co-
nocidos en la Universidad Miskatonic (quizds el mismo
profesor Brodsky. al que le entregaron el Fragmento
Vishakhapamam) recomiendan al periodista Jeffrey Daniels
que se ponga en contacto con los investigadores.

Si los personajes participan en este escenario sin ningin
tipo de relacién con otras aventuras, el viaje en tren desde
San Francisco hasta Boston tarda tres o cuatro dias y algo
mis de dos dias si salen de Nueva Orleans. E] argumento
supone que los investigadores se alojan en Boston o dispo-
nen de un abono de tren para ir cada dia de Arkham a Boston
y viceversa.

Una parte de la diversién existente en esta aventura ra-
dica en los encuentros que los investigadores tienen con
criminales. No hay que dejar que se topen con €l monstruo
demasiado pronto: si se encuentran con la Banda Carmesi,
pueden descubrir que Ja vida en la ciudad puede ser tan peli-
grosa como la fuerza sobrenatural alada que revolotea por
el cielo. Adoptando como modelo las peliculas cldsicas de
gingsteres de los afios 30 y 40 se pueden utilizar sus posturas,
actitudes y estereotipos. Por ejemplo. la mayoria de los
sucesos tienen lugar de noche por lo que hay que dar mas
importancia a las sombras.

Hay que prestar atencién al orden de presentacion. Los
sucesos contenidos en este escenario no siguen un orden cro-
nolégico sino que son los investigadores los que deciden cua-
les van a tener lugar primero. Por tanto se requiere sumo cui-
dado al describir lo que ocurre. Como en toda aventura, el
euardidn deberd familiarizarse con ella antes de arbitrarla.

En su mayoria. las caracteristicas de los personajes se
encuentran al final de la aventura, pero los cinco miembros
supervivientes de la Banda Carmesi se encuentran en su ¢a-
pitulo correspondiente, justo antes del final del escenario.

Informacion para el guardian

Una malvada banda de criminales estd actuando una y
otra vez en la regién de Boston. El Lider de Boston (N. de
los T.: nada que ver con la revista de Joc Internacional) los
llama “la Banda Carmesi,” porque la sangre corre alld donde
van. Son también famosos por otra cosa: el jefe de la banda
tiene una madre adorable, que resulta ser una bruja (aunque
no muy buena como bruja).

El jefe de la banda es Patrick Malone. Todos sus miem-
bros provienen de Jos barrios industriales pobres de Boston:
Lawrence y Bolton.

Mav Murphy, la madre de Malone, estd orgullosa de su
hijo. Ha robado en la mitad de Boston y Jo ha hecho sin
poner en peligro sus ropas elegantes, su soberbia ni su arro-
gancia. A ella también le gusta que. aunque salga con muje-
res, no se comprometa con ninguna de ellas. Aligual que ocu-
rre en Jas peliculas de gdngsters de los afos 30. Patrick sélo
siente amor inmortal por su madre. Suele decirle: “siempre
seras mi chica,” y ella asiente con la cabeza. sabiendo que
su hijo le estd diciendo la verdad.

Para ayudar a su hijo, Mav Murphy le dio el poder de lo
que ellallama “El Angel negro.” Este ser aparece en los Mitos
de Cthulhu con el nombre de “El Demonio negro.” y se trata
de un cruel avatar de Nyarlathotep. Patrick podia convocar-
lo cuando estuviese en problemas. recitando con cuidado
las palabras que se encuentran en una hoja de papel que
Mav le entregd. Mav sélo es una mujer de mediana in-
teligencia y aprendio el hechizo después de haber estudiado
una de las dos tablillas de piedra increiblemente antiguas que
consiguié hace afios por medio de unos asesinatos. Sélo
tras meses de estudio fue capaz de encontrar la pronunciacion
correcta de las palabras para poder convocar al Demonio
Negro. Por desgracia, su hijo se vioen la necesidad de usar
su regalo antes de que ella pudiese completar el estudio de
la otra tablilla (que contiene las palabras necesarias para
expulsar al demonio). Cuando la policia estaba a punto de
detenerle. su asustado hijo convocé al demonio, que matd a
policias y criminales por igual antes de desvanecerse en las
sombras de la noche.

De los miembros de la banda que consiguieron escapar
a la matanza, s6lo Jimmy Fenney supo lo que Malone habia
hecho y cémo fue capaz de hacerlo. El mejor amigo de




Fenney murid en la masacre, con el cuerpo partido por la
mitad. Aunque Fenney no ha podido matar a Mav, para ven-
garse de ella robd las dos tablillas de piedra que, segin le dijo
Malone, utilizaba su madre para controlar al demonio. Fenney
las vendié a un perista (N. de los T.: comprador de objetos
robados) para conseguir algo de dinero y poder asi salir de
la ciudad y de esta aventura.

El inconsciente comprador, Eddie “Ojo de cerradura”
Clark, vendi6 las tabletas por separado, una a cada uno de
dos antiguos clientes suyos, tratantes de objetos de arte.
Ambos comerciantes se dieron cuenta rdpidamente de que lo
que habian adquirido era muy valioso, es posible incluso que
de incalculable valor.

Desde gue le robaron las dos tabletas de piedra (que en
conjunto se conocen con el nombre de las N'gral Khul o
Garras de la Oscuridad), Mav Murphy no puede expulsar al
demonio. Esto es lo que se sabe de él. Si no es expulsado,
tarde o temprano encontrard a la persona que le convocd y
la matar4, para poder asi volver a su propio plano de exis-
tencia. La muerte del convocante le pondrd en libertad, al
menos hasta que alguien le vuelva a convocar. Es por eso que
Mav teme que tarde o temprano el demonio encuentre y
mate a Patrick. Hasta ahora, sus investigaciones no han
indicado que haya alguna manera de sustituir las tablillas o
de expulsar al demonio por otros medios.

En el momento en gque comienza la aventura, el demo-
nio acecha en las cloacas de Boston, totalmente confuso en
este mundo para €l desconocido. Pronto el hambre le obli-
gard a subir a la superficie. Poco a poco ird ganando confianza
en si mismo y sus instintos arcanos le permitirdn seguir la
pista y matar a quien le ha convocado. Una vez hecho esto,
podra liberarse de este espacio y tiempo hasta que sea con-
vocado de nuevo. '

Patrick pasa mds tiempo ante el espejo que pensando y se
qued¢ sin habla ante la carniceria que habia provocado. En
la actualidad estd escondido, junto con los supervivientes
de su banda, en un escondrijo preparado de antemano situado
cerca de los muelles de Boston. Alli pasan el tiempo gastando
el dinero reunido en la dltima serie de robos cometidos.

Aunque hace poco que Mav y Patrick han descubierto
doénde se encuentran las tablillas de piedra, la atmdsfera de
la ciudad esta tan enrarecida que no se atreven a salir de su
escondrijo para robarlas. Sélo un miembro de la banda,
Ross MacMahon. sale de vez en cuando del escondrijo en
busca de provisiones.

Mav es una mujer anciana de rodillas hinchadas y que
ronda los 90 kilos de peso: no se atreve a encargarse de nin-
guno de los tratantes en objetos de arte si s6lo tiene la ayuda
del cretino de Ross MacMahon. El verdadero problema con-
siste en que no estd segura de cudl de los dos posee la tabli-
Ila que sirve para expulsar el demonio. Si Mav usa la fuerza
bruta y se equivoca de tratante, es seguro que el superviviente
se enterard del “accidente™ sufrido por su colega y saldra de
la ciudad.

Y lo que es peor, Mav ha cometido la equivocacion de
dejar que su hijo Patrick se quede con el trozo de papel en
¢l que se ha escrito el hechizo para convocar el demonio. Si
la policia acorrala a la banda, estard lo bastante desespe-
rado como para volver a usar el hechizo y llamar al demo-
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Avuda 1 de “Oscuridad”

Mueren siete policias
y otros muchos resultan heridos

La Banda Carmesi es desarticulada;

algunos consiguen escapar

El enfrentamiento mds importante en Massachuserts
desde la batalla de Bunker Hill

BOSTON (AP) — En las primeras horas de esta
mafiana siete agentes de policia y cuatro miembros
de la famosa Banda Carmesi murieron cuando la
policia rode6 primero y luego asalté el escondrijo
de la banda.

El capitdn Michael Headley, hablando en nombre
del jefe de policia, alab6 el valor de los hombres que
habian caido en acto de servicio y jurd que se ven-
garia del pufiado de despiadados criminales que atn
se encuentran en libertad.

Después de una larga investigacion, mas de 50 agen-
tes de policia habian rodeado a la banda en el niime-
ro 44 de la Plaza del Rey de Irlanda, una fabrica
abandonada desde hace mucho tiempo.

La valiente operacién nocturna no tuvo ningdn pro-
blema hasta que, cuando la policia ya se habia inter-
nado mucho en el edificio, un miembro de la banda
que acababa de despertarse hizo sonar la alarma y
se hicieron varios disparos.

A partir de ese momento los testimonios son
contradictorios. La mayo'ﬁa de los informes indican
“que la banda disponia de trampas preparadas con
hachas, estacas de madera afiladas y otros objetos
letales. Tan cobardes ingenios mataron o hirieron
seriamente a mds de una docena de los mejores
hombres del cuerpo de policia de Boston.

El capitdn Headley, actuando en representacion de
nuestro ausente jefe de policia, ha pedido a sus
hombres que no hagan ninguna declaracién a la
prensa hasta que el Departamento haya realizado
una investigacién exhaustiva de lo ocurrido.

Se ha anunciado una rueda de prensa para las dos de
la tarde.

Por otra parte. Whipple Peaslee Eliott, portavoz
del Comité Ciudadano para un Boston Mejor, ha
anunciado que se ha elevado hasta 28.000 $ la
recompensa que esta organizacion ofrece por la
captura de la Banda Carmesi.

nio para que le ayude. Mav no le ha podido decir que si el
demonio vuelve a ser convocado, le matard también a €.
Los dltimos datos que Mav ha reunido sobre la natura-
leza del Demonio negro le han ensefado una tactica nueva
y audaz. Utilizard al demonio como su “brazo ejecutor.” Ha
aprendido que es posible crear un talismén que. una vez
convocado el demonio, hard que en el transcurso de una
semana €ste ataque al propietario del talismdn. Mav ha fa-
bricado dos de estos talismanes y enviard uno a cada tra-
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qante en objetos de arte. junto con unas espantosas amena-
sas exigiendo la devolucién de las tablillas. Si los comer-
ciantes se niegan. ni siquiera la huida a otra ciudad les sal-
vard del ataque del demonio. Y si hay suerte. después de
que el demonio haya atacado no habra nadie vigilando las
tablillas. Mav no estd muy segura de si este plan tendrd
&xilo 0 no. pero siempre es mejor que esperar sentada a que
su hijo sea asesinado. No sabe que. a pesar de que el demo-
nio carezca de inteligencia. serd capaz de reconocer las ta-
hlillas y destruirlas.

INFORMACION PARA
LOS JUGADORES -

Una banda local encuentra su fin

Tanto en el Lider de Boston como en todos los periodi-
cos importantes del pafs, los investigadores pueden ver en
titulares que en la ciudad de Boston se ha producido un im-
portante tiroteo entre unos gangsteres y la policia. Esta habia
conseguido acorralar a la Banda Carmesi, pero en el inten-
<0 enfrentamiento consiguiente muchos de los criminales
consiguieron escapar. Las bajas han sido muy numerosas:
siete policfas murieron y otros tres han resultado heridos.
Cuatro de los gangsteres murieron y se sabe que al menos
otros cinco han logrado escapar.

La busqueda de la Banda Carmes{ continia durante va-
rios dias v en los periédicos se lee que el capitin Headley
ha declarado en repetidas ocasiones que la banda se estd ocul-
tando en alglin lugas de Boston. Por extraio que parezca.
en los periddicos de Boston no aparece ninguna version
diferente del enfrentamiento. Ver el recuadro cercano a estas
lineas (que se incluye en las ayudas de *Oscuridad.”)

Misteriosas amenazas de muerte

Un nuevo misterio aparece en las paginas del Lider de
Boston al final de 1a semana. Al dia siguiente. un pequefo
recuadro aparece en la primera pagina del periédico pidien-
do disculpas por el articulo publicado en la edicion del dia
anterior (uno y otro se incluyen en las ayudas de
“Oscuridad.”™)

Jeffrey Daniels

El mismo dia en que se publica la fe de erratas, Jeffrey
Daniels se pone en contacto con los investigadores. Se trata
de un periodista que trabajaba en el Lider de Boston.

Daniels desea hablar con ellos con urgencia y les ofrece 15
$ por una hora de conversacion: esta cantidad es digna de tener
en cuenta. si bien no es excesivamente abundante. Se supone
que los jugadores estardn de acuerdo en hablar con él.

Daniels es un hombre joven y delgado, de rostro pecoso
v lemperamento inquieto, que hasta hace poco estudiaba en
la Universidad Miskatonic (a pesar de no haber sido capaz
de ycabar alguna carrera). Lleva gafas de cristales muy grue-
sos. lo que le hace parecerse a un profesor de universidad.
pero moralmente estd tan convencido de lo que es correcto
y de lo que no lo es. que desprecia la objetividad. Dice que
por el campus va corrian historias sobre los investigadores
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y espera que le puedan ayudar
del mismo modo gue han ayuda-
do a otras personas. )

Daniels afirma que fue des-
pedido por haber sobornado a un
cajista de la imprenta del perid-
dico a fin de que incluyese el arti-
culo “La policia, sorprendida ante
unas amenazas de muerte” en las
primeras ediciones del Lider de
Boston. Se sonroja y admite que
no lo deberia haber hecho y que
probablemente deberd emigrar
al Oeste en busca de trabajo. pero
se responsabiliza de la veracidad
del articulo.

Dice que la policia estd intentando ocultar los horribles
detalles de lo que ahora se conace como “la masacre de Rey
de Irlanda” (en referencia al lugar en que ocurri6). Aungue
no dispone de prueba alguna, insiste en que un ser monstruoso
y sobrenatural (invulnerable a las balas) fue el responsable
de la mayoria de las muertes.

Daniels jura que la historia de los talismanes es veridica
y que el editor se negd a publicarla porque recibié una llamada
de teléfono de alguien que decia ser Patrick Malone. Para que
los investigadores puedan confirmar la historia. les da el
nombre del teniente McElroy de la policia de Boston y afiade
que tanto Huer como Digby le contaron la misma historia.

Para el Lider, Daniels no era mds que un aprendiz de
periodista a quien se le asignd a la historia de la masacre
por la sencilla razon que el periddico necesitaba a todos los
hombres disponibles. Es joven y lleno de ideales y suplica
a los jugadores que pasen unas pocas horas 0 unos pocos dias

Jeffrey Daniels

_investigando este asunto. A pesar de la importancia de la his-

toria de la masacre, estd convencido de que algo mds impor-
tante y peligroso acecha detrds.

Si Jos jugadores desean su ayuda. Daniels estard mas que
dispuesto a ayudarles: sin embargo. confiesa que estd arrui-
nado y necesitara del dinero de los investigadores para Vivir.

Sefiala que las recompensas ofrecidas por la captura de la
Banda Carmesi se elevan ya a mas de 40.000 S y que esa can-
tidad sigue creciendo dia a dia. Si las cuentas bancarias de
los investigadores estan vacfas. esta suma de dinero deberia
ser un estimulo suficiente.

Si Daniels estd con los investigadores vy estos vigilan a
alguno de los dos tratantes en objetos de arte. Daniels re-
conoce a Eddie “Ojo de cerradura™. un bribon que merece ser
investigado.

La policia de Boston

La policia se encuentra en estado de alerta durante va-
rios dias después de la masacre: estd registrando la ciudad y
sus suburbios en busca de la Banda Carmesi. Cerca de la sede
central de la policia, en una estrecha calle lateral cerrada al
trafico. los investigadores pueden ver que varias companias
de la Guardia Nacional de Massachusetts en uniforme de
campafia esperan intranquilas junto a sus camiones. Se pue-
den ver algunas ametralladoras v granadas Mark 11AT. Dos
de los camiones arrastran caiiones franceses de 37 mm. exce-



Avuda 2 de “Oscuridad?

La policia, sorprendida ante

unas amenazas de muerte

EXCLUSIVA DEL LIDER - En los dos ultimos
dias. dos tratantes en objetos de arte de Boston han
recibido las mismas amenazas de muerte.

El Lider ha descubierto que tanto Anthony Huer,
propietario de la “Tienda de arte de Boston™ como
Bertram Digby. propietario de las “Galerias
Coloniales™ han recibido cartas anénimas en las que
se les amenaza de muerte si no devuelven ciertos
objetos de piedra.

En cada una de las notas con las amenazas se incluia
un talismédn de color rojo en el que se ha grabado
un simbolo ocultista desconocido.

La policia estd investigando la posibilidad de que
este asunto tenga algo que ver con Patrick Malone,
el famoso jefe de la Banda Carmesi. atin en paradero
desconocido.

Huer y Digby han negado conocer a Malone o haber
tenido algo que ver con él.

Las cartas y los talismanes estdn en manos de la poli-
cia de Boston, que se ha negado a declarar por qué
las relaciona con Malone.

Avuda 3 de “Oscuridad”

FE DE ERRATAS

Los editores desean pedir disculpas por el articulo
“La policia, sorprendida ante unas amenazas de
muerte,” que nuestro periddico publicé en la edicion
de ayer. La historia resulté ser falsa. El Lider pide
disculpas a todos sus lectores y deplora cualquier
problema o vergiienza que el articulo pueda haber
causado a los sefiores Huer y Digby, a nuestro vale-
roso cuerpo de policia. 0 a los habitantes de Boston.

dentes de la Gran Guerra. En otras calles aguardan secciones
de policia a caballo y en motocicletas. Después de haber sido
cogida desprevenida, ahora Boston quiere estar preparada.

Dentro de la sede central los teléfonos no cesan de so-
nar. los hombres corren de un lado para otro y constantemente
los correos entran y salen del edificio llevando drdenes a
las unidades. Nada sigue la rutina estos dias. La misma eléc-
trica sensacion se puede encontrar en todas las habitacio-
nes: todos desean vengarse tras la masacre. ©

Una tirada de Psicologia revela que el sargento de guar-
dia vacila y se siente inseguro. Es uno de los supervivientes
de la masacre y llegd a ver al Demonio negro, aungue no se
atreve a hablar con nadie de la cosa imposible que vio. Envia
los investigadores a que hablen con el teniente McElroy.

El teniente estd de acuerdo en que Daniels es un joven
honesto. pero aconseja a los investicadores que no metan sus

- cosa.

narices en el caso de la Banda
Carmesi; afirma gue la policia
espera que pronto se pueda dar
por cerrado. McElroy deja entre-
ver que Daniels no se enterd de
todo lo ocurrido y que a los ojos
de la policia su articulo hizo mds
dano a la investigacion que otra

McElroy dice que lgs tratan-
les en objetos de arte no tienen
nada que ver con Malone y sus
muchachos y que Daniels fue lo
bastante tonto como para tragar-
se el anzuelo y publicar lo que a
todas luces es una broma pesada. Si, admite que el editor
Webb del Lider recibié una llamada de teléfono llena de ame-
nazas. pero eso formaba parte de la broma.

Una tirada de Charlataneria o de Escuchar en la sede cen-
tral de la policia o en los lugares de Boston en los que los
agentes se retinen después del trabajo confirma que Daniels
tiene razén al decir que la masacre tiene algin elemento
sobrenatural; sin embargo, las historias siempre son unas con-
fusas versiones de tercera mano gue se acaban justo al lle-
gar a la parte que a los jugadores mds les interesa. Se dice que
dos de los agentes heridos en la masacre se han vuelto locos,
pero no se saben sus nombres. Estas conversaciones hacen
que los investigadores tengan la sensacién de que van a
necesitar varias semanas para desentrafiar toda la historia
detrds de la masacre de Rey de Irlanda.

Teniente McElroy

Anthony Huer

La “Tienda de arte de Boston™ estd situada en la planta
baja de un deslustrado edificio de ]a parte baja de la ciudad.
En esta tienda se encuentra un hombre arrogante de baja es-
tatura, que no puede esconder el hecho de tener una mirada
sumamente calculadora. De inmediato examina las ropas
de los investigadores, sus joyas y relojes, sus modales y sus
zapatos Sﬁasi gna un precio a cada uno de ellos.

La polvorienta tienda de Huer no parece estar pasando
por un buen momento. a pesar de que él vaya impecablemente
vestido. Si los investigadores consiguen echar una mirada a
sus libros de' cuentas (quizds durante una incursién noctur-
na a la tienda,) una tirada de Contabilidad revela que la
mayor parte de sus ingresos proviene de joyas y objetos de
arte robados que luego vende en el extranjero.

La policia ha dicho a Huer que no diga nada a nadie. Si
alguno de los investigadores tiene un 75% o mds en Crédito.
0 si alguien consigue una tirada de Regatear y le ofrece
1D6x10 délares. Huer les dird todo lo que sabe. Mientras

. tanto, los investigadores se dan cuenta de que es un hombre
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deshonesto que sélo tiene aprecio por el dinero. [

Les dice que unos cuantos dias atrds recibid una carta ano-
nima, en la que se le amenazaba de muerte si no entregaba
una tablilla de piedra. Con la carta se inclufa un trozo de cuero
de color rojo que se habia cortado hasta adoptar una forma
extrana. Enfadado, Huer tird la carta a la basura y usé el cuero
rojo como senal de libros, sin intentar ponerse en contacto
con quien le envié la carta.



poco después hablé con Bert
Dighy y éste le dijo que €l tam-
hién habia adquirido una tabli-
lla de piedra y recibido las mis-

~ mas amenazas. A continuacion,
ymbos llamaron a la policia. Ni
Huer ni Digby se tomaron la
molestia de decir a la policia que
habian comprado las tablillas a
Eddie "Ojo de cerradura” Clark:
on vez de eso. dijeron a la poli-
cia gue se las vendio un caba-

llero de aspecto asidtico. Afir-
man en publico que es posible
" ue este caballero creyese que Anthony Huer
podria ganar més dinero si las

wendia por separado gue conjuntamente. Una tirada de
Psicologia revela que Huer calla una parte importante de su
historia.

Si los jugadores se quedan vigilando en la calle, cerca
de la tienda, cada tarde hay una probabilidad del 30% de
que vean a Eddie “Qjo de cerradura” llevando una maleta y
Jlamando a una puerta lateral. Huer le hace entrar. A traves
de una ventana, los investigadores pueden ver cémo Eddie
estd mostrando a Huer varios objetos de oro y plata.

Si los investigadores no van a hablar con Huer hasta
después de la muerte de Digby. descubren que se ha ido de
Ja ciudad y no ha dejado ninguna direccién en la que se le
pueda encontrar. Como posee la tablilla que sirve para ex-
pulsar al demonio, su huida representa una calamidad para
los investigadores.

LOS TALISMANES ROJOS: ambos son idénticos. Cada
uno consiste en un triangulo equildtero de cuero rojo. de unos
10) centimetros de lado. En el centro se han perforado tres
agujeros redondos de unos 2 cm. de radio. tan cerca los unos
de los otros que casi se tocan. En el lado externo de cada
circulo hay un dibujo negro en forma de V que apunta al cen-
tro del tridngulo.

Una tirada de Ciencias Ocultas o de Mitos de Cthulhu
lleva a la conclusién de gue el talismdn es un foco mental 0
migico de tipo y funcion desconocidos.

1.os talismanes atraen al Demonio negro hacia la vic-
tima que haya sido indicada por medio de la magia. Una
vez la victima haya tocado el talismdn. es seguro que el
demonio la encontrard. Si el talismdn se tira a la basura o se
deja olvidado, o incluso si es destruido, la magia hace que
vuelva a aparecer intacto dentro de un bolsillo o de un cajon
cercano.

A medida que el Demonio negro se va acercando ala vic-
lima. el talisman va perdiendo lentamente su color rojo san-
are. pasando a ser negro como el carbén. Cuando el talismdn
e« totalmente negro, el demonio ataca.

Tanto Huer como Digby entregaron sus talismanes a la
policia. Poco después el talismén desaparecid por arte de
muagia de la comisaria de policia. Uno de ellos estda en el
holsillo del abrigo de Huer y el otro esta dentro del cajon cen-
iral del escritorio de Digby. Ninguno de los dos tratantes se
ha dudo cuenta de que los talismanes han vuelto.

Un talisman La tablilla de Digby

LAS TABLILLAS: Huer posee la tablilla que expulsa al
Demonio negro; Digby tiene la que sirve para convocarlo.

Cada tablilla es una plancha de piedra de unos 900 cen-
timetros cuadrados de superficie (N. de los T.: mds o me-
nos lo que abarcan una hoja y media de papel de tamaifio fo-
lio) y un grosor de unos 2.5 cm. Son planchas de brillante
serpentina verde-azulada, una roca muy quebradiza. En uno
de sus lados se han tallado imégenes de una repugnante cara
humanoide. rodeadas por muestras de una escritura sinuo-
sa. Una tirada de Mitos de Cthulhu revela que el texto estd
escrito en Aklo, el idioma de una antigua raza quizds ante-
rior al mundo de Hiperbdrea.

Sj alguno de los investigadores sabe leer Aklo, puede
aprender de las tablillas los hechizos que sirven para expul-
sar o convocar al Demonio negro. El texto en Aklonoeslo
bastante largo como para poder aprender el idioma s6lo a par-
tir de las dos tablillas. Si los investigadores no pueden leer
Aklo. sin duda en la universidad de Miskatonic habré algiin
experto que sepa. '

Bertram Digby
Aunque el negocio de Digby es mucho mis floreciente.
/ tanto €1 como Huer son el mismo tipo de persona. Ambos

| “ge embarcan en la misma cantidad de negocios ilegales. in-

cluyendo la compra de objetos robados a Eddie “Ojo de ce-
rradura.” Digby puede proporcionar a los jugadores la misma
informacién que Huer les ha transmitido, aunque Digby es
mis frio y menos impresionable. Si los investigadores mon-
tan guardia cerca de su tienda. cada tarde hay una probabi-
lidad del 30% de que vean a Digby entrar en su coche y
esperar a alguien: al rato Eddie “Ojo de cerradura’” se acer-
ca con una maleta y sube al coche de Digby. que se pone en
marcha y se aleja. Sus negocios se llevan a cabo dentro del
coche. en un pargue Cercano.

\;i Las “Galerfas Coloniales” de Digby es uno de los muchos
y florecientes establecimientos situados en una calle ani-
mada. Los clientes examinan los objetos que estdn a la vista;
la cajera de Digby no cesa de trabajar. Donde Huer es arro-
gante, Digby es indiferente: mientras que Huer quizds vaya
demasiado bien vestido. Dighy usa un traje de lana y unos
zapatos desgastados y cémodos. Tiene unos 335 afios de edad
y un poblado bigote de color blanco.

Es facil acercarse a Dighy. pero €ste es lan calculador



como Huer. Si los investigado-
res simulan estar interesados en
alguna obra de arte, rdpidamen-
te Digby les hace hablar con una
de las dependientes de la tienda,
quien se encarga de la venta con
total eficacia. Si los investiga-
dores solicitan poder entrevis-
tarle. o le sugieren algiin tipo
de negocio, Digby sélo les dedi-
card cinco minutos de su tiem-
po: ni mas ni menos.

Al igual que Huer, el dinero
es muy valioso para Digby. Esta

vez, la tirada de Regatear reve-
la que se necesitan 1D20x10
ddlares para descubrir qué mentiras dijo Digby a la policia.
El talisman de Digby es igual al de Huer: su tablilla tiene el
mismo tipo de escritura sinuosa, pero los simbolos son dife-
rentes (lo que indica que la informacién que contienen es dife-
rente). Una tirada de Psicologia solamente revela que Dighy
se ha callado parte importante de su historia.

Bertram Dighy

El editor Webb

En las oficinas del Lider de Boston, Dick Webb dice haber
hablado varias veces con Pat Malone ¥ que la persona que
le lamé por teléfono para decirle esas amenazas parecia tener
la misma voz que Malone. No sabe qué pensar al respecto.
Niega haberse negado a publicar el articulo de Daniels por
culpa de las amenazas, alegando que McElroy le dijo que
todo habfa sido una broma de mal gusto. Webb dice que é]
no publica historias dudosas. a no ser que incluyan fotos de
chicas ensefiando las rodillas (una broma. explica).

Alin estd enfadado con Daniels por haber alterado las pri-
meras ediciones del periédico. “Ese chico de universidad
nunca volverd a trabajar en esta ciudad.” dice. explicando
ademds que un comportamiento de este tipo podria costar
al periédico millones de délares en Juicios e indemnizacio-
nes. Silos investigadores hablan con otros periodistas sobre
el asunto. éstos les dicen que Daniels fue estipido al hacer
una cosa asi.

Eddie “Ojo de cerradura” Clark

Los investigadores pueden darse cuenta de la existencia
de Eddie “Ojo de cerradura” si vigilan a los dos tratantes en
objetos de arte: o pueden haberle visto mientras estaban en
la sede central de la policia de Boston mientras era condu-
cido a la sala de interrogatorios. Recientemente Jeffrey
Daniels publicé un articulo titulado “Los que financian el cri-
men.” en el que se hablaba de Eddie “Ojo de cerradura” y
en el que se inclufa su fotograffa. Con una tirada de
Conocimiento. un investigador que suela leer los periadi-
cos de Boston se acordard del articulo.

Eddie Clark vive en un barrio de clase trabajadora del sur
de Boston. De forma harto conveniente. por detrds de su casa
discurre una callejuela que pasa junto a una fabrica abando-
nada: es improbable que los vecinos de Clark puedan ver 4
SUs Visitas si éstas entran por la puerta trasera de su casa (de
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El Editor Webhb

Eddie "Ojo de cerradura”

todos modos, sus vecinos son personas que sélo se ocupan
de sus propios asuntos).

La mayoria de las tardes Clark se encarga de la parte
que le corresponde de un negocio local de apuestas de carre-
ras de caballos, pero todas las noches estd en su casa. listo
para hacer negocios. Su casa est4 repleta de mercancias ro-
badas que ha comprado y aiin no ha sido capaz de vender a
un precio satisfactorio (en su mayor parte motores eléctri-
cos industriales, rollos de cable, grandes vdlvulas de bron-
ce, piezas de automavil, etcétera). De momento no pasa por
apuros economicos: puede esperar.

Sus libros de cuentas estan Ilenos de manchas, pero una
tirada de Contabilidad hace que se descubra la siguiente en-
trada:

8 imetralletas Thompson, cargadas: 120 ddlares, entreg. a
Par M. en la Fébrica de Cerve-a Biederlaager.

Clark es un hombre bajito, regordete y reservado. Siempre
usa el mismo traje arrugado, dfa tras dia y también una gorra
de lana para proteger su cada vez mds calva cabeza,

No tiene nada que decir a los investigadores, a no ser
que sean grandes y parezcan amenazadores. o que le con-
venzan de que no tiene nada que temer (y sf 1D6x10 déla-
res que ganar) si ¥es dice si fue él quien vendid las tablillas
a Huer y Digby.

Los investigadores que hagan que Eddie pierda 3 o mas
puntos de vida (sélo tiene 11). o que consigan una tirada de
Charlataneria o Regatear, consiguen que Eddie les diga toda
la verdad. Jimmy Feeney necesitaba dinero para largarse de
la ciudad. El dio a Jimmy 120 délares por las dos tablillas y
luego vendié una de ellas a Huer y la otra a Digby. Huer pago
130 délares por su tablilla v Digby pagé 110 por la suya
(Eddie frunce el cefio y dice que Digby es mejor negociante
que Huer).

Es I6gico que los investigadores no tengan bastante con
esto. Owa tirada de Regatear no les lleva a ninguna parte. Sin
embargo, siinsisten con Eddie (con la perdida de otros 3 0 mds
puntos de vida) éste les dird algo mds. Gimotea y dice que
puede perder la vida si no mantiene la boca cerrada, Les pide
que juren sobre la Virgen que no se lo dirdn a nadie. Si los
nvestigadores estdn de acuerdo. les dice lo siguiente: Jimmy
sali6 de la ciudad totalmente solo, sin Malone Y sus mucha-
chos. Jimmy tuvo alguna clase de problemas con Malone. La
madre de Malone dio a Jimmy las tablillas para que las ven-



diera v pudiera asi salir de la ciu-
dad en poco tiempo.

Daniels, o cualquier inves-
tigador que pase una tirada de
Conocimiento, se sorprenderd
de que la madre de Malone atin
viva. Los periédicos informa-
ron que Malone era un huérfa-
no.que habia crecido en las
calles. Clark responde que €l y
Malone crecieron juntos ef el
mismao barrio y que Malone
amaba a su madre lo bastante
como para cambiar de nombre
cuando comenzd su carrera cri-
minal.

“Su verdadero nombre es Mav Murphy”, dice Eddie.

*Si quieren hablar con Jimmy, vayan a ver a Mav. Pero si
quieren un consejo, anden con cuidado con ella.” Una tira-
da de Psicologia revela que Clark sabe algo mds, pero esta
vez ni siguiera una buena paliza le hard traicionar a su viejo
amigo Patrick Malone.

Mav Murphy

Mav al volante

En el mismo momento en que los jugadores salen de la
casa de Clark, se dan cuenta de que un seddn negro se pone
en marcha, da la vuelta a la esquina y desaparece. Su salida
y el movimiento del coche estan tan relacionados que nadie
creerd que se trate de una coincidencia. Una tirada de Suerte
hari que el coche de los investigadores arranque deprisa y
pronto alcancen al otro vehiculo (que estd siendo conduci-
do de forma inexperta). El coche tiene matricula de
Massachusetts ndmero 12002. Es dificil ver quién conduce
a través de las estrechas ventanas del seddn y el dia es oscuro
y nublado. Con una tirada de Conducir automévil. los inves-
tigadores pueden hacer que el otro coche se vaya a la cune-
ta. o pueden dejarle tranquilo y sélo seguirlo.

Si lo siguen. el coche se detiene ante la comisaria local
de policia 7, de él baja una anciana que va subiendo por las
escaleras y entra en el edificio. aparentemente asustada por
su persecucion. Si los investigadores la siguen al interior
del edificio. la policia les interroga durante horas antes de
dejarlos marchar: hace tiempo que Mav ya se ha ido. La poli-
¢fa no responderd a ninguna pregunta que los investigadores
les hagan y puede hacer que €stos pasen la noche en la comi-
«uria. acusados de conduccién temeraria. comportamiento
sospechoso v alboroto puiblico (los cargos son retirados a la
maiuna siguiente).

Si hacen que el otro coche se vava a la cuneta. ven que
dentro del seddn hay una anciana agachada. vestida con un

ruje estampado y un abrigo barato. chillando y 1i oriqueando.
( on su cuepo gordo v su pelo blanco. podria ser la madre o
I ubuela de cualquiera. No hay mirones par ninguna parte.
aungue en la lejana esquina de la manzana unas pocas per-
sonas se han detenido y estdn mirando a los investigadores.
Se les debe preguntar qué es lo que quieren hacer. Si los juga-
dores insisten en interrogarla. uno de ellos se deberd ofre-
cer voluntario para meter la cabeza por la ventanilla y hablar
con la mujer.

Se compara el POD del investigador en la Tabla de
Resistencia con el POD de Mav (que es igual a 21). Si el juga-
dor falla la tirada, sélo percibe la imagen de una ancianita
terriblemente asustada, cuyo enternecedor llanto hace que se
sienta muy culpable y avergonzado. Si el jugador consigue
la tirada. 1a expresién de la cara de la mujer parece romper-
se en mil pedazos y el jugador percibe la vision de un poder
arrogante y de una crueldad inimaginable. Sin embargo, Mav
es capaz de contar historias creibles sin parar y no hay nin-
giin documento identificatorio en su bolso o en el coche. Se
supone que los investigadores apuntan el nimero de la matri-
cula. le piden su direccion, etcétera. Tarde o temprano ten-
drdn que dejarla ir o secuestrarla. Tanto si lo hacen como si
no. esa tarde sobreviene el desastre.

Avuda 5 de " Oscuridad”

Muere un tratante en objetos de arte

Un terrible alboroto acaba con la vida de un des-
tacado ciudadano

Ayer por la noche el sefior Bertram Digby. propie-
tario de las “Galerias Coloniales™ y un amigo de la
sociedad de Boston, fue hallado muerto en medio de
los restos de su tienda.

La policia fue alertada por los paseantes. alarma-
dos ante los gritos y fuertes ruidos que provenian del
edificio cerrado con llave. Para cuando los agentes
de policia forzaron la puerta. el sefior Digby ya
habia fallecido.

La policfa ha mostrado sorpresa al ver que el cri-
minal habia dedicado tanto tiempo en destruir y
rasgar todos los objetos expuestos en la tienda. Es
raro que en un crimen de este tipo se cometan tan-
tas muestras de vandalismo.

Cerca de la puerta trasera de la tienda se ha descu-
bierto una tapa de alcantarilla abierta, con su pesa-
da tapa junto a ella. Se supone que por ella el ase-
sino pudo escapar por las clbacas de Boston sin ser
visto.

Se cree que el motivo del crimen ha sido la venganza.
La policia estd concentrando sus pesquisas en los
circulos bohemios v artisticos.

E) sefior Digby tenfa 57 afios de edad. Deja mujer
y tres hijas.

La Muerte llama tres veces a la puerta

Si todos los investigadores estan juntos. por Ja tarde se
sientan a leer los periédicos del dia. Si no se alojan en el
mismo lugar, entonces se elige a uno de ellos. El Lider publi-
ca dos articulos que interesardn a los jugadores. El primero
de ellos merece ser publicado con grandes letras de impren-
tay en la primera pdgina. Ver el recuadro cercano (gue fam-
bién se incluve en las avudas de ~Oscuridad ™)

Si los investigadores se han hecho amigos del teniente
McElroy o de otro policia. una tirada de Charlatanerfa les per-
mitird acceder a la tienda de Digby. Cerca de las manchas
de la sangre de Digby los investigadores encuentran los




fragmentos de una tablilla de piedra verde que le vendié Eddie
“Qjo de cerradura”, y dque ahora estd rota en mil pedazos
sin valor. El talismén de cuero rojo no se Ve por ninguna parte.
No hay mds pistas.

En la pdgina 9 del periédico se ha publicado otro arti-
culo de interés, relacionado con un suicidio. Ver el otro re-
cuadro cercano a estas lineas (que también se incluye en las
avudas de “Oscuridad’) Las pesquisas relacionadas con la
muerte de Feeney no aportan nada nuevo. Su familia no
sabe nada de sus actividades criminales y s6lo desean ente-
rrarle dignamente en algin solar de la ciudad (ya que no puede
ser enterrado en tierra consagrada). El Guardidn puede hacer
que este incidente haya tenido lugar como mds le guste:
Mav puede haber alcanzado a Jimmy, Jimmy puede haber-
se suicidado realmente, o es posible que algiin otro matdn no
relacionado con el caso haya acabado con €l

Poco después de haber acabado de leer el periddico. los
investigadores oyen que alguien llama a la puerta: se trata
de un inocente mensajero portador de un grueso sobre de
correos. Pide al investigador que haya abierto la puerta que
firme el recibo. Se supone que este investigador le dard una
propina.

Dentro del sobre hay seis hojas de papel en blanco do-
bladas, una séptima hoja en la que se ha escrito un breve men-
saje v un talisman de cuero rojo idéntico a los recibidos por
Huer y Digby. Si el investigador alcanza al mensajero, ésle
sdlo le dice que una anciana de pelo canoso y voz suave llevo
el sobre a la agencia para que fuese entregado a los investi-
gadores.

La nota se encuentra en un recuadro cercano (que tam-

bién se incluye en las ayudas de "Oscuridad”™) Contiene la

direccién de un apartamento en un elegante barrio residen-
cial. La caligrafia y la ausencia de faltas de ortografia reve-
lan un cierto nivel de estudios y el papel es de una calidad
aceptable.

Este mensaje forma parte de un plan urdido por Mav, con
el objeto de hacer que el talismdn llegue a las habitaciones
de los investigadores. Como ella supuso. el Demonio negro
ha sido convocado. Actud la noche anterior, matando a Digby
v lo que es mas importante. destruyendo una de las tablillas
(como la misma Mav descubrird cuando entre de noche en
la tienda de Digby, ahora sin vigilancia). Afortunadamente.
la tablilla destruida es la que sirve para convocar al Demonio
negro.

Esta noche el demonio atin dispone de dos posibles vic-
timas. va que el investigador que abrié la puerta posee un
nuevo talismdn. Hay una probabilidad del 50% de que el
Demonio negro entre en la “Tienda de arte de Boston™ de
Huer. le mate, se coma el talismdn y destruya la otra tabli-
Ila. Hay también una probabilidad del 50% de que el demo-
nio atague al investigador. atraido por su talismén. Si Huer
muere esa noche, el investigador serd atacado al dfa siguiente
por la noche. Si Huer se ha ido de la ciudad. el demonio
atacard a la victima mds cercana (es decir, el investigador).

Se recomienda al guardidn que decida directamente cul
vaa ser la primera victima del demonio. en vez de basarse en
lo que determinen los dados.

Cada vez que un talismidn hace que el demonio salga de
su guarida. va aumentando la probabilidad de que éste ata-
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que% la persona que fabricé el talismén en vez de a su pro-
pietario. Fue Mav quien fabricd los talismanes, a pesar de que
en principio fue Malone quien le convocé. Mav sabe que
no puede usar este truco muchas veces mds.

Cualguier investigador que examine el listin telefénico
descubre que la desconocida sefiorita Millen no tiene telé-
fono y cualquiera que vaya de inmediato en coche hasta su
casa (lo que es poco probable, ya que no es propio de caba-
lleros respetables llamar por la tarde a la puerta de sefioritas
solteras) descubre que Ja direccién es falsa. El Demonio negro
puede atacar esa misma noche, tanto si los investigadores
comprueban de inmediato la veracidad de la nota como si no.

El Guardidn deberd elegir una hora lo bastante dramatica para

el ataque.

EL ATAQUE DEL DEMONIO NEGRO: el Demonio
negro tiene un pelaje de color negro, un hocico parecido al
de un cerdo, ojos que emiten una luz verde y las garras y
colmillos de un depredador. No le gusta la luz, aunque su
exposicién a la misma no le causa ningtin dafo. Como las
armas ordinarias y el dafio fisico no le pueden matar, una
de sus tdcticas favoritas consiste en saltar a través de una ven-
tana para sorprender a su presa. Como sélo se mueve ala
misma velocidad que un ser humano, una victima afortunada
podré escapar de ella. Sin embargo, volverd una y otra noche
hasta que consiga matar a su victima. Al igual que el talis-
mén que le atrae, el Demonio negro puede reaparecer en un
lugar nuevo, lejano al anterior, para poder cumplir su mision.
Esto es posible gracias a que el talismdn le atrae y a que puede
reaparecer una y otra vez. Es posible que la mayoria de sus
victimas enloquezcan primero y luego sean asesinadas. Para
mds informacién, ver las notas al respecto en la seccion
“Personajes” al final de esta aventura.

Si mds de un investigador estd en ese momento en la
misma habitacién, el Demonio negro siempre atacard al
investigador que abri6 la puerta. Una vez la victima haya
muerto. el demonio atacard a todos los que estén a su alcance.
A pesar de todo. se marchard a los pocos minutos y es lo bas-
tante estipido como para atacar sélo a aquellas victimas
que se estén moviendo. Cuando la victima inicial haya muer-
to y el demonio no pefciba ningiin otro movimiento, se sumer-
gerd de inmediato en las sombras de las que surgid y desa-
parecerd.

El demonio ataca por medio de sus colmillos y sus garras.
matando v descuartizando una victima de forma sistemadtica
antes de ir a por la siguiente. Cualquier ataque fisico hace que
cambie de victima. por lo que los investigadores mds valien-
tes siempre podrén hacer que el demonio se fije en ellos cuan-
do quieran.

La Muerte llama una vez mas a la puerta
Aungue no hace falta que nadie lo sepa durante unos cuan-
tos dias. Mav vuelve a casa de Eddie "Ojo de cerradura™ pocas
horas después de que éste fuese visitado por los in-
vestigadores, con el pretexto de que su hijo le habfa dado algo
para que se lo vendiese. Trasteando en su voluminoso mone-
dero. Mav extrae su revélver .38 con silenciador y con cua-
tro balas en el pecho y a guemarropa pone punto final a la
carrera del pobre Eddie. Al igual que los clientes del fina-
do. sale por la puerta trasera y nadie la ve salir de la casa.
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Avuda 6 de “Oscuridad”

Suicidio de un gangster

FILADELFIA (AP) - James Corcoran (“Jimmy™) Feeney
fue encontrado muerto en el dia de ayer, en lo que pare-
ce ser un caso de suicidio. Algunos creen que perienecio
a la famosa Banda Carmesi de Boston.

Segtin la policia, Feeney se alojaba en el hotel “Quaker
Arms”, y se suicidé por envenenamiento. El forense de la
ciudad ha dictaminado que el veneno usado fue una mez-
cla de whisky y cianuro y que la muerte fue instantdnea.
La policia de Boston ha considerado que es improbable
que la Banda Carmesi haya conseguido escapar. El tenien-
te McElroy ha declarado lo siguiente: “Estan firmemen-
te en nuestras manos. Pedimos a todos los ciudadanos que
nos ayuden a encontrar a estos criminales para llevarlos
ante la justicia.”

Feeney tenia una gran cantidad de antecedentes crimina-
les. para sus 24 afos. Sus familiares en Bolton,
Massachusetts, han reclamado el caddver.

Sin embargo. la puerta no queda bien cerrada; si los inves-
tigadores vuelven a la casa. podran entrar en ella sin ningin
problema.

Si los investigadores se quedan esperando cerca de casa
de Clark. entonces son testigos del asesinato y se supone que
intentaran atraparla alli mismo. Aun y todo, el hecho de
atraparla puede ser peligroso: ver la seccién de “Personajes™
para los hechizos que Mav conoce. Si la capturan y avisan
inmediatamente a la policia, las autoridades identifican la pis-
tola como una de las que se ha utilizado en algunos de Jos
asesinatos cometidos por la Banda Carmesi y encuentran res-
tos de pélvora en la ropa de Mav. Cuando la banda haya
sido arrestada, la policia puede usar a Mav para detener a
Malone, sin que sea necesario un tiroteo.

Siguiendo el rastro de Mav

En este momento los investigadores pueden tener dos
pistas que les lleven a Mav: el mismo hecho de su existen-
cia (como les dijo Eddie “Ojo de cerradura™ Clark.) y su as-
pecto y el nimero de matricula de su coche. Al contrario
que la senorita Millen. en el listin telefénico hay un telé-
fono a nombre de Mav Murphy. por lo que ésta es fécil de
encontrar.

Sin embargo. una vez encontrada los investigadores no
sabrin realmente qué hacer. No parece que haya cometido
ningin crimen que no sea el querer proteger a su hijo y
muchas personas (incluyendo al fiscal del distrito) compar-
len este sentimiento.

Mav vive en un respetable piso de cinco habitaciones
del sur de Boston. para el cual Malone ha suministrado mue-
hles y objetos de porcelana de buena calidad. Se ven enca-
jes v volantes por todas partes. En la parte trasera del piso
«¢ encuentra su jardin. en el que una tirada de Ciencias
Ocultas descubrird que se cultivan algunos ingredientes
usados en magia. A la hora de hablar con unos investigado-
res que le someten a preguntas. Mav adopta la actitud de
“pobre ancianita.” pero la amenaza gue pende sobre su hijo
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Avuda 7 de “Oscuridad”

Una nota misteriosa

UN AMIGO ME HA HABLADO DE USTED.
AYUDEME POR FAVOR. ME HAN ENVIADO EL
SIGNO QUE INCLUYO CON ESTA NOTA, Y SE ME
HA DICHO QUE SIGNIFICA LA MUERTE: MI
MUERTE. POR FAVOR PRESENTESE EN MI CASA
MANANA POR LA MANANA, TAN PRONTO COMO
LE SEA POSIBLE. - (SENORITA) MARJORIE
MILLEN.

y la maldicién cada vez mds cercana del Demonio negro
hacen que no sea muy convincente. Una tirada de Psicologia
revela que estd nerviosa y que sabe mucho mds de lo que dice.

_Un registro del piso proporciona mucha informacion: una
habitacién entera est4 dedicada a asuntos referentes a las
Ciencias ocultas y a los Mitos de Cthulhu. En ella se guar-
dan viejas cartas, diarios, grimorios y otros documentos
que datan de los primeros afios de la colonizacion inglesa
en América del Norte, ademds de una copia incompleta de
la edicién inglesa del Libro de Eibon. En las estanterias se
pueden observar hierbas desecadas. pociones embotelladas,
colgantes y medallones misticos y otros materiales. En el
suelo de la habitacidn se ha trazado un pentagrama. Sobre
una mesa se encuentra un cuchillo de unos 30 centimetros de
hoja. cubierto de runas y signos: una tirada de Mitos de
Cthulhu deja ver que es posible que esta arma sea magica.
Si alguno de los investigadores conoce el hechizo de Bendecir
Hoja. se da cuenta de que esta arma serd capaz de dafiar a
criaturas sélo vulnerables a armas mdgicas. Junto al arma
mdgica estd el revélver .38 con silenciador de Mav; ésta se
puede identificar como el arma que acabé con Eddie “Ojo de
cerradura” Clark.

Si los investigadores se enteran de sus secretos y llegan
a un acuerdo con ella, Mav les dird todo lo que guieran sa-
ber. Ella puede fabricar mds cuchillos mdgicos y les ayu-
daré a acabar con el Demonio negro, si a cambio los inves-
tigadores ayudan a Patrick Malone a escapar de la policia.
Por desgracia. se tarda un dia en hacer cada uno de estos
cuchillos y el Demonio negro tiene poca paciencia.

Mav no traicionard a su hijo. Por él. ird a la cdrcel o a la
silla eléctrica.

En busca de la Banda Carmesi

El Guardiin puede anunciar que la Banda Carmesi ha sido
descubierta en cualquier momento de la aventura. Esto no
es raro. va que toda Nueva Inglaterra ha participado en la bus-
queda. Los investigadores pueden o no participar en el asal-

“to de la Fibrica de Cerveza Biederlaager: si los jugadores tie-

nen muchas ganas. todo estd dispuesto para que se produzca
un tiroteo.

Sillegan a un acuerdo con Mav para intentar destruir al
Demonio negro. es inevitable que los investigadores se en-
cuentren en el bando contrario al de la Ley y deberian tener
bastantes probabilidades de ser detenidos v encarcelados por
haber colaborado en la huida de unos peligrosos criminales.



#
Si siguen estando en el mismo bando que la policia, los

investigadores podrian descubrir el paradero de la Banda
Carmesi de registrar la casa de Mav. Aunque Patrick ya no
puede visitarla, ella va a su escondrijo una vez por semana.
llevdndole una cesta llena de fruta fresca y pasteles.

Una anotacion en los libros de cuentas de Eddie “Ojo
de cerradura™ también muestra que Malone y la Banda
Carmesi se esconden en la fibrica de cerveza.

La Banda Carmesi, acorralada

Aiin viven cinco miembros de la Banda Carmesi: Patrick
Malone, “Punzén de hielo™ Callaghan, Hannibal Barlow,
“Soldador” Joyce y Ross McMahon. Se han escondido en la
hace tiempo cerrada Fabrica de Cerveza Biederlaager; esta
propiedad fue comprada por Malone hace mds de un afio. El
lugar estd bien protegido por una tapia, que aleja a los nifios
y los transeintes, pero que no alejard a la policia y saben
que ésta ha estado investigando en otros edificios similares
de Boston.

Las fotografias de McMahon que se encuentran en los car-
teles impresos por la policia no se le parecen en mucho, por
lo que es el tinico que sale a la calla a por comida y periédicos.

Los periédicos han pasado a ser mds importantes que la
comida. Cada dia la banda lee en voz alta las descripciones
de sus miembros y las historias de sus crimenes. Unos y otros
van comparando sus fotografias. Obligados a no hacer nada.
estas historias sirven para que estos criminales sigan tenien-
do una buena opinién de los demds miembros de la banda.
Cuando se dejen de publicar articulos sobre ellos, o bien se
separardn, o bien se comenzaran a matar los unos a los otros.

La banda ha ocupado un pequefio edificio de oficinas
adyacente al edificio de la cerveceria (mds antiguo que las
oficinas). Todas las ventanas han sido tapadas con papeles
(aunque no las claraboyas). para evitar que las luces puedan
despertar las sospechas de las autoridades,

Uno de los hombres monta guardia a la vez, siendo re-
levado cada cuatro horas. E] vigilante sélo va moviéndose
arriba y abajo por el edificio. levantando las esquinas de los
papeles que cubren las Ventanas para ver si hay o no sefia-
les de la policia. No hay mucho que la banda pueda hacer.
una vez la policia haga acto de presencia. aunque entre ellos
se muestran arrogantes y fanfarrones.

El mapa de la fébrica de terveza que se encuentra en la
pdgina 95 es incompleto: la porcidn principal de la factoria
(incluyendo la planta de embotellamiento. los tanques de fer-
mentacion y el almacén principal y las plataformas de carga)
se encuentran mas al Este y no estdn en el mapa. Si se pre-
fiere un asedio en toda regla. supdngase que hay una calza-
da o terraplén que va desde el primer piso del edificio de
oficinas hasta el edificio principal por medio de una co-
nexion mntermedia.

Todos los gdngsters llevan pistolas en todo momento.
Cada gangster tarda‘1 D6 asaltos de combate en coger v pre-
parar metralletas o escopetas.

HABITACION NUMERO 1: en este momento hace las veces
de almacén. Las cajas que se han esparcido son un buen para-
peto defensivo para los criminales. Detrds de una fragil pared
de cajas apiladas hay dos automéviles sedin de color negro que
la banda uulizo para escapar de la masacre de Rey de Irlanda,

Junto a ellos hay depdsitos suplementarios de gasolina.
HABITACION NUMERO 2: un almacén mas pequefio.
HABITACION NUMERO 3: una vez fue la oficina prin.
cipal. Aidn hay algunas mesas v sillas.

HABITACION NUMERO 4: esta habitacion estd vacia. con
excepcion de un par de sofds roidos por las polillas. Sila
banda hace algiin prisionero, le encerrardn aqui.
HABITACION NUMERO 5: aqui duerme Ross McMahon,
Usando cajas viejas y material de embalaje, se ha hecho
una cama bien ordenada.

HABITACION NUMERO 6: “Soldador” Joyce duerme
aqui. Las ropas y los periddicos viejos que se han esparcido
por todas partes hacen que sea imposible entrar en silencio
en esta habitacidn.

HABITACION NUMERO 7: en ella duerme “Punzén de
hielo.” Aligual que Barlow, consiguid llevarse algunas male-
tas en los coches durante la huida, incluyendo algunos recor-
tes de periddicos en los que se habla de sus mds recientes
crimenes.

HABITACION NUMERO 8: Patrick Malone duerme y se
estremece aqui. Un roto sofd de piel se apoya contra una de
las paredes. Bajo la cama y debajo de una baldosa suelta del
suelo. se han escondido rollos de billetes de veinte y cien déla-
res (en total, casi diez de los grandes).

HABITACI(:)N NUMERO 8A: un lavabo pequefio y sucio.
HABITACION NUMERO 9: aqui duerme Hannibal Barlow.
Una maleta contiene un uniforme completo de agente de
policia de Boston (incluyendo un revélver reglamentario) y
un pasaporte canadiense y otros documentos a nombre de
Horace Beiderbich.

HABITACION NUMERO 10: cuando la banda tiene ganas
de hacer vida social. sus miembros se rednen en esta habi-
tacion, tendiéndose en el suelo o sentdndose en cuclillas sobre
cajas. Una pequefia estufa portdtil de gas permite calentar
la comida enlatada o preparar café.

HABITACION NUMERO 11: una habitacién vacia. Se ha
hecho un pequefio agujero en la pared que da a la habita-
cién ndmero 12; alguien armado con una Thompson podria
facilmente barrer toda Ja entrada con un fuego letal.
HABITACION NUMERO 12: la entrada al edificio de ofi-
cinas. La puerta delantera es bastante resistente (FUE 32). La
banda ha apilado varias cajas detrds de ella, por lo que es
necesario romper la puerta para poder abrirla.

Patrick Malone

Malone es una persona jovial.
de constitucién y estatura media-
nas. Lleva trajes bien cortados y
zapatos de calidad. Su cara brilla
con una confianza arrogante en
S1 mismo.

No le queda mucha banda a la
gue mandar. Pasa el tiempo
moviéndose por el escondrijo,

fanfarroneando. contando histo-
rias y retorciendose en su cama,
temblando de miedo cada vez que
recuerda de la terrible vision del
Demonio negro. Las visitas de su

Patrick Malone
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madre son muy importantes para él y es posible que sea la
\inica cosa que le mantiene cuerdo.

Aungue la ilustracidn cercana no lo muestra. si el guar-
didn quiere. Patrick ain no se ha recuperado del “shock™ pro-
ducido al ver el Demonio negro: su miedo se ha traducido
en una forma peculiar de agorafobia: usa su sombrero como
si fuese una especie de escudo. tanto de dia como de noche.
dentro del edificio o en la calle. tanto si duerme como si
estd despierto.

Malone espera que su madre le pueda librar de este nuevo
problema, aunque en realidad no lo cree, y teniendo en cuen-
ta lo sucedido la dltima vez, no cree estar preparado paré una
nueva avuda.

A pesar de todo, Malone ain guarda en su bolsillo el papel
con las palabras que sirvieron para convocar al Demonio

nearo.
FUE 13 CON 13 TAM 13 INT12 POD 17
DES 12 APA 14 EDU 7 COR 15 -PV13

Armas: Pufietazo 55%. 1D3+1D4 puntos de dano.
Revolver .45 30%. 1D10+2 puntos de dano.

Metralleta Thompson 25%. 1D 1042 puntos de dano (arma
automatica).

Habilidades: Crédito 3%. Charlataneria 65% . Discrecion
40% . Elocuencia 5% . Mitos de Cthulhu 5%. Psicologia 20%.
Recatear 35%.

“Soldador” Joyce

Un hombre feo, de cabello
color arena, cuya aficién por las
armas de fuego hace que conli-
nuamente esté mejorando sus
habilidades de armas. Al estar
encerrado en la fdbrica de cer-
veza, se siente cada vez mds oxi-
dado y nervioso. Cuando no dis-
para sus armas de fuego, las
limpia y abrillanta.

Antes de la masacre, fue
“Soldador” quien cometid la
mayor parte de los crimenes por
los que la policia busca a la banda.
A pesar de ser un asesino. duerme bien por la noche: no le gusta
estar a merced de nadie. “Soldador™ no Jlegé a ver al Demonio
negro y ya estaba casi loco cuando se unié a la banda.

FUE 14 CON 10 TAM 12 INT10 POD 13
DES 15 APA 7 EDU 6 COR 11 PV II
Armas: Pufietazo 60%. 1D3+1D4 puntos de dafio.
Revélver .45 65%, 1D10+2 puntos de dafio.

Escopeta calibre 12 recortada 55%. 4D6/1 D6 puntos de
dafio. Metralleta Thompson 45%. 1D10+2 puntos de dano
(arma automatica).

"Soldador” Joyce



Habilidades: Charlataneria
20%, Descubrir 45%,
Discrecion 40%, Escuchar 65%,
Explosivos 15%, Mecdnica
45%, Ocultarse 20%.

Hannibal Barlow

Su cabello pelirrojo le hace
destacar en la multitud. por lo
gue normalmente usa sombre-
ro. Es bastante inteligente desde
el punto de vista criminal, aun-
que su mal genio le hace inter-
venir en mds peleas de las que
es capaz de ganar. Barlow es el
cerebro de la banda y es el res-
ponsable de la mayorfa de sus crimenes fructiferos.

Un ejemplo de su inteligencia consiste en llevarse al escon-
dite un uniforme completo de la policia de Boston, cuidado
hasta en el mds minimo detalle. De ser necesario. en el dlti-
mo momento se lo pondrd, quizas traicionando al resto de la
banda y se aprovechard de la confusion reinante para escapar.
FUE 11 CON 13 TAM 13 INT17 PODI11
DES 12 APA 13 EDU 9 COR 51 PV13
Armas: Pufietazo 60%, 1D3 puntos de dano.

Pistola .45 34%. 1D10+2 puntos de dafo.

Habilidades: Atar cabos 45%, Conducir automévil 60%,
Charlataneria 50%, Derecho 10%. Electricidad 20%,
Escuchar 35%, Psicologia 20%. Regatear 40%, Vaciar bol-
sillos 25%.

Hannibal Barlow

“Punzoén de hielo”
"Callaghan
Es mds pegueno que los
demés miembros de la banda.
“Punzdn de hiclo™ tiene los 0jos
rdpidos y nerviosos y el cabello
.liso ¥ no muy abundante. Ely
McMahon formaban equipo
cuando la banda se dedicaba a
cobrar “proteccién.” En las pri-
meras visitas, McMahon se
encargaba de la victima mien-
tras “Punzén de hielo” montaba
cuardia con su revélver del .38
corto. Cuando las cosas iban en
serio. McMahon inmovilizaba a la victima mientras “Punzon
de hielo™ se divertia un poco. Para matar a alguien. Callaghan
atravesaba el corazon de la victima con su punzén para picar
hielo: un asesinato limpio que dejaba poca sangre.
FUE 11 CON 9 TAM 9 INT 12
DES 13 APA 9 EDU 5 COR 14
Armas: Pufietazo 51%, 1D3 puntos de dano.
Punzén de hielo 65%. 1D4 puntos de dafio (puede empalar).
Cuchillo de combate 45%. 1D4+2 puntos de dafio.
Revélver .38 30%. 1D 10+2 puntos de dano.
Escopeta calibre 12 recortada 35%. 4D6/1D6 puntos de dano.
Habilidades: Conducir automévil 449, Charlataneria 48%.
Escuchar 35%. Lanzar 75%. Ocultarse 15% , Regatear 40%.

"Punzon de hielo” Callaghan

POD 10
PV 9
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Ross McMahon

Ross es ‘el forzudo de la
banda. A menudo formaba pargja
con “Punzén de hielo™ Callaghan
cuando hacian de recaudadores
para la banda. McMahon no es
inteligente. aungue es mas viejo
que el resto de los miembros de
la Banda Carmesi.

FUE17 CONI15 TAM]17
INT 8 POD 10 DES 9

APA 8 EDU 4 COR338
PV 16

Armas: Pufetazo 80%. 1D3
+1D6 puntos de dano.

Patada 60%, 1D6+1D6 puntos
de dafio.

Presa 55%, dafio especial.
Cadena 45%, 1D8+1D6 puntos de dano-

Revélver .45 30%,-1D10+2 puntos de dafo.

Escopeta calibre 12 35%, 4D6/2D6/1D6 puntos de dario.
Habilidades: Conducir automdvil 21%, Esquivar 35%. Poner
nerviosa a la gente 42%, Trepar 45%.

Ross McMahon

A la caza del demonio

Este plan puede haberse originado de varias maneras. Si
se produce un tiroteo con la policia en la Fabrica de Cerveza
Biederlaager. el guardidn puede hacer que llegue a su punto
culminante con la nueva aparicién del Demonio negro, que
ha vuelto a ser convocado por Patrick Malone. Esta vez, sin
embargo. el demonio mata también a Malone. Es posible que
sea f4cil seguir las huellas de sangre que va dejando entre los
caddveres y los que han enloguecido. hasta llegar a las alcan-
tarillas de Boston.

Es también posible que Mav. a estas alturas muy asustada
(v sin ella saberlo, condenada). utilice un talisman de cuero
rojo para hacer que la cosa vaya junto a ella. Una vez alli, o
bien Mav muere. o bien los investigadores consiguen expul-
sar al demonio por medio de sus armas magicas; de ser éste
el caso. acto seguido los investigadores deberian llevar a Mav
ante la justicia del Estado de Massachusetts.

Quizds los investigadores vayan siguiendo a esa cosa por
las alcantarillas después de que é€sta haya matado a Anthony
Huer. Ocurra lo que ocurra. este capitulo trata de la lucha con
el demonio que tiene lugar en las alcantarillas.

Las alcantarillas son oscuras, frias, himedas y huelen
especialmente mal. La arquitectura publica actual distingue
entre “desagiies de tormenta,” que son los que se llevan el
agua de lluvia y las verdaderas alcantarillas. que llevan los
residuos domésticos e industriales para su procesamiento a
las plantas depuradoras correspondientes. En los afios 20. las
alcantarillas de Boston se caracterizan por su gloriosa demo-
cracia: todo entra por un lado y sale por el otro. Los invest-
gadores deberdn encontrarse con todo tipo de residuos.

Los investigadores han encontrado una abertura de las
alcantarillas sin tapar y en el borde algo ha dejado la huella
sangrienta de una garra. Si bajan por la escalerilla de metal
de la abertura, los investigadores van a parar a una corrien-
te de agua poco profunda que huele increiblemente mal.




Las paredes del tinel de dos metros de didmetro estdn hechas
de bloques de piedra y de ladrillos y cemento en proceso de
desintegracion.

Los personajes deberdn hacer tiradas de CONXS para no
vomitar. Los brillantes 0jos rojos de las ratas se pueden ver
en todas las grietas de las paredes.

Una vez todo el mundo haya baja-
do. es posible percibir un olor adicio-
nal por encima del hedor de los resi-
duos: un olor tenue, dulce y pegajoso.
gue atraviesa el mal olor.

.Es el demonio quien emite este
olor dulzén. Esto, unido al hecho que
de vez en cuando encuentran una rata
destripada. proporciona a los investi-
cadores las pistas suficientes como
para saber dénde se esconde. Hay que
asegurarse de que los investigadores
van anotando todos los giros que van
describiendo por el sistema de alcan-
tarillas: de no hacerlo. deberdn hacer
una tirada de Dibujar mapas. Si el
Guardidn lo prefiere. para que las
cosas vavan mads rapidas pueden rea-
lizar una tirada de Seguir Rastros. pero
hagan lo que hagan pasard un rato
antes de que los investigadores se
encuentren con el demonio.

En un momento de la caminata, ven
que un objeto de gran tamano baja flo-
tando por la cloaca. Las luces de las lin-
ternas revelan que se trata del cuerpo
de un pocero. que tuvo la mala fortu-
na de encontrarse con el demorio. No
hace mucho que este pobre hombre
fue descuartizado y asesinado. pero
las ratas va se han abalanzado sobre €1,
rovendo su carne. Ver esta horrible
vision cuesta 1/1D6 puntos de COR.

Los investigaderes que quieran
avanzar un poco méas llegan a una gran
abertura en la pared izquierda del
tinel: una galeria lateral que parece
estar repleta de barro, basura y varias
masas irreconocibles. Un examen mas
cercano revela que estas masas son
en realidad los caddveres horrible-
mente mutilados de varios vagabun-

S

SIS

S

o
—

dos (Si los investigadores han visto
antes el caddver del operario. pierden
1/1D4 puntos de COR; si no se atre-
vieron a mirar al operario, estos
cuddveres les costardn 1/1D6 puntos
de COR). Estos dltimos caddveres
estan hinchados y desgarrados y el olor que despiden es
nauseabundo. Se impone otra tirada de CONXxS.

Si los investigadores no hacen caso de la galeria lateral,
pronto se dardn cuenta de que el olor del Demonio negro ha

desaparecido.
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Si los investigadores comienzan a sacar los caddveres
de la galeria lateral, de repente notan que las sombras les van
rodeando cada vez mds. a pesar de las luces que despiden sus
linternas y limparas. La oscuridad es cada vez mayor y con
un grotesco ruido de succion la terrible barrera de cuerpos
queda destrozada, dejando al descubierto la parloteante forma
del Demonio negro. Verle cuesta
1D10/1D100 puntos de COR, de modo
que es bastante probable que la mitad
o mas de los investigadores comiencen
a correr como locos.

Es mejor que los investigadores que
se queden a luchar estén provistos de
armas mdgicas o hechizos: el demo-
nio es invulnerable a cualquier tipo de
armas que causen dano fisico. Hay
escasamente el espacio suficiente como
para que tres investigadores puedan
luchar a la vez contra el Demonio
negro. La unica ventaja que tienen los
investigadores consiste en que el demo-
nio debe dejar de atacar una vez cada
1D3 asaltos de combate, para prote-
ger sus verdes ojos de la luz que emi-
ten sus linternas (siempre y cuando ain
las tengan en las manos).

Si los investigadores entraron en
las alcantarillas de dia, cada uno de ellos
tiene una probabilidad de su DESxS5 de
llegar hasta la abertura mds cercana y
de alli a la luz del dia. E]l Demonio vaci-
fard ante esa luz v no les perseguird en
la superficie. Si los investigadores fue-
ron lo bastante desafortunados como
para aventurarse de noche en las al-
cantarillas. no habrd nada que pueda
detener a este avatar de Nyarlathotep (jy
€s0 que es un avatar poco poderoso!)

T R

Recompensas y fracasos

Los investigadores se quedan con
los 15 § que Daniels les pagd. tanto si
consiguen que le vuelvan a contratar
como si no (No lo conseguirdn: ningtin
editor es tan estipido). Si Daniels
sobrevive a la aventura y es rehabili-
tado. cada investigador obtiene 1D2
puntos de COR.

Si llegan a tener un papel impor-
tante en la captura de la Banda Carmesi.
comparten con otras personas (y quizas
también con Daniels) una recompensa
total de 43.818 dolares. Conviene ase-
gurarse de que su parte no sea dema-
siado elevada. en especial si “El ser de la Oscuridad™ no forma
parte de una campafia basadg en este libro). Ningin inves-
tigador gana puntos de COR por la captura o destruccion de
la Banda Carmesi ya que ningtn ciudadano honrado espe-
rard ser recompensado por haber cumplido con su deber.

El demonio.




Ruina Corporal I

Un nuevo hechizo de los Mitos

Este hechizo sirve para incapacitar momentdnea-
mente a una tnica victima, sin causarle dafio per-
manente alguno (a excepcion de la posible pérdida
de puntos de COR). Utilizar este hechizo cuesta 3
puntos de magia y 1 punto de COR. El usuario com-
para sus puntos de magia con los de la victima en
la tabla de resistencia. Si el usuario tiene éxito, el
hechizo comienza a surtir efecto después de que pase
un asalto haciendo los gestos necesarios con las
manos: el cuerpo de la victima es recorrido por inten-
sos dolores, la cara y las manos se le llenan de ampo-
llas de las que rezuman liquidos. sus ojos se inyec-
tan en sangre y la victima pierde temporalmente la
visién. Las consecuencias de este hechizo duran 1D6
asaltos de combate, tras los cuales la victima vuel-
ve a ser capaz de ver. Esta se recupera totalmente
después de 10+1D20 minutos y puede realizar cual-
quier actividad normal. A medida que las horas van
pasando, los rastros de la corrupcién fisica ven desa-
pareciendo y transcurridas 24 horas sdlo se ven
unas ligeras manchas en la piel. Sufrir esta expe-
riencia cuesta 0/1D4 puntos de COR a la victima.

Si consiguen descubrir toda la historia referente a Malone,
Mav, los tratantes en objetos de arte y el Demonio negro, cada
investigador gana 1D6 puntos de COR. Si se enfrentan al
Demonio negro y lo matan, cada superviviente gana 2D6 pun-
tos de COR. Expulsar al demonio por medio del hechizo
correspondiente hacen que ganar 1D6 puntos de COR y lo
mismo si se consigue librar al mundo de la malvada Mav
Murphy. Si los investigadores no llegan a ninguna explica-
¢ién coherente de lo ocurrido en esta aventura y en general
no consiguen nada positivo, entonces la vengativa Mav envia
un talismén de color rojo a Jeffrey Daniels antes de que ella
y su hijo mueran; todos acaban por morir 2 manos del
Demonio negro. Esto cuesta a cada investigador la pérdida
de 1D6 puntos de COR.

ESTADISTICAS

JEFFREY DANIELS, PERIODISTA

FUE 12 CON 13 TAM 11 INT14 POD 8
DES 14 APA 12 EDU 14 COR50 PV12
Armas: Pufietazo 60%, 1D3 puntos de dafio.
Habilidades: Charlataneria 40%, Elocuencia 30%,
Fotografia 25%, Periodismo 24%, Regatear 30%.

/
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MAYV MURPHY
FUE 10 CON 16 TAM 10 INT 13- POD 2
DES 11 APA 10 EDU 8 COR 15 PV 13

Armas: Pistola .38 35%. 1D10 puntos de dafio.

Cuchillo magico 30%, 1D4+2 puntos de dafio (causa e
mismo dafio tanto a criaturas magicas como a seres mate-
riales).

Habilidades: Boténica 35%, Ciencias ocultas 45%, Créditg
20%, Charlataneria 50%, Descubrir 40%, Leer/Escribir Aklo
3%, Leer/Escribir Latin 20%, Mitos de Cthulhu 259
Psicologfa 35%, Regatear 55%, Tratar envenenamientos
30%. Vaciar bolsillos 30%.

Hechizos: Bendecir hoja, Consuncién, Crear Talisméan Rojo,
Dominar, Ruina corporal, Signo de conjuracion.

DEMONIO NEGRO (Avatar menor de Nyarlathotep)
Este ser tiene el pelaje de color negro, el mismo tipo de
hocico que un cerdo, ojos luminosos de color verde y las
garras y colmillos propios de un depredador. Aungue no Je
cause ningidn dafio, no le gusta la luz.
El demonio necesita de unos hechizos concretos para

. ser convocado y expulsado. Es posible designar a sus victi-

mas por medio de un Talismédn Rojo, que debe ser entrega-
do a la futura victima.

Cada vez que se usa el talisman aumenta en un 5% la
probabilidad de que el demonio se rebele y mate al que le
estd dando érdenes (primero fue Pat Malone y ahora tam-
bién Mav porque estd usando los talismanes). Puede volver
al lugar de donde procede si consigue matar a la persona
que le ha convocado. También es posible expulsarle por
medio del hechizo apropiado, o si se le reduce a 0 puntos
de vida.

Los estudiosos de los Mitos a veces confunden al De-
monio negro con otro avatar parecido (pero mas poderoso)
de Nyarlathotep: el Demonio oscuro.

El Demonio oscuro es un ser mas inteligente que tiene un
aspecto exterior similar, pero también una inteligencia y
una maldad mds intensas.
FUE 21 CON 19
DES 15 PV 19
Movimiento: 8.
Armadura: Ninguna, pero las armas no le pueden hacer nin-
giin dafio, a no ser que sean armas magicas. Si se le dejaa 0
puntos de vida no muere, sino que es expulsado hasta que
se le vuelva a convocar.

Ataques: Garra 30%, 1D8+1D6 puntos de dano.

Mordisco 25%, 1D4+1D6 puntos de dao.

Habilidades: Discrecién 90%, Escuchar 70%. Nadar 50%.
Ocultarse 80%, Seguir rastros 99%, Trepar 20%.
Hechizos: ninguno.

COR: ver al Demonio negro supone la pérdida de
1D10/1D100 puntos de COR.

TAM 19 INT 6 POD 20




El dios palido

En donde los investigadores observan una enloquecedora muerte,
que les lleva a investigar una granja famosa

“Muchos v de miiltiples formas son los oscuros horro-
ves de la Tierra, que van excavando sus galerias desde lo
mds profundo. Duermen bajo las piedras inalteradas; se ele-
van junto al drbol desde sus raices; se mueven bajo los
mares v en lugares subterrdneos; viven en los santuarios mds
profundos; pronto saldran del cerrado sepulcro de bronce
v de la poco profunda umba que ha sido sellada con arci-
lla. Algunos hay que ya son conocidos por el hombre y otros
que son aiin desconocidos, que aguardan a que lleguen los
rerribles iltimos dias de su aparicién. Quizds sean los mds
terribles y repugnantes de todos ellos los que aiin deban
ser descubiertos.”

— Necronomicén

Notas sobre el escenario

En esta aventura los investigadores se enfrentan a un
Primigenio poco importante. Teniendo en cuenta que se trata
de un contrincante poderoso y cercano, se recomienda que
esta aventura se juegue con investigadores con cierta expe-
riencia. No importa cuéntos sean; serd divertido que haya
muchos investigadores cuando estén en medio de los tine-
les, va que se estorbardn unos a otros. Un gran nimero de
investigadores también aumenta las probabilidades de que
e encuentren con Eihort, el Primigenio que vive alli.

El autor ha extraido este dios menor directamente de la
narracion de Ramsey Campbell “Antes de la tormenta”
(Before The Storm.) lo que da lugar a un problema de in-
formacién. Los Guardianes pueden desear saber si los juga-
dores han leido o no esa obra; un Guardidn que se deba en-
frentar a jugadores inmaduros puede preferir alterar el color
v otras caracteristicas de las Crfas, para que en la aventura
siga existiendo una amenaza desconocida. Por ejemplo, silas
Crias siempre recibiesen el nombre de gusanos, fuesen de
color negro. siempre dejasen una especie de polvo negro alld
por donde hubiesen pasado y si solo saliesen de la cabeza,
la barriga o Tas manos de la vicuma, es probable que estos
cambios fueran suficientes como para que la aventura pudie-
ra desarrollarse con toda normalidad.

Esta aventura comienza en Nueva Inglaterra. pero acaba
en la vieja Inglaterra, a un océano de distancia. Si los in-
vestigadores tienen conocidos en el Reino Unido. éstos pue-
den proporcionarles un lugar en el que vivir hasta el momen-
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to en que comience la siguiente aventura. En el caso de que
sea la primera vez que los investigadores visitan el Reino
Unido, hay que improvisar lo que hardn hasta que se inicie
Ja siguiente aventura contenida en este libro. Por ejemplo,
necesitaran mas ropas y dinero de los que se han traido con-
sigo al entrar en los tineles.

Aungue Gloucestershire puede llegar a ser bastante ro-
coso y montafioso, hay muchos pueblos. En esta regién se
pueden encontrar ciudades que existen en la realidad, como
Berkeley (en donde las leyendas sobre Byatis ain perduran),
Bristol y Tewkesbury. Pueblos famosos de ficcion son
Brichester (en cuyo lago vive Glaaki). Temphill (en donde
se dice que los ritos de Yog-Sothoth se celebran en las fechas
correspondientes), la misma Camside y Goatswood (un cen-
tro de celebracién de los espantosos rituales de Shub-
Niggurath).

Se recomienda a los guardianes que estén interesados
en las extrafias cosas que ocurren en esta regién que lean
las obras del autor de los Mitos Ramsey Campbell, en espe-
cial su libro “Letra fria” (Cold Prini).

En esta aventura no hemos intentado llegar a una ver-
sion definitiva de esta parte de los Mitos y no hay ninguna
razén en especial por la que este laberinto deba conectar
con Camside. o que Eihort esté construyendo o haya cons-
truido sélo dos Portales para si. Hay que pensar con cui-
dado las opciones y considerar las preferencias de cada cual.

El primer episodio de esta aventura tiene lugar cerca de
casa de uno de los investigadores. Hasta ahora Stuart David
Cabot-Jenkins ha conseguido aplazar el nacimiento de las
Crias. que Eihort ha estado intentando adelantar para evitar
que se consume la traicién de Cabot-Jenkins. Uno de los
investigadores (con preferencia alguno que tenga experien-
cia en el campo de las Ciencias ocultas. como por ejemplo
algtin autor de libros de texto sobre el Ocultismo} ha oido
hablar de él.

Informacién para el guardian

En esta aventura la casa Martensen estd situada cerca de
Arkham. aunque podria situarse en cualquier otro lugar de
Nueva Inglaterra que pueda ser un buen centro de horror
negro.

John Martensen construyd esta casa de madera en 1840,
habiendo emigrado a los Estados Unidos después de que



sus vecinos de Camside (Inglaterra) le hubiesen amenazado
con ahorcarle por brujeria. Martensen se establecié en
Massachusetts y volvidé a sumergirse en sus estudios de los
Mitos, en especial en poder volver a ponerse en contacto con
su amo Eihort, el dios del laberinto.

Martensen no llegé a firmar el Acuerdo (para mds deta-
lles. verel capitulo correspondiente al final de esta aventura).
Se encargaba de proporcionar victimas a Eihort a cambio
de hechizos y fueron las pruebas que Martensen hizo con
los hechizos los que acabaron por hacer que se viese forza-
do a emigrar de Inglaterra.

Una vez en Massachusetts, su hechizo de Contactar con
Eihort hizo que recibiese en suefios mensajes del Primigenio:;
algunos de ellos consistian en las instrucciones para fabricar
un Portal hasta Camside, en el valle del rio Severn de
Inglaterra, que funcionase en ambos sentidos. Para Eihort. los
Portales eran una manera de conseguir mas victimas. mien-
tras que para Martensen eran una posible via de escape.

A medida que Martensen se hacia cada vez mds viejo y
menos capaz de cumplir con lo acordado. Eihort buscd un
nuevo suministrador de victimas. Los esfuerzos de Martensen
acabaron con su muerte en la horca en 1884. A partir de
entonces, Eihort visitaba pocas veces la casa Martensen.
aungue de vez en cuando capturaba a algiin inocente que pasa-
ba por ahi.

En 1895 la familia Ramsey se fue a vivir a la casa; eran
los primeros que vivian alli desde ]a muerte de Martensen. Un
afio y medio después, Marian Ramsey salié corriendo de la
casa gritando que su marido y sus hijos habian sido devora-
dos por un gusano gigante. La policia encontré el cuerpo de
Edgar en el sétano; estaba tan destrozado que casi no pudo ser
identificado. Cerca de €l estaban los cuerpos de los nifios,des-
trozados y lan ensangrentados como el caddver de su padre.

. Las autoridades llegaron a la conclusién de que Marian habia
matado a Edgar y a los nifios. Presentaron como prueba de
su teoria una barra de metal ensangrentada que habia sido
encontrada junto a los cuerpos, dentro del sétano. La desa-
fortunada sefiora Ramsey fue recluida en un manicomio; en
el momento en que esta aventura tiene lugar, adn reside en
el Instituto de Convalecencia Cambridge Grove de Boston.

Ella no habia sido la causante de esas muertes. Edgar v
los nifios habian descubierto la trampilla del sétano, tras la
cual aguardaba Eihort. Mientras el monstruo les estaba de-
vorando. la sefiora Ramsey reacciond ante sus gritos. cogio
una gran barra de metal y consiguié recuperar sus cuerpos.
Mientras ella huyé corriendo por las calles. Eihort consi-
guid ocultar la habitacién secreta y la trampilla.

En 1904 Hiram Crewe, autoproclamado “rey de los ocul-
tistas.” se instalé en la casa. Crewe habia escrito numerosos
libros en parte veridicos. en los que describia luchas contra
seres sobrenaturales y presumia diciendo que descubriria el
secreto de la casa Martensen en menos de un mes.

Un mes después Crewe informé que no habia detectado
la presencia de ningin tipo de fuerzas invisibles en la casa.
Un ano después se fue de la casa y se trasladé a la ciudad
de Nueva York. donde desaparecio en 1906. No escribid nin-
gun otro libro después de abandonar la casa Martensen y no
se conoce ningtin dato acerca de las investigaciones que llevo
a cabo en ese lugar. Crewe habia encontrado los tuneles
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que discurren por debajo de la casa, asi como al malévolo ser
que los construyd. Infestado de Crias, Crewe murié cuando
éstas nacieron. 5

Hace unos pocos meses. otro estudioso de las Ciencias
Ocultas intenté descubrir el secreto de la casa Martensen.
Después de una prolongada investigacion, él también en-
contrd los tineles bajo la casa. Al igual que los que le pre-
cedieron. Cabot-Jenkins atravesé el Portal y se encontré cara
a cara con Eihort.

Ayuda 1 de “Dios pdlido™

Asesinato en la plaza mayor

Forastero encontrado junio al quiosco de miisica
A primera hora de esta mafiana se encontré el cuer-
po del sefior Stuart David Cabot-Jenkins, victima de
lo que parece ser un asesinato.

El jardinero Eliott Prawney se encontré con el cuer-
po mientras estaba transplantando unos tulipanes.
“Senti que mi corazén subia por mi garganta”, ha
declarado. “Espero que Dios en su infinita miseri-
cordia nunca deje que mis ojos vuelvan a ver una
cosa como ésta.”

La policia ha destacado la violencia presente en
este supuesto asesinato, pero se ha negado a res-
ponder cuando se le pidié que se le comparase con
algunas de las muertes producidas en lo que algunos
periddicos han llamado “la masacre de Boston.”
Se espera la préxima aparicién del informe del foren-
se sobre las causas de la muerte.

Es posible que el sefior Cabot-Jenkins estuviese
visitando nuestra ciudad en viaje de placer o de
negocios; la policia solicita a cualquiera que cono-
ciese a este hombre que se presente en comisaria.

Informacion para los jugadores

Una noche, a altas horas de la madrugada. el investiga-
dor elegido por el Guardian recibe una llamada telefénica
de un hombre que insiste repetidamente en que se deben
encontrar de inmediato en la plaza mayor de la ciudad, junto
al quiosco de misica. Teniendo en cuenta que es muy tarde
y que sobre ]a ciudad estd cayendo una tormenta, el inves-
tigador puede no estar muy seguro de querer salir de casa. La
persona que le habla por teléfono se dice llamar Stuart David
Cabot-Jenkins, un joven escritor y parapsicélogo re-
lativamente conocido y respetado. Parece estar enfermo y
muy asustado y afirma estar en peligro. Suplica al investi-
gador que acuda de inmediato a la cita v en secreto. “Sélo
quiero traspasar la carga de mis oscuros conocimientos a unas
pocas personas.”

Los buenos investigadores se ponen los chanclos, cogen
el impermeables. el paraguas v preparan su pistola faviorita.
El paseo es bastante mojado y la lluvia que estd cayendo y
los dsperos resplandores de los reldimpagos no hacen mds que
aumentar la tensién del momento. La tormenta arrecia cuan-
do los investigadores llegan al parque. con los sonidos de los
truenos envolviendolo todo. Sin que importe cudntos inves-
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La muerte de Cabor-Jenkins.




tigadores se acercan al lugar, es posible ver sobte uno de
los bancos del parque el cuerpo agachado de Stuart David
Cabot-Jenkins, en extrafia postura. No lleva impermeable,
sus ropas estdn empapadas y estd mortalmente palido.
Mientras los investigadores se acercan, se levanta con difi-
cultad y comienza a caminar en su direccién, tambaledndo-
se de un lado a otro. \

Después de haber dado unos pasos, cae de rodillas y sus
0jos giran en las érbitas hasta mostrar sélo el blanco de los
ojos mientras grita: “Vayan a la casa del gusano ...
iDestriyanlo!” Antes de que Jos investigadores puedan decir
algo, Cabot-Jenkins emite un terrible grito capaz de helar la
sangre a cualquiera y cae de espaldas. En la frente del des-
venturado aparece una gran grieta sin sangre, que va pro-
gresando hasta la barbilla y luego mds hacia abajo. De la grie-
ta que se ha formado en su cuerpo y de sus ropas comienzan
a salir cientos de pequenias criaturas blancas del tamafio de
las canicas y el cuerpo comienza a desmoronarse igual que
si fuese un globo deshinchdndose. Todo el que vea esta
horrible visién pierde 1D3/2D6 puntos de COR.

Los investigadores disponen ahora de un cadéver y de
cientos de feas criaturas blancas parecidas a arafias. Estas
pequenas y pdlidas monstruosidades simplemente se alejan
en la oscuridad o desaparecen bajo las tablas del quiosco de
musica. Es posible chafar a cientos con los pies, pero atn
asi miles de ellas consiguen escapar. Cuando se las aplasta,
estas cosas hacen el mismo ruido que los bejines de los ro-
bles (N. de los T.: los bejines son hongos parecidos a bolas
que contienen un polvo negro -las esporas— en su interior.
Parece que, si se tocan, los hongos explotan y las esporas pue-
den asf llegar més lejos). ;

El cuerpo de Cabot-Jenkins esta abierto hasta el om-
bligo. Su carne estd repleta de pequerios tineles (1 cm de di4-
metro) por todas partes. Tan terrible, aunque predecible, des-
cubrimiento cuesta 0/1D3 puntos de COR. Una tirada de
Diagnosticar enfermedades sélo lleva a la conclusién que
Jamds se ha visto nada parecido en la literatura médica.

Su traje bien cortado contiene algunas pistas. Se requiere
una tirada de Suerte para encontrar cada uno de los siguien-
tes objetos. Si se falla la tirada, las pistas atn se encuen-
tran, pero el investigador que estd registrando el caddver debe
perder 1 punto de COR (automdticamente) debido a que, de
repente, una de esas asquerosas cosas parecidas a arafias o
gusanos comienza a reptar sobre ¢l mientras esté registran-
do los bolsillos del traje del muerto.

Si los investigadores no se llevan las pistas, el guardidn

deberd hacer que. en alglin momento de la aventura, los
imvestigadores hagan amistades dentro del cuerpo de po-
licia de Arkham. Sélo la policia sabe que la casa Martensen
eralo iltimo que estaba siendo estudiado por Cabot-Jenkins.
TROZO DE PAPEL EMPAPADO: encontrado en uno
de los bolsillos de la camisa. En él se ha escrito el nombre y
el nimero de teléfono del investigador. La tinta se ha corri-
do y el mensaje va es casi ilegible.

CARTERA: fabricada en piel de becerro, contiene un car-
net de conducir expedido en el estado de Nueva York. a
nombre de Stuart David Cabot-Jenkins, con residencia en
Manhattan. La cartera también contiene veinte quebradizos
billetes de diez délares. con numeracion consecutiva,
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LLAVE DE UNA HABITACION: es la de la habitacién 206
del excelente “Hotel Miskatonic” de Arkham.

Tanto si los investigadores se llevan la cartera y la llave
como si no, el bolsillo interior de su chaqueta le identifica como
Stuart David Cabot-Jenkins y justo debajo se ha grabado el
nombre de su sastre de Nueva York. Incluso el policia mas
perezoso de la Tierra s6lo tardarfa unos minutos en llamar
por teléfono a todos los hoteles y pensiones de la ciudad. Mas
0 menos a las diez de la mafiana la policfa ya ha encontrado
la habitacién de Cabot-Jenkins en el “Hotel Miskatonic”, y estd
siendo registrada por la brigada de homicidios.

La policia interrogar4 al investigador que se puso en
contacto con Cabot-Jenkins, ya que su nombre y su niimero
de teléfono se encuentran al final de la agenda de Cabot-
Jenkins. Las preguntas son las tipicas: “iLe conocia?” “; Por
qué tenfa €] su numero de teléfono en su agenda?” “; Tenia
enemigos?” Se burlardn de las respuestas que el investi gador
les d€ y que estén relacionadas con lo oculto.

Si, merced a una tirada de Charlataneria, el investigador
pregunta si se han encontrado mds papeles en la habitacién
de Cabot-Jenkins, Jos agentes de policia le dejarin leer la
agenda de Cabot-Jenkins (ver mds abajo).

La policia puede ser una molestia o una ventaja de poca
importancia; los investigadores no deberén ser considerados
como sospechosos a no ser que la policia se entere de que esta-
ban junto al quiosco de miisica, o si descubren que se han guar-
dado la cartera de Cabot-Jenkins o la llave de su habitacién.

El “Hotel Miskatonic” _

La habitacién 206 del hotel es espaciosa y est4 bien amue-
blada. Sobre una cama se han extendido varias prendas de
vestir. Parece que alguien haya dormido en la cama. pero
sin retirar las ropas que estaban sobre ella. .

La maleta de Cabot-Jenkins contiene dos objetos inte-
resantes: un revélver y una agenda gruesa, de tapas duras y
desgastadas, que contiene unas 200 piginas. La escritura
del difunto investigador es pequedia y precisa y en cada pa-
gina se pueden contar miles de palabras. Se tarda un dia o
mgs en examinar este libro con cuidado.

"La agenda contiene informacién referente a dos supues-
tas casas encantadas de Nueva Inglaterra; una se encuentra
en Springfield y la otra estd en Cambridge. Los parrafos
mds interesantes se reproducen cerca de estas lineas (fambién
se incluven en las ayudas de “Dios pdlido.™)

La agenda contiene referencias a otras agendas adiciona-
les, que no se encuentran aqui; pueden obtenerse en el piso
de Cabot-Jenkins de la ciudad de Nueva York. La informa-
cién que contienen no es importante para esta aventura,
aunque algun guardidn puede utilizar estas referencias para
las aventuras futuras.

Hay también un revélver Smith & Wesson calibre .38 sin
cargar, junto a una caja de balas por abrir. Mientras se est4 exa-
minando el revlver, una tirada de Conocimientos revela que
€s nuevo y que probablemente nunca haya sido disparado.

Después de haber leido la agenda. los investigadores pue-
den dirigirse de inmediato a la casa Martensen. o seguir dos
de las pistas contenidas en las anotaciones. Cabot-Jenkins
menciona haber revisado los archivos del manicomio
Cambridge Grove de Boston, en busca de mds informacion




sobre Marian Ramsey. Ella atin vive y Bertram Chambers,
que dirige la propiedad Martensen en representacion del
tribunal. puede aportar mds datos.

Bertram Chambers, procurador de oficio

La oficina de Chambers se encuentra en uno de los ba-
rrios pobres de Arkham; un abogado de oficio ocupa el pri-
mer piso de este pequeiio edificio. Cuando los investigadores
llegan al lugar, pueden ver que varios rufianes salen de la
puerta de Chambers. entran en un gran coche seddn de color
negro que les estaba esperando y luego se alejan por Ia calle.

Chambers esboza una sonrisa picara cuando los inves-
tigadores entran en su oficina; aiin no ha cumplido los trein-
ta afios. pero la vida ya no tiene sorpresas para €l.

Chambers dice que si. que Cabot-Jenkins se presento en
su oficina hace menos de una semana. Alquilé la vieja pro-
piedad Martensen, al Oeste de la ciudad y en direccién a
los bosques. Dijo que queria estudiar la historia del lugar.
“Supongo que vino a la ciudad para desayunar o algo pare-
cido. Qué mala suerte. Es probable que haya sido algun cri-
minal. Estos italianos y polacos de ahora, no respetan la ley
para nada.”

Como es l6gico. cualquier investigador que resida en Arkh-
am sabrd que Chambers es el abogado mds sérdido de toda la ciu-
dad y muchos se lo dicen a la cara.

Por desgracia, Chambers es el
fiduciario de la propiedad Mar-
tensen (el tribunal habia desig-
nado a Elihu Roach como fidu-
ciario en la época del juicio y en
1919 Roach vendié este privile-
gio a Chambers) y éste sdlo la
ha utilizado para mejorar un poco
sus ingresos (un 10% cada ano,)
como es prdctica normal en el
mundo de los abogados desde
hace muchos afios. La familia
Ramsey no tenia herederos: al
menos eso es lo que dictamind la investigacién realizada
por.Roach v en la que invirtié tres minutos de su tiempo.

Desde los espantosos asesinatos de 1895, la casa se ha
revelado como carente de ningin valor, pero los ocho acres
de tierra que la rodean generan cada afio una respetable
suma de dinero tras ser arrendada a otros granjeros. Chambers
les hace pagar tantos ““costes administrativos’”” como cree gue
el tribunal puede aguantar.

Por desgracia, Chambers no sabe nada sobre la casa ni
sobre Cabot-Jenkins v de hecho nunca ha llegado a visitar
la propiedad. Eihort ha perdido un gran suministrador de vic-
timas en este hombre. pero quizds no sea demasiado tarde.

Bertram Chambers

La sala de la desesperanza

EI mal llamado Instituto de Convalecencia Cambridge
Grove estd cerca del limite del condado de Norfolk, a cierta
distancia de la parte baja de Boston. El edificio estd en plena
decadencia; se clausurard justo antes del gran “crack™ de la
bolsa de 1929.

Las horas de visita del manicomio son de 8 de la ma-
fiuna & 5 de la tarde. de Junes a sabado. Los investigadores no

pueden usar sus dotes de Charla-
taneria para poder entrar de
noche ni durante los domingos.

La sefiora Marian Ramsey
atin vive. Los investigadores que
sean médicos pueden acceder a
su historial con facilidad: con
una tirada de Suerte también
consiguen poder verla. Los
demds investigadores necesita-
rdan una tirada de Discusion o
Charlataneria para poder verla
s6lo durante un momento y no
podrdn examinar su historial.

Su historial es grueso. ya que
su caso es transferido de un doctor a otro y cada uno de
ellos hace su propio examen y recomendaciones (pero en
25 anos su prondstico no ha cambiado). Estd en un estado
cataténico irreversible y permanece en lo que llaman “la sala
de la desesperanza.” Nadie la ha visitado en todos esos anos,
con lo gue es posible que los investigadores llamen un poco
la atencidn.

La sala de la desesperanza se encuentra en la tercera
planta: es un lugar muy tranquile. Cuando la luz del Sol entra
a través de las cortinas. las motas de polvo van describiendo
sin cesar unos dibujos sin sentido en el aire. Aunque Marian
tiene poco mds de cincuenta afios, su cabello es totalmente
blanco. Sus ojos hundidos carecen de toda expresion.

No reaccionard a nada que los investigadores digan en
su presencia. a no ser que en alglin momento pronuncien
las palabras “el gusano.” De ser asi. ella se agita ligera-
mentesy Sus 0jos pasan a tener una expresion de odio y miedo.
Si el investigador insiste, Marion susurra sus primeras pala-
bras en mds de veinte afios: “Debo hacerle dano. Esa sangre
no era la de Edgar, ni del pequefio Ed. ni tampoco de Rothy.
;Era la del gusano! ;Era la del gusano!” y se rie.

Una tirada de Psicologia o de Psicoandlisis hace que anada
lo siguiente: “Grande como una casa. todo blanco v pegajoso
cuando le golpeé. Y 1an listo que no dejo nada cuando se fue,
Sélo encontraron a mis hijos. Mis pobres hijos muertos.”

Comienza a llorar incontrolablemente. Pocos minutos
después llega un enfermero con un sedante, mientras que el
médico de guardia interroga a los investigadores. ~;Qué le
ha hecho?,” murmura. “;Una catarsis emocional! jEsto es
maravilloso!”

Los investizadores pueden salir de la institucion con la
alegre sensacion de gue Marion ha dado el primer paso va-
cilante hacia la curacion. ‘

Marian Ramsey

Al Oeste de Arkham

Poco de lo que se puede encontrar en Arkham falta en la
agenda de Cabot-Jenkins. En las bibliotecas de la ciudad
hay datos referentes a los habitantes de la casa. Aunque es-
tin mas recargados desde el punto de vista literario y son
mas exlensos. los resimenes publicados por los periodicos
son en esencia iguales al que se encuentra en la agenda de
Cabot-Jenkins.

Por cada hora gue se pase en las cercanias de la casa
Martensen, hay una probabilidad (acumulativa) del 5% de

!




Avuda 3 de “Dios pdlido™

La agenda de Cabot-Jenkins
La jl;‘HH{‘."(l mitad de la agendu trata de wna casa
de  Salen,  Massachuserrs.  Cabor-Jenkins
lft-'””ll‘\'”‘(l (j'Hl" M O8N M cand cne !.‘”ﬂ"(d‘{{, l')(
entre los fendmenas gue se colsiguen cxplicar
en da agenda caben destacar wnays mexplica-
bles manchas de sangre (gue en realidad ne ey
sangre, sino simples charcos de agua gie ha ido
resbalando por las paredes, despueés de haber-
se tefido de rajo por cidpa de las hojas de debol
en proceso Be descomposicion gie han caldo
sobre el wejada). unos punios de la casa en los
quie siempre hace frio (el mal exstado de la casa
permire gige se formen muchas corrientes de
airel. v unos misteriosos guejidos (producidos
gractay o gue la casa se ha construido con ta-
hlones de madera sin curar). Cabor-denking reve-
la la verdadera historia de la casa v rechaza
iodas las historias referentes a la supuestas inter-
venciones diabolicas. demostrando que en rea-
lidad no son mds gue rumores sin fundamento
v habladurias de vicjas.

La segunda mitad de la agenda aborda el mis-

terio de la casa Martensen. cerca de Arkham. ¢

mcluve una direccicn. En esta parte, Cabor-

Jenking estd menos seguro de poder encontrar

wna explicacian a los extraios sucesos gue en

ella se han ido sucediendo. Se reproducen agui
los pdrrafos mds imteresantes. En realidad. la
agenda es mucho mds gruesa.

— Lacasa Maniensen es construida en 1840 por
John Martensen. Inmigrante de primera gene-
racion. procedente de lu region del valle del
Severn en Inglaterra. ; Podria ser lu xenofobia
persistente en los Jugarenos la causa de algu-
nas historias? No es probable: en esta época
la politica comercial britdnica favorecia a
Nueva Inglaterra.

Martensen es acusado de causar la desaparicion
de algunos de sus vecinos o de los fTamiliares de
éstos en 1861, 1866. 1870. 1878 v 1884: Ta
muchedumbre acaba por linchar a Martensen:
intento secuestrar a Eliza Pecslee. una mujer
joven ¥ guerida por todos en la comarca.
Numerosos 1estimonios posteriores parecen con-
firmar que el autor fue Martensen. pero no es
posible asegurarlo. Martensen es linchado antes
de encontrar pruebas concluyentes v preparar un
caso judicial formal. Se producen mis desapa-
riciones en 1890 v 1891, ; Ahora culpun al fan-
tusma de Martensen!

1895: Edgar Ramsey. su mujer Marian y sus

hijos Edgar Junior » Rothbant se trasludan a lu

casi. Habian comprado la proniedad. Ademas de
los vagabundos. son los primeros en viviren la
casa desde Martensen,

1897 Marian huye de la casa gritando que un

eusano gigante ha matado asu marido. La poli-

cri encuentra los cuerpos destrozidos de Edgar.
Edgar Jumor v Rothbart. La dnica arma gue se
encuentra es und gran barra de metal manchada
de sangre (;Ah! Una arma poco normal para un
triple asesinato. por qué no un hacha o un
machete?) Marian se vuelve catatonica v janmiis
vuelve a hablar. E@estado Lirecluye en el mani-
camio de Cambridge Grove de Boston v Juego

declara el caso cerrado. Esto es bastante conve-

niente: ex seguro que fos ubogados odian 1ener
que trabajar. Deberia revisar los archivos del
numicomio.

1899 Dos desapanciones mids. Nose sabe que
tengan alguna relacion en el tempo o en la causa
probable.

1904 Hiram Crewe se traslada o Ta casa. Una

rana grande en un charco pequelo: investiga-

dor acultista. escritor, fanfurron. diletante. espi-
ritalista. e imbecil de Lu ciudad de Boston. En
la entrevista que publica el Lider. asegura que
habra resuclto el misterio v exorcizado el dia-
bloen menos de un mes, Un mes después, en una
funcion celebrada en Boston. Crewe declara que
en i casa Martensen no hay fendémenos para-
normales de ningdn tipo. Ese mismo ano deja
Li casi [ Muy extrano! Crewe tenia todo tipo de
razones emocionales v finuncieras para describir
3 anunctar ung gran vicronia sobre los mulévolos
espiritus de L casa. repitiendo todas las historias
evidentemente fulsas gue se encuentran en todos
sus libros. ¢ Acaso recibid amenazas de algan
enemigo si no se iba de lu casi. o fue algode la
casa guien le amenazo? De ser esto idltimo.

ccamo consiguio Crewe salir de la casa y Hegar

a Nueva York? Y de haber sido algin enemigo.

. fue ¢l el responsable de su retito voluntario y su

muerte un aio despues?

- Llego a Arkham. Aun es una ciudad trangui-
la y de una belleza arcaica. a pesar de que las
instalaciones universitarias han sido moder-
nizadas. El abogadao. Bert Chambers. tiene
la Nave v se ha encargado de todo. Chambers
noes de fiar (;no me extraiia que sea el encur-
gado de una propiedad con tan mala reputa-
cion!)

En la plunta buja sélo hay polvo. aranas,
murciélagos v telarafias. Hum. por una vez me
oustaria que la gente no se hubiese llevado los
muebles: Quizds Chambers los haya vendido.
El primer piso es incluso menos interesante.
A pesar de todo. la casa sitiene algo de extru-
fia. Ahora. a la camua: manana miraré prime-
ro el dtico vy luego el sOlano,

He encontrado bustuntes cosas en el dtico,
Supongo que los ludrones no pensaron que
valiese la pena llevirselus. Muebles rotos,
hibros viejos. cuentos de hadas. montanas de
versos meritorios. Mafana exuminaré el so-
tano: me he guardado la escena del crimen
para el final. Uno siempre necesita tener algu-
na lusion.

— Algo extraio paso hoy. Mientras estaba
examinandao el sotuno (con un aspecto terri-
blemente triste. como el resto de la casa) me
colpeé la cabezu con algo... o al menos asi lo
creo. Cuando volvi en mi. me hahia ensu-
ciado, Después de luvarme. aun tenia la sen-
sacion de seguir estundo sucio. Aidn siento
picores v hormigueos en lu piel.

(Luego) paseé un poco. pero no me siento
mejor. Mearé a Arkham a comer.

- Hetenido un suefio horrible. Habiu una expe-
cie de reunion, de guizds una docena de per-
sonds con tanicas: Una de ellas describid
varios signos en el aire con una daga cubierta
de josas, mientras gue las demids iban leyen-
do por turnos un hibro antiguo v estropeada

v luego entre ellas apurecio una cona mons-

truosa. Era algo parecido a un mono, pera
acorazado como un insecto. A continuacion
(estomago. estite guicto) destripda todos loy
asistentes o la reumon, Mientras los estuby
devorando. de repente se dio cuenta de mi pre-
senci Me desperte gritando.

— Ouo sueio, Esta vez yo estaba en medio de
unas oscuras calles, i cuyos Lados habian unas
parcdes espantosas v diferentes o cualquier
otra cosa que yo hayva visto, Alguien invisible
me estuvo persiguiendo todo el rato. Algo
volo por encumna de mi cabeza v cuando bajé
mi mirada un hombre estaba de pie jusio
detrds de mi- Me preguntd: “Dime. _has visio

el Signo Amarillo™. v me ensend un papel en
el que brilluba un simbolo. que parecia agi-
tarse en el pupel como si fuese un gusano
amarillo. (Quién es el Rey Amarillo? ; Quién?
JPor qué me esui pasando esto? Me siento
debil v desconcenado.

— Estoy en una casa junto a un lugo. Es oscuro.

Alguien esti fuera de la casa. camando una
letania. Siento que es malvado v que me quie-
re hacer daio. Y a pesar de ello miro por lu
ventana. Veo 0jos. pero no veo cara. Grito
Unas horribles cosas espinosas derriban la
puerta ¥ me arrastran fuera de la casa. donde
una espantosa cosa blanca parecida a un
menstruoso cangrejo fliceido se acerca y
clava en mi una de sus puas. Esto no duele
en absoluto y me relajo como si me estuvie-
se adormeciendo. como si supiese que va se
ha acabado todo v dirijo mi mirada al oscuro
lago ¥ veo que los negros edificios de sus
profundidades tiemblun de deseo por mi.

— Debo sulir de esta casa [ Acaso Crewe expe-
rimenté lo mismo que yo? ; Taumbién sintid

s%: vueho a sohar

esta noche. Esta vez hubia dos hombres con

€l esta especie de pardlisis?

un libro. Yo sabiu gue ellos ibun a morir v tam-
bren subiu gue merecian morir. Vi con alegria
que uno de ellos comenzaba a recitar algo
del hbro y luego las ventanas se abrieron de
par en par v algo levantd al hombre que habiz
estado levendo. Comenzd a succionar su san-
are ¥ sus huesos y Juego sélo hubfa en la habi-
Laeion una masa sanguinolenta v roja que se
retorcia v agitaba en el aire.

— Nopuedo dejar de pensar en unas cosas blun-
cas ¥ pequedias, parecidas a pus con patas. EI
sueno de la pasada noche estaba formado por
una cindad de metal negro. con edificios mas
altos que los de Manhattan. Las calles teniun
unos pocos metros de ancho v unis cosas gue
se retorctan iban volundo por las negras ave-
nidas, Unis cosus parecidas o cangrejos me
uraren de o ulto de un elevada edificie y ful
cuvendo lentamente hacia un rio negro como
el curbon. en el que aparecieron ojos v que
comenzo d subir hacia miy succiond micere-
bro.

La psiguratriv no sirve de nada. A estas alras

no me podriv ayvudar. Algo extraino ha pasado

Algo me ha estado hablando mientras dormiu

Alguien distruta con mis gritos. Tengo que -

mar i Harvex W, pura que me dé unu referen

Cul LA contimuacton viene el nombTe del

vesteador. s diveceidn vose niintera de telé-

fomo. con lo gue se acaba la avendal,




.ncontrar a alguna persona de mds edad que haya llegado a
onocer a los Ramsey.

Este hombre afirma estar seguro de gue Marion Ramsey
mio maté a su familia. “No estoy diciendo qué es lo que paso,
porgue simplemente no tengo ni idea. Pero esa chica era muy
.umahle. Amaba a esos dos chicos. No los habria matado
por nada. Es un lugar muy extrafio. esa casa. Ain lo es. No
ipillardn a ningtin chico tirando piedras a sus ventanas, no
wefior. Y no se atreven a entrar en ella, no. Estd encantada.”

LA CASA MARTENSEN

El exterior de la casa

La casa mds cercana estd a unos 800 metros de distan-
cia de la casa Martensen. Esta casa, de madera, estd forma-
da por dos pisos y un pequefio dtico. La base de la casa es
de piedra y presenta una ventana, lo que revela la existencia
de un sétano. La pintura desaparecio hace afios, pero las puer-
tas y las ventanas estdn intactas. Una alta valla de madera cir-
cunda la casa y el jardin que delimita estd lleno de malas hier-
bas v florecientes arbustos. Un camino empedrado, muy poco
visible. lleva hasta el medio derrumbado porche delantero de
Ja casa. recubierto por una marafia de rosas salvajes. Hay dos
cosas interesantes en el exterior.

SENALES DE ESTAR HABITADA: hace poco gue se han
podado los rosales mds cercanos a la puerta. Cabot-Jenkins
se encargd de esto cuando llegd a la casa.

EL POZO SECO: al igual que el jardin delantero, el trase-
ro esté lleno de malas hierbas que llegan hasta la cintura, pero
en este caso ocultan a la vista un viejo pozo, cubierto de tablas
de madera medio podridas. Cada uno de los investigadores
que entre en el jardin trasgso debera hacer una tirada de
Suerte. comenzando con el jugador que tenga menos POD
y luego yendo en sentido ascendente.

Si pasa la tirada, ese investigador pisa las tablas de ma-
dera. pero éstas aguantan su peso: deberd hacer una tirada
de Descubrir para darse cuenta de las tablas que protegen el
pozo y avisar de ello a los demds investigadores.

" Si el investigador falla la tirada de Suerte, tropieza con
las tablas del pozo. La FUE de las tablas es igual a 10; se com-
para con el TAM del investigador en la tabla de resistencia.
Si el investigador gana, se cae por el pozo (puede hacer una
tirada de DESx3 para ver si se consigue agarrar al borde).
Si las tablas aguantan su peso, éstas crujen ominosamente y
el investigador se da cuenta de que aqui se esconde algo. Si
las tablas se hunden y el investigador no se consigue aga-
rrar al borde, cae unos 7 metros y sufre 2D6 puntos de dano.

El fondo del pozo es oscuro y seco y estd lleno de polvo.
Si es de dia, entra bastante luz como para que se pueda ver que
hay unos cuantos huesos, en especial un pequeo craneo huma-
no que, a tenor de la pequefiez de los dientes, parece ser el de
un nifio. Esta stbita visién hace que el investigador pierda
(1/1D2 puntos de COR. Otros huesos parecen pertenecer a ani-
males de pequefio tamafio. Si se cava un poco, se desentierra
un fémur adulto humano. Cuatro horas de excavacion descu-
hren una entrada al laberinto de Eihort: ver ese capitulo.

La casa Martensen, planta baja
1. EL PORCHE: las tablas podridas del suelo casi no pue-

105

den aguantar el peso de los investigadores. Los que preten-
dan subir hasta el tejado del pértico provocan auto-
maticamente qué toda la estructura se derrumbe, causando
1D8 puntos de dafio a los investigadores que estuviesen en-
cima y 2D8 puntos de dafio a los que estuviesen debajo.

2. EL CUARTO DE ESTAR: el suelo estd cubierto por una
gruesa capa de polvo: en el suelo se pueden ver huellas de
pies humanos. Los investigadores pueden suponer que todas
son de Cabot-Jenkins, pero una tirada de Seguir rastros mues-
tra que las huellas corresponden a dos tamanos de zapatos
diferentes. El segundo grupo de pisadas corresponde al nuevo
suministrador de victimas de Eihort, Howard Grant, un gran-
jero de Camside (en el lado inglés del Portal). Todo el mobi-
liario ha desaparecido, aunque junto a la chimenea (qug ha
sido usada hace poco) se han colocado un par de cajas.

3. CUARTO TRASTERO: el suclo estd lleno de cajas con
objetos sin valor. Si se examinan durante dos horas, lo Gnico
que se encuentra son ropa vieja, piezas de bisuter{a, porce-
]ana rota y juguetes de ninos.

4. ESTUDIO-BIBLIOTECA: los ladrones no suelen estar
muy interesados en los libros; las abundantes estanterias estdn
casi llenas. Por desgracia, s6lo hay libros de historia. nove-
las populares, libros para nifios y las obras completas (27
voltimenes) de Hiram Crewe. Los libros de Crewe incluyen
titulos como Mi vida entre canibales paganos, El mistico
completo, Mi guia a la Quiromancia, Mi caceria de fantas-
mas en la vieja Nueva Amsterdam y otra basura sin valor.
5. COMEDOR: una gran mesa ocupa la mayor parte del cen-
tro de la habitacién. Una tirada de Mecanica muestra que
no la sacaron de aqui porque los tornillos de montaje fue-
ron desmontados en su momento; deberfan ser cortados uno
a uno para poder desmontar la mesa y hacer que pudiera pasar
a través del hueco de la puerta.

6. COCINA: estanterias polvorientas, con un fogén de hie-
rro junto a la pared del Este de la habitacion. La puerta que
da al exterior estd cerrada, pero s6lo tiene FUE 10y se puede
forzar su cerradura con facilidad.

7. DESPENSA: mis estanterias polvorientas, aunque en
este caso hay también cajas y barriles vacios. Si un investi-

"gador consigue una tirada de Suerte y otra de Descubrir (es

necesario conseguir ambas) mientras examina esta habita-
cién, descubre un pequefio ser pdlido, parecido a una larva,
que se arrastra hacia una esquina detrds de unas cajas. St el
investigador vio a esos mismos seres salir del cuerpo de
Cabot-Jenkins, sufre la pérdida de 0/1D2 puntos de COR. De
apartar la caja, no se ve a esa especie de larva por ninguna
parte; se supone que ha desaparecido por una de las grietas
del suelo.

La casa Martensen, primer piso y atico
8. CUARTO DE ESTAR DEL PRIMER PISO: una silla
cerrada y algunos libros mohosos encima de una estanteria.

'9. ARMARIO: contiene jirones de telas.

10. HABITACION DE LOS INVITADOS: un tocador
medio podrido (vacio) y el barato armazon de una cama
con dosel. Cualguiera que esté examinando la cama espan-
ta a varios murciélagos pequefios que colgaban del techo.
Vuelan por la habitacién y (si es de noche) salen de la casa
a través de una ventana que estd medio abierta. o
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11. DORMITORIO PRINCIPAL: esta habitacidn sdlo
contiene el armazén de una cama. Todo e] que mire a tra-
vés de la ventana que da al Sur nota una sensacién de frio e
incomodidad, ’

12. CUARTO DE BANO: contiene una gran bafera de patas
acabadas en garras. un taburete, un botiquin vacio y un lava-
bo.

13. GABINETE: unas grandes ventanas permiten la entra-
da de la luz diurna en esta habitacién y un par de puertas-ven-
tanas dobles permiten el acceso a un pequeno balcaén.

14. CUARTO DE LOS NINOS: aiin hay una pequefia
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silla, del tamafio apropiado para un nifio. Junto a una de las
esquinas se encuentra una hoja de papel arrugada con los gara-
batos dibujados por un nifio. Muestra a una cosa grande, pare-
cida a un gusano, atacando a cuatro figuras estilizadas.

15. EL ATICO: se llega a €] por medio de una trampilla situa-
da en el techo del pasillo del primer piso. Es lo bastante alto
€Omo para que una persona pueda estar de pie. Cajas y bat-
les se han apilado de tal modo que gueda poco espacio por
el que moverse. Las ventanas triangulares de la pared occi-
dental y de la oriental dejan entrar poca luz. Como dijo
Cabot-Jenkins. estas cajas s6lo contienen ropas viejas, jugue-



tex de ninos, fotografias de la familia Ramsey, recipientes
oxidados, zapatos desgastados y viejos catdlogos. Nada de
est0 importa a la hora de resolver el problema actual.

- La casa Martensen, sétano

1. RELLANO DEL SOTANO: en el rellano se han colo-
cado cajas de cartén fino medio podridas; estdn vacias. Un
jmvestigador que esté buscando por aqui y que consiga una
tirada de Descubrir llega a ver un ser pequefio y palido, pare-
cido a una larva, que se arrastra detrds de algunas cajas. Siel
imvestigador llegé a ver salir a estos seres del cuerpo de
Cabot-Jenkins, pierde 0/1D2 puntos de COR. Si se aparta la
caja a un lado, la cosa ha desaparecido a través de una grieta
de la pared septentrional, entrando en la habitacién secreta.
47. HABITACION DE LAS HERRAMIENTAS: en ella
hay martillos, sierras, un nivel, un taladro, una sonda de tala-
dro. varios cepillos mecdnicos y otras herramientas; todas
ellas cuelgan de la pared por medio de clavos y clavijas. En
las estanterias se han colocado recipientes con clavos, tor-
nillos. tuercas y bisagras; todos los recipientes presentan
muestras de 6xido y corrosion, pero una tirada de Idea reve-
la que algunas de las herramientas tienen bordes suaves y bri-
llantes (1o que demuestra que hace poco que han sido usa-
das o preparadas para ello). Una tirada de Descubrir muestra
que la puerta que lleva a las escaleras puede ser cerrada
desde dentro.

18. TALLER: hay bancos de carpintero, un torno de mano
y varias prensas de sujeci6n. Sobre uno de los bancos des-
cansa una mesa fabricada a medias; su madera, que un dia
fuera fresca, se estd volviendo gris por la edad.

19. CUARTO TRASTERO: contiene tablas de madera ase-
rrada, tablones de madera dura para los muebles, vidrios de
ventana de repuesto y una serie de mamparas para 1as ven-
tanas de la casa. :

20. HABITACION DE LA COLADA: un antiguo rodillo
de mano para secar la ropa mojada, un fogdn y una tetera para
calentar agua, cubetas de piedray dos restregadores.

21. HABITACION DE LAS PINTURAS: todo investiga-
dor con facultades psiquicas empieza a encontrarse mal en
cuanto entre en esta habitacién. Tal y como se dice en las
notas de Cabot-Jenkins, es aqui donde los tres miembros de
la familia Ramsey encontraron su fin.

Las estanterias recorren toda la pared oriental y la mitad
de la septentrional. Contienen brochas, trapos para evitar las
salpicaduras, harapos viejos y botes de pintura. Un armario
grande y amplio ocupa la otra mitad de la pared septentrional;
contiene ropas con gotas de pintura.y més harapos.

Hay también otro armario de gran tamafno que tapa la
pared occidental; contiene recipientes de pintura seca. bar-
niz y trementina. Si se golpea, la parte de atrds suena a hueco.
Si los investigadores deciden moverlo, hasta tres investiga-
dores pueden intentar superar su TAM de 20 con sus FUE en
la tabla de resistencia. Si la primera tirada no tiene €xito, no
es posible volver a tirar hasta que otra persona les ayude.
En dltima instancia, deberdn destrozar el armario para poder
llegar hasta el hueco de la puerta que oculta.

22 LA HABITACION SECRETA: todos los que han entra-
do en la casa la han llegado a descubrir, de modo que no pare-
ce gue guien la construyé quisiese que fuese demasiado
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secreta. Estd completamente vacia, a excepcion de una enor-
me trampilla en el suelo de casi 1,50 m de lado.

Si se abre la trampilla, los investigadores descubren un
uinel vertical de unos 10 metros de profundidad, que acaba
en un tinel méds ancho de tamano indeterminado. Cada uno
de los investigadores que estuviesen mirando el tdnel la pri-
mera vez que éste se ilumino pierden 1/1D6 puntos de COR:
alo largo de las paredes del tiinel, sobre la escalera que des-
ciende y en la superficie inferior se agitan cientos de los seres
parecidos a larvas (las Crias de Eihort).

Una larga escalera desciende por el tinel vertical, inter-
nindose en la oscuridad. Cada investigador tarda tres asaltos
en bajar por ella hasta el fondo. La escalera no es muy re-
sistente y los investigadores inteligentes hardn pasar unas
cuerdas por el tinel vertical (y es posible también que las
usen en vez de la escalera). La escalera puede resistir sin pro-
blemas el peso de una persona. Si dos personas estan sobre
ella a la vez, comienza a crujir de forma siniestra y hay una
probabilidad del 50% de que se derrumbe. Si son tres las per-
sonas que la utilizan a la vez, la probabilidad de que se con-
vierta en astillas es del 75%. Si son cuatro o mads las perso-
nas gue estan sobre la escalera, ésta tiene una probabilidad
del 90% de derrumbarse. S6lo hace falta una tirada de derrum-
bamiento por cada ocasién en que éste pueda tener lugar.

Sila escalera se derrumba (con unos cuantos crujidos de
agonia y un ruido sibitoy definitivo,) el investigador que estu-
viese mds cerca del fondo del tinel vertical pierde 1D6 pun-
tos de dafio, el que estuviese mds arriba pierde 3D6 puntos
de dafio y todos los demds pierden 2D6 puntos de dafio.

Aunque las Crias son inofensivas siempre y cuando los
investigadores se muevan, atacardn a todo investigador que
no se pueda dgfender (como alguien que se haya caido por
el tinel y esténconsciente o que en estado catatonico). Si
sus amigos no acuden al rescate, cientos y luego miles de
Crias se abalanzan y comienzan a roer rapidamente (1D6+1
asaltos) a la victima caida, cubierta ahora por un montén de
criaturas viscosas v blancas que Se retuercen sin parar. Una
vez el atague ha comenzado, en cada asalto posterior cau-
san 1D3 puntos de dafio por mordisco. Aungque tardan una
hora o més en dejar el esqueleto completamente limpio de
carne, pueden ocasionar suficiente dafo ala piel y los orga-
nos vitales de la victima como para que sea irreversible.

El laberinto .

El tinel vertical acaba en una pequena cueva de unos
cinco metros de didmetro y una altura de algo mis de tres
metros. De ¢l salen en diferentes direcciones cinco tineles
mas o menos circulares; todos ellos giran rapidamente a la
izquierda o a la derecha, hacia arriba o hacia abajo. Sus pa-
redes y techos parecen resistentes y estan fabricados con
arcillas amarillas o rojas compactadas. El aire es frio y malo-
liente: de vez en cuando se debe hacer una tirada de CON.

Recuérdese que los investigadores deben hacer las tira-
das correspondientes si padecen batofobia, claustrofobia,
monofobia. escotofobia o entomofobia y se deben aplicar pér-
didas de COR razonables si los investigadores se dejan domi-
nar por sus miedos.-

Las Crias se encuentran en todas partes, cayendo de forma

insensata del techo. arrastrandose por el cabello de los inves-



ligadores, subiendo pey las perneras de sus pantalones, escon-
diéndose en sus bolsillos y atn cosas peores. Hay que utili-
zarlos para molestar a los investigadores; son demasiados
©OmMO para esperar matar siquiera una pequefia parte de ellos.
Una tirada de Zoologia no los consigue clasificar como per-
lenecientes a una especie o un orden zool6gico concreto. Una
lirada de Mitos de Cthulhu lleva a la conclusién de que

estdn relacionados de algtin modo con los Mitos. pero no pro--

porciona ningiin otro dato.

El silencioso y frio laberinto se extiende en todas direc-
ciones durante muchos kilémetros. Los investi gadores deben
fiarse de sus propios recursos para iluminar los tineles. De
vez en cuando se puede pedir que hagan una tirada de Dibujar
mapas, pero es facil hacer marcas en las paredes de arcilla de
los tineles. Los investigadores deben indicar cémo piensan
explorar los tineles; sélo si no deciden tomar ninguna clase
de medidas podrd el guardian pedirles que hagan una tirada
de Dibujar mapas. Se puede hacer que el resultado de esta
tirada no tenga consecuencias, ya que dentro del laberinto
el movimiento viene regido por la suerte. Si Jos investiga-
dores se quedan sin luz antes de volver al punto de partida,
al pozo seco, 0 a la campifia inglesa. cada uno de ellos pier-
de 1/1D4 puntos de COR.

Los investigadores deberan elegir a uno de ellos como
jefe del grupo. Mientras van caminando por el laberinto, de
vez en cuando el jefe del grupo deber4 realizar una tirada
de ID100. y el resultado de esta tirada se compara con lo que
se indica en los parrafos siguientes. E] guardidn puede ha-
cer que se hagan Jas tiradas de 1D 100 que se sugieren y a con-
tinuaci6n explicar con qué se han encontrado los personajes
0 inventar otras posibilidades.

La tirada es mayor que el PODx5 del Jefe del grupo: no
encuentran nada.
La tirada estd entre su PODx3 ¥ su PODx5: encuentran
un montdn de huesos humanos.
La tirada estd entre su PODx2 y su PODx3: encuentran
un esqueleto, cuyo craneo est4 abierto como el de Cabot-
Jenkins y atin esté cubierto de Crias. EI traje del hombre
estd casi intacto. Sus bolsillos s6lo contienen un billete
britdnico de diez libras esterlinas. ‘¥
La tirada esid entre su PODx] Y su PODx2: encuentran
el tinel que lleva hasta el pozo seco de la parte trasera
de la casa. El fondo del tinel estd lleno de desperdicios
que han ido cayendo de un tinel vertical que llega hasta
la superficie. Se tarda entre tres y cuatro horas en retirar
todos los desperdicios y poder acceder al tinel del pozo.
Con una tirada de Trepar, un in vestigador podrd subir por
el tinel vertical y llegar hasta el Jardin trasero (las débiles
tablas que lo cubren se pueden apartar a un lado con
gran facilidad).
- Latirada es menor que el PODx] del jefe del grupo:
encuentran el Portal (ver mas abajo).

Con la excepcién del montén de huesos y de no encon-
trar nada, los resultados sélo pueden tener lugar una vez y
estdn sujetos a los cambios que los investigadores puedan
hacer. Por ejemplo. en el laberinto sélo hay un billete de diez
libras esterlinas.

EL PORTAL: un extrafio dibujo de lineas que se ha graba-
do en la pared del tinel avisa de la presencia del Portal.
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Una cria madura en un frasco de muestras. -

Con una tirada de Idea, un investigador se da cuenta que,
mirando por el rabillo del 0jo. parece que haya un gran tinel
entre las lineas del dibujo. Esta visién desaparece cuando
las lineas se miran directamente.

Un investigador que conozca el hechizo de Crear Portal

0 que consiga una tirada de Mitos de Cthulhu reconoce la
importancia de estas lineas. Una vez identificado, e] Portal
no precisa de ninglin examen ni tiradas de dado especiales:
los investigadores pueden atravesarlo siempre que quieran.
Cada vez que se use el Portal, cada investi gador pierde 3 pun-
tos de magia y 1 punto de COR,

Unos dibujos similares en las paredes del otro lado del
Portal permiten a los investigadores volver al Jado americano
del Portal. Si poseen un Simbolo arcano portatil, pueden blo-
quear el Portal con €] hasta que ellos (o alguien otro) lo reti-
re de ahi. Si graban un Simbolo arcano sobre las lineas que
forman el Portal, éste se cerrard permanentemente v se debe
volver a usar el hechizo de creacién.

El Portal permite el acceso a mds laberinitos. aunque los
tineles a este lado son mucho mas anchos (casi cuatro metros
de una pared a otra). Los investigadores que en ese momen-
to tengan menos de 40 puntos de COR perciben de inmediato
que aqui acecha algo malvado que no pueden definir. Todos
notan que se ha producido un descenso de la temperatura y
un sensible incremento en el nimero de Crias que se arras-
tran por el suelo del tinel.




Al igual que ocurria en el lado americano, en este lado
(que es el inglés) también se puede usar una tabla de acon-
tecimientos. Se utiliza el mismo jefe de grupo, a no ser que
los investigadores prefieran elegir a otro. De tanto en tanto,
¢l investigador que hace las veces de jefe debe tirar 1D100;
si se prefiere. se pueden olvidar las tiradas e ir describiendo
lo que los investigadores van encontrando en el laberinto.
La tirada es igual o mayor que el PODX5 del jefe del
¢rupo: no encuentran nada.

La tirada estd entre su PODx4 y su PODx5: un montdn
de huesos humanos. La cartera (vacia) identifica la vic-
{ima como un ta] Herbert Philip Magnus, del 4 de
Trebuchet Lane, Camside, Gloucestershire, Reino Unido.
La tirada estd entre su PODx3 y su PODx4.: Jos investi-
cadores oyen en la lejanfa el llanto de una nifia. ;Por
dénde ir en este laberinto?

Si los investigadores fallan una tirada de Escuchar, a nifia
sigue llorando durante unos pocos minutos y Juego se calla
de repente. Nunca se le vuelve a oir.

Si consiguen la tirada de Escuchar, doblan las esquinas
apropiadas y al final se encuentran con una nifia de unos cua-
tro afios. con el vestido rasgado y lleno de barro, que estéd gol-
peando con fuerza a las Crias. Se alegrard de ver a cualquiera,
sobre todo si se trata de una mujer. Si se la coge en brazos,
ella murmura con un suave acento britdnico “Habldis raro”,
y se duerme totalmente exhausta. Ver més adelante los datos
referentes a Elspeth Grant.

La tirada estd entre su PODx2 y su PODx3: un tinel blo-
queado por desperdicios lleva a la superficie; es posible
ver la luz del dfa a través de algunas grietas. Se tarda
tres horas en despejar el tinel y al final se accede a las
ruinas de una pequefia casa, desde hace afios cubierta por
la maleza. El antiguo propietario era John Martensen. Ver
el capitulo cercano “La ruina Martensen.”

La tirada estd entre su PODxI y su PODx2: una esca-
lera, por la que se puede subir y llegar hasta la casa de
Howard Grant. Ver el capitulo siguiente, “Howard
Grant™. .

La tirada es menor o igual que su PODxI: hay que tirar
1D20: si se saca un “17. Eihort hace acto de presencia.
Si se saca entre un 2" v un 6", se encuentran con Howard
Grant. Si se obtiene un “7" o mds, no hay encuentros.
Con la excepcidn del caso en el que no se encuentran
con nada, cada uno de los resultados es Gnico. Por ejemplo.
en todo el laberinto sélo hay una cartera perteneciente al sefior
Magnus del 4 de Trebuchet Lane.

Un guardidn compasivo puede hacer que, si se encuen-
tran con el dios. los jugadores puedan hacer una tirada de
Ocultarse. Si tienen éxito, la masa pélida y resplandeciente
del dios pasa a su lado en el tinel, ignorante de su presen-
cia. Como es 16gico, atin se deben hacer las tiradas de COR
pertinentes. Los investigadores que intenten escabullirse
deberdn pasar una tirada de Discreci6n, o de lo contrario
Eihort se dard cuenta de su presencia.

Grant y su casa

Howard Grant es otra de las victimas del terrible Acuerdo
de Eihort. Grant, un granjero de Camside, encontrd las rui-
nas de la morada del brujo y poco después al mismo Eihort.
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El ahora hace de esclavo y suministrador de victimas, inten-
tando capturar caminantes solitarios para entregirselos a
Eihort. Si descubre un grupo de posibles victimas, Grant usard
su hechizo de Contactar con Eihort para saber qué es lo que
su dios desea. Sino le ven en el laberinto, Howard estard en
su casa (70%) o cuidando de su cosecha (30%).

Si estd en el laberinto, el 60% de su tiempo lleva con-
sigo una escopeta y el resto del tiempo su hacha de cortar
madera. Ya estd bastante loco y no falta mucho para que las
Crias salgan de su cuerpo.

Grant va ha entregado la mayoria de su familia a Eihort.
Su tnico familiar con vida es Elspeth, una nifia de corta
edad. Su casa es una cabafia de piedra sucia y medio derrum-
bada de cuatro habitaciones, con tejado de paja y ventanas
pequefas de cuatro cristales. La casa se ilumina por medio
de velas o de una tinica lampara de queroseno; no hay elec-
tricidad ni agua corriente. En el exterior y a menos de vein-
te metros de la casa, se puede ver un pequefio retrete y un
pozo cubierto.

DESPENSA: cajas y sacos con comida esconden la esca-
lera que da al laberinto.

COCINA: una chimenea, armarios y mds alimentos, yesca,
una destral, una mesa pequefa y dos sillas. Apoyada en uno
de los rincones de la cocina se puede ver (durante el 40%
del tiempo) la escopeta de Howard Grant; por el contrario, el
resto del tiempo lo que se apoya contra el rincén es un hacha
de cortar madera.

COMEDOR: una pequeifia habitacién, con una mesa y una
tnica silla.

DORMITORIO: Como Howard entregd hace afios su mujer
a Eihort, ahora él es el inico que duerme aqui. En un toca-
dor se puedent2ncontrar ropas sucias y viejas, El mobiliario
se completa con un jergdn manchado y arrugado y unas
sdbanas espantosamente sucias.

Elspeth Grant: silos investi-
gadores la encuentran en el labe-
rinto, Elspeth estd sucia, es frd-
gil v desagradablemente bonita,
vy despierta la simpatia de todos.
Piénsese en Shirley Temple. Es
rubia, tiene el pelorizado y lleva
puesto un vestido de algodon de
color azul. Sin duda alguna es
inglesa. Tiene la funcién de
advertir a los investigadores de
la presencia de Howard Grant,
a la vez que estimularles a que
investiguen la parte inglesa del
laberinto.

Esta cansada e irritable. Si se
le pregunta con insistencia, acaba por decir que el abuelo
Howard (ella pronuncia este nombre con precision y sumo cui-
dado) la llevé a este lugar y le dijo que se quedase quieta un.
momento, que él estaria pronto de vuelta. Pero nunca volvio.
Si se le pregunta, responde que tiene miedo de €l. porque
grita muy fuerte y la mira de forma tan extrafia. No ha visto a
ningin monstruo; sélo esos asquerosos bichos pequenos.

Los investigadores que encuentren primero a Elspeth y

Elspeth Grant




luego a Howard Grant puesien emplear sus
habilidades de Psicologfa o Psicoanilisis
para usar a Elspeth como cebo para atra-
par a Howard. El quiere a la nifia y pre-
ferirfa que un investigador le sustituyese
como suministrador de victimas.

La ruina Martensen

De la primera casa de John Martensen
no quedan mds que tablones de madera
quemados y medio podridos y cimientos
a punto de derrumbarse.

Los vecinos de Camside fueron meti-
culosos en su labor déstructiva, pero atin
es posible encontrar algo de informacién
en este viejo lugar. Cada media hora que
los investigadores pasen excavando estas
ruinas, incluyendo el estar cavando hacia
arriba desde el laberinto, deber4n hacer
una tirada de Descubrir.

LA CASA DE HOWARD GRANT

DORMITORIO

"COMEDOR"

EN EL SUELO
QUE LLEVA

DESPENSA AL LABERINTO

COCINA

CERCA DE
MANSIDE, GLOU-
CESTERSHIRE,
GRAN BRETANA

Si se falla la tirada, se desentierra un
trozo de basura corroida o de porcelana
rota. Una tirada que haya tenido éxito desentierra una cajade
madera muy estropeada, con remaches de cobre, de unos 900
centimetros cuadrados de fondo y unos 13 cm. de alto. Los
elementos no han tenido piedad con su madera; se deshace
al tocarla y una de las esquinas ha desaparecido. A pesar de
todo, se puede abrir con facilidad. En su interior hay un dia-
rio muy enmohecido. La mayoria de las paginas estan pega-
das las unas con las otras, aunque una tirada de Quimica con-
seguird separarlas. Es posible restaurar el diario por completo,
tarddndose 1D100x3 dias en leerlo en su totalidad.

En este preciso momento, sélo unos POCos extractos son
legibles; cada uno de ellos precisa de una tirada de
Leer/Escribir Inglés y de media hora para poder ser entendido.
PRIMER FRAGMENTO: situado cerca del comienzo del
diario. Esta serie de pérrafos describe el interés de Martensen
por un demonio que €l llama Eyehort. Martensen descubre la
existencia de esta criatura gracias a los fragmentos de unos
lextos escritos por un ocultista que le antec®di6 en varios
siglos a quien Martensen consiguid resucitar.

SEGUNDO FRAGMENTO: describe los hechizos que
Martensen utilizaba en sus tratos con Eihort. Ver el recuadro
cercano para las descripciones de Molestar a las Crias y de
Encerrar a Eihort.

TERCER FRAGMENTO: se encuentra cerca del final del
diario. Describe el miedo cada vez mayor que Martensen sien-
te por la intranquilidad de los vecinos de Camside Y sus
precipitados planes para emigrar.

Eihort y los intrusos

Eihort puede enfrentarse a los intrusos de varias mane-
ras posibles. Mientras estdn en el laberinto, uno o mis de
los investigadores puede ver a Eihort mientras éste se mueve
por el lugar. Es mds probable que esto ocurra si los
investigadores se separan en grupos para explorar el laberinto
con mayor rapidez.

Howard Grant podria contactar con Eihort y hacer que
éste se dirija contra los intrusos. Es mds probable que los
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investigadores se encuentren con Grant en el lado inglés
del laberinto, aunque Eihort le enviard al lado de Arkham
para desbaratar cualquier intento de destruir con explosivos
el Portal o de inutilizarlo de cualquier otra manera.

En ambos casos, los investigadores estdn metidos en un
buen lio. Por medio de la telepatia, Eihort les exige a todos
ellos que acepten el Acuerdo. A los que se nieguen les ata-
card despiadadamente.

Si los investigadores matan a Howard Grant o si un gran
nimero de Crias mueren en el lado americano del laberinto,
Eihort se trasladard a éste para descubrir la razén. El Guardisn
deberd decidir si es en ese momento cuando los investiga-
dores se enfrentan a este Primigenio.

Recompensas y penalizaciones

Se ha incitado a los investigadores a que luchen contra un
Primigenio, en lo que puede llegar a ser un enfrentamiento
directo. ‘

Si han echado una rdpida mirada al laberinto y su bulli-
ciosa capa de Crias. pueden optar por volarlo por medio de
explosivos, quemarlo o cometer cualquier otro acto violento.
El uso de dinamita junto al Portal lo hace pedazos. Se con-
sigue poca cosa mds si se pasa al lado inglés y se destruye
el Portal, o si se destruyen ambos lados del mismo. Estas
medidas temporales v atolondradas son poco efectivas.
Aunque cada investigador gana 1D3 puntos de COR, el
guardidn es libre de volver a plantearles este mismo proble-
ma y ademds poco después del final de esta aventura, sim-
plemente trasladando la accién a otro lugar.

Podria parecer que borrar el lado americano del Portal
seria una buena solucién. pero en realidad pone las cosas peor
de Jo que estaban porque si Eihort se hubiera trasladado a
Arkham quedaria atrapado a este lado del Portal. encontrando
nuevos esclavos y reiniciando el ciclo de las desapariciones.
Su precipitada medida parece perseguir a los investigado-
res y cada uno de ellos pierde 1D6 puntos de COR.

Los ataques que se realicen con hechizos y armas magi-



Tres nuevos hechizos

“Molestar a las Crias

Provoca el nacimiento de las Crias con-
tenidas en el cuerpo del destinatario de
este hechizo. Para aprender este hechi-
70, se necesita una tirada de INTx2 con
iD100 y 15-INT dias de estudio. Se
requieren tres asaltos para recitar el
hechizo vy cada participante en el canto
pierde 1D3 puntos de COR. El usuarioy
1odos los gue sepan el hechizo pueden
gastar tantos puntos de magia como
deseen: otros participantes que toguen al
usuario mientras éste recita el hechizo
pueden anadir 1 punto de magia cada
uno, aunque la pérdida de COR de cada
participante sigue siendo de 1D3 puntos.
Por medio de la tabla de resistencia, se
compara el total de puntos de magia con
¢l niimero de dias que han transcurrido
desde que se inyectaron las Crias.

Si el hechizo tiene éxito, las Crias medio
formadas salen del cuerpo por los orifi-
cios naturales de la victima (lo que, de
paso, causa un gran dolor y una gran
vergiienza). Esta experiencia cuesta a
Ja victima 1D3 puntos de COR.

Las Crias pueden haber causado ya gra-
ves dafios en el cuerpo de la viclima,
que aun no se han puesto de manifiesto
gracias tan solo a la presencia de las
Crias en el cuerpo. De hecho, la salida
de las Crias puede matar a las victimas
gue estuviesen en un estado avanzado de

infeccién. Con Ja salida, la victima debe
perder 1 punto de vida por cada dia en
que estuviera infectada por las Crias.
Ejemplo: Georgette tiene 12 puntos de
vida y las Crias han estado en su cuer-
po durante siete dias. Cuando salen de su
cuerpo. pierde 7 puntos de vida por los
ddfios que le han ocasionado. lo que le
deja con 5. Sobreviviré sin problemas y
se curard por completo, mientras que
las Crias expulsadas se alejan para morir
en pocos minutos u horas.

Por cada persona infestada de Crias que
hayan salvado, los usuarios ganan 1D2
puntos de COR cada uno (si la victima
sobrevivid a la salida de las Crias).
Cada vez que se use el hechizo, los par-
ticipantes se arriesgan a que Eihort apa-
rezca y les ataque: esta probabilidad
aumenta en un 10% por cada uso del
hechizo. El ataque siempre se dirige con-
tra el usuario que lo haya utilizado mds
veces o que tenga el POD mis alto. De
este modo. después de haber usado nueve
veces ¢l hechizo de Molestar a las Crias,
un usuario en concreto tiene una proba-
bilidad del 90% de que Eihort se mani-
fieste.

Encerrar a Eihort

Obliga a Eihort a permanecer en el cen-
tro del laberinto inglés durante
365+1D10 dias. Para aprender este
hechizo. se requiere una tirada de INTx2
con 1D100 v 25-INT dias de estudio.

Se tardan tres asaltos en recitar este
hechizo y cada participante pierde 1/1D4
puntos de COR. El usuario y todo el que
conozca el hechizo pueden gastar tan-
tos puntos de magia como deseen: otros
participantes que toquen al usuario pue-
den gastar | punto de magia cada uno.
aunque los puntos de COR que se pier-
den son los mismos. Por medio de la
tabla de resistencia, se compara el total
de puntos de magia con el POD de Eihort
(que es igual a 30): se necesitard al
menos un POD de 21 para tener una
probabilidad del 5%.

Si el hechizo tiene éxito, Eihort queda
confinado en el centro del laberinto
durante un afio y 1D10 dias. Si el he-
chizo fracasa. Eihort aparece ante los
participantes v les ataca de inmediato.

Contactar con Eihort

Este hechizo es parecido a los demads
hechizos de Contactar con Dioses de La
llamada de Crhulhu, con la excepcion de
que las personas que han aceptado el
Acuerdo de Eihort deben gastar 1 punto
de magia (en vez de un punto de POD)
cuando usen este hechizo. El dios apa-
rece de inmediato en suefios si la perso-
na estd lejos. 0 en persona si estd a pocos
cientos de metros. En el momento de
insertar este hechizo en el cerebro de
quien ha aceptado el Acuerdo, Eihort
gytrae como compensacion un punto de
POD.

cas tienen altas probabilidades de éxito: si los ataques mé-
gicos consiguen que Eihort se quede sin puntos de magia o
puntos de vida. es expulsado de nuestro planeta y ya no
vuelve a
tigador gana 1D10 puntos de COR. Todos los que hayan acep-
tado el Acuerdo y que estén vivos cuando se produzca la
expulsin de Eihort expulsan las Crias de sus cuerpos, tal y
como se detalla en el hechizo Molestar a las Crias. Estas per-
sonus pueden o no sobrevivir a esta experiencia. pero cada
investigador gana 1D3 puntos de COR por cada otro inves-
uuudm 0 amigo que se haya salvado con esta medida.

El hechizo que se encuentra en el diario de Martensen
pue de mantener a Eihort a raya, pero no le elimina de este
mundo. Si los investigadores usan este hechizo con éxito y
luego vigilan a Eihort de forma sistemdtica. cada uno de ellos
gana 1D10 puntos de COR. Sin embargo, esta medida dis-
minuve la capacidad de movimiento de los investigadores
que estén vigilando al Primigenio y es posible que con los
afins se vayan volviendo locos.

Eihort

Primigenio

“En ese momento algo pdlido se movid en el pozo x comen-
/i u subir desde la oscuridad; un dvalo blanquecino e hin-

estorbar la paz de nuestro mundo. Cada inves-
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chado que se aguantaba mediante miles de patas esquelé-
ticas. En la forma gelatinosa aparecieron unos ojos gue le
miraban fijamente.”

— Ramsey Campbell. “Antes de la tormenta.”

Eihort es un habitante de las profundidades, que vive en
una red laberintica de tineles debajo de algunas casas de mala
reputacién. Al igual que todos los Primigenios, sus objetivos
y las limitaciones que no le permiten conseguirlos no son
entendidos por los seres humanos. Sin embargo. le agrada
infectar a unos cuantos humanos con su semilla o Crias:
por lo general, ésta es la tnica vez en que se llega a poner
en contacto con los humanos.

Cuando Elhort acorrala a una victima, su propdsito no
es el de acabar con ella. sino inyectarle sus Crias. Y lo que
es mds interesante, pregunta a la victima si acepta cumplir

Ja voluntad de Eihort o si preﬁere morir. Si ésta desea mo-

rir. Eihort la aplasta: si prefiere vivir, debe aceptar el Acuerdo
de Eihort, que se detalla a continuacion.

Primero paraliza a la victima (con un veneno de poten-
cia 15. cuyos efectos duran 2D6 horas) y luego dirige Crias
inmaduras por el interior dé los orificios naturales de la vic-
tima. Una vez alli. prosperan y llenan de ttineles su cuerpo,
perforando y sustituyendo los érganos. la musculatura y el




sistema nervioso de la ®ctima, creciendo en ndmero y mul-
tiplicindose muchas veces.

Como es I6gico, s6lo los fandticos y los estipidos se ofre-
cen voluntarios a la hora de aceptar el Acuerdo de Eihort.
Tanto si lo hacen de buen grado como si no. si un adorador
de Eihort acepta el Acuerdo pierde 1D20 puntos de COR por
esta experiencia. Durante la inyeccién de las Crias, Eihort
también se apropia de 1 punto de POD de la victima, ense-
fidndole a cambio el hechizo de Contactar con Eihort,

Quizds como consecuencia de este canal maégico, el nuevo
esclavo sufre ahora experiencias oniricas una vez cada
1D20+30 dias. Estos suefios y visiones siempre tienen que
ver con criaturas y lugares relacionados con los Mitos de
Cthulhu; cada suefio ocasiona la pérdida de 1D6 puntos de
COR vy esta persona ademds gana 1D3% en su habilidad de
Mitos de Cthulhu. Cada suefio dura 1D10 horas, durante las
cuales las Crias pasan a controlar (mal) el cuerpo dél escla-
vo. Si algin observador pasa una tirada de Psicologia o
Psicoandlisis, se da cuenta de los movimientos patosos y apa-
rentemente distraidos del esclavo de Eihort.

Si mientras experimenta uno de estos suefios esta persona
consigue una tirada de su POD o menos con 1D100, apren-
de un hechizo de los Mitos (elegido por el guardidn), siem-
pre y cuando también saque su INTx1 o menos con 1D100.

Por lo general, después de 1D100 meses de tiempo o cuan-
do la COR de la victima se ha reducido a cero, las visiones
oniricas tienen lugar una vez cada 1D20+30 minutos y duran
1D20 minutos. Durante estas visiones la DES se reduce a la
mitad, ya que las Crias luchan por conseguir el control del
cuerpo que habitan. Después de 3D10 horas de visiones
aceleradas, el horror llega a su punto culminante: las Crias
salen del cuerpo de la victima formando una cascada de
desagradables criaturas palidas parecidas a arafias. La victi-
ma es desgarrada de un lado al otro mientras las Crias van
apareciendo. Su nacimiento provoca la muerte de la perso-
na que acepto el Acuerdo. Ver esta espantosa muerte cuesta
1D3/2D6 puntos de COR.

Eihort conoce el hechizo de Borrar Recuerdos y a veces
lo utiliza para hacer que estas personas se ol~1iden de las Crias
que crecen en su interior aunque atin experimentan las visio-
nes oniricas que se han descrito en los parrafos anteriores. La
tnica cura posible ante una infeccién de Crias es el hechizo
del diario de Martensen. Si los investigadores han estado suje-
tos al Acuerdo durante algunas semanas, el hechizo no ser-
vird de nada; sélo adelantaré la ahora inevitable muerte.

NOTAS: todo el que sufra el mordisco venenoso de
Eihort, pero consiga resistirse al veneno sufre Ja pérdida tem-
poral de 2D6 puntos de DES y también de forma temporal
pierde un 20% en todas las habilidades durante las 2D6

horas que duran los efectos del veneno.

' El ataque por aplastamiento de Eihort es similar al de
los chthonians cuando éstos retroceden algo y a continuacion
| se abalanzan sobre los que estdn en la zona del ataque. Se
debe hacer una tirada de ataque separada por cada una de
las victimas que se encuentran en esa zona més o menos
circular objeto del ataque y los personajes pueden intentar
.esquivarlo.

Parece ser que el culto a Eihort ha disminuido en im-
portancia en los dltimos tiempos y que “ya nadie acepta el

Acuerdo, porque con los anos El le utilizarfa
Sus hijos al mundo.”

Como el nacimiento de sus hijos precipita la Muene g,
su hospedador., es raro encontrar a personas dispuestas g acep.
tar el Acuerdo. Por lo general, los sectarios de Eihort sop per.
sonas solitarias de dudosa salud mental.

EIHORT, DIOS DEL LABERINTO

FUE44 CON80 TAMS0 INT25 POD 30 DES 12 PV g
Movimiento: 8/1 cavando.
Armas: Mordisco 70%, 5D3*
paralizacién de potencia 15,
Aplastamiento 85%, SD6 puntos de dafio a todos Jos que esigy
dentro de un radio de tres metros.

* No hay bonificacién al dafio.

Armadura: ninguna, pero todos los ataques fisicos s6lo cay.
san el daio minimo; por ejemplo. una bala calibre 45 le caug
3 puntos de dafio y 6 si empala. Ademis, este horrible w
regenera 3 puntos de vida por asalto de combate. Sj se le redy.
ce a 0 puntos de vida, los restos de Eihort se hundenen I3 ¢
rra hasta que haya regenerado por completo sus puntos de
vida en algiin profundo lugar.

Hechizos: Borrar Recuerdos, todos los hechizos de Contacta
Convocar/Atar a un Chthonian, Convocar/Atar a un Gul »
Crear Portal. '
COR: ver a Eihort cuesta 1D6/1D20 puntos de COR.

Para tragy ,

puntos de dafio +venen, de

Las Crias

El laberinto esté repleto de decenas de miles de pequenas
criaturas globulares de color blanco parecidas a larvas o
arafias. Estas Crias de Eihort son faciles de matar (pisindo
las, quemandolas, etcétera) pero su destruccion sistematics
puede provocar la ira de Eihort.

Después de su terrible nacimiento, las Crias se arrastrar
y alejan del lugar para esconderse y esperar al momento cn
que los Primigenios vuelvan a caminar libremente por la
Tierra. Cuando este momento llegue, las Crias existentes sutn
rdn una metamorfosis y se convertirdn en criaturas pared
das a Eihort (aunque de menor tamafio). El Acuerdo de Eihon
le permite estar seguro de que sus verdaderos siervos cuta
rdn vivos cuando las estrellas estén en posicion correct

Las Crias no son inteligentes ni particularmente agresias
(quizds por su tamafio), pero si atacan a todo ser gue cste
inconsciente, causdndole el dafio suficiente como pitra mata
loy a continuacion roer los cuerpos hasta dejarlos en los huc
s0s. En teorfa, tardan 1D10 minutos en causar un punto de dane

HOWARD GRANT, ESCLAVO DE EIHORT

FUE 15 CON 11 TAM 11 INT10 POD~?
DES 10 APA 10 EDU 7 COR Q- PV I
Edad: 61.

Armas: Hacha de cortar madera 35%, 1D8+2+1D4 punto
de dafo.

Escopeta calibre 20 (dos cafiones) 45%. 2D6/1D6/1 D3 pun
tos de dafo.

Habilidades: Botdnica 15%, Descubrir 65%. Discrecion
25%. Escuchar 65%, Esquivar 25%, Mecanica 0% At
de Cthulhu 30%, Ocultarse 15%. Primeros auxilios 43¢,
Regatear 21 %, Zoologia 15%.

Hechizos: Contactar con Eihort.

LA S RTINS

L&ié 1



Mala luna

En que los investigadores asisten a una reunion cientifica, aprenden a tener mds respeto
! por las fobias y se embarcan en un extrafio viaje con un final ain mds extraiio.

INotas sobre el escenario

Esta aventura ha sido preparada para que la jueguen en-
1re tres y cinco investigadores experimentados. Muchos de
los lugares y algunas de las empresas que en ella aparecen
son reales. pero cualquier parecido con personas vivas 0
muertas es pura coincidencia.

Esta aventura es la dltima de Los Primigenios. Por ello
v debido al propio argumento de “Mala Luna,” hay que uti-
lizar palabras solemnes o elegiacas cuando corresponda; 1a
aventura es importante y participar en ella serd algo memo-
rable.

Este escenario comienza en una fecha concreta del afio
1927, aunque no hay razén alguna por la qué no pueda te-
ner lugar en 1921. De ser asi, el cuardidn deberd alterar un
poco més la historia de la natacién subacudtica, pero hay que
recordar que los trajes especiales de la compaiiia Siebe,
Gorman & Co. son un secreto militar, y probablemente no
haya pruebas de que alguna vez hayan existido.

El clima de la regién a comienzos o mediados de la pri-
mavera es himedo y con frecuencia ventoso. En la costa hace
un poco mis de frio y hay mads niebla, por estar junto al mar
de Irlanda.

En esta aventura los investigadores tienen una ocasion
{inica de ayudar a un pais aliado. o al Rey y a la Patria y de
aprender més de lo que los hombres deberian saber. Si su
salud mental resiste y tienen suerte. es posible que sobrevivan
a esta aventura. Si el guardidn se compadece de ellos, es inclu-
so posible que vuelvan a sus casas.

Con excepcién de los periodicos y revistas, que abun-
dan en la regidn, las bibliotecas son relativamente escasas y
no permiten llevar a cabo investigaciones prolongadas. Hay
una probabilidad del 35% de que los investigadores puedan
encontrar lo que buscan en Liverpool y en Jas ciudades indus-
iriales a su alrededor. S6lo se tarda entre seis y ocho horas en
viajar hasta Londres, capital mundial de la investigacion
hiblingréfica.

Informacion para el guardian

Una infrecuente serie de acontecimientos lleva a los in-
vestigadores hasta Lancashire y a tener problemas con el
Servicio de Inteligencia de la Marina Real Britdnica. Las poco
comunes habilidades de los investigadores tienen como con-
.ecuencia que se les haga una extrana oferta de trabajo. lo

que hace que se incorporen a un proyecto inusual: jla
Expedicién Lunar Britdnica, la primera aventura humana
en el espacio, estéd siendo organizada desde una mina de
carbén clausurada!

Hace un afio los mineros encontraron un Portal activo
creado por la Gran raza de Yith. Por desgracia, se abria al
vacio: el otro lado del Portal se encontraba en la Lunay
cuando el Portal se abrié la diferencia de presion hizo que
el tiinel se derrumbara y se inundara.

El equipo de rescate inclufa un equipo de buceo de la
Marina Real. provisto de trajes de buceo estancos aun en fase
de experimentacién. Uno de los buceadores encontré el
Portal y lo atraveso hasta llegar ala Luna. Aungue murié, los
buceadores posteriores estaban mejor preparados y no murie-
ron.

Ahora la Marina Real se ha apropiado de la mina y un
equipo de expertos Tsta construyendo Ja HMS Selene, una
base lunar permanente. El objetivo principal de la misién con-
siste en encontrar una manera de entrar en las misteriosas
pirdmides resplandecientes que han encontrado y traer de
vuelta a la Tierra tanta informacién como sea posible. Aunque
los exploradores no lo saben, hay un problema: el complejo
atin est4 habitado y no pasard mucho tiempo antes de que
los esfuerzos de los exploradores obliguen a la Gran raza a
cerrar el Portal.

La mayoria de la informacién de los Mitos referente a
la Gran raza nos dice que eran unos cientificos dedicados a
la investigacién y con una gran aficién por la historia. Sin
embargo, parecian ser capaces de abandonar todo su traba-
jo al emigrar a través del espacio y del tiempo. Estos datos
provienen s6lo de unas cuantas personas que han sido vic-
timas de su mecanismo de suplantacién de mentes para po-
der viajar a través del tiempo, que llegaron a resistir el tra-
tamiento de amnesia de la Gran raza. De hecho, la Gran
raza ya habia previsto la posibilidad de que hubiese fallos
en su tratamiento de amnesia y por ello contaron la misma
historia a todos los que han sido sus huéspedes.

La base lunar de la Gran raza contiene archivos de datos
acumulados en el lejano pasado y es una especie de arca de
Noé que Jas guarda para el futuro lejano. Mds de cincuenta
de sus guardianes descansan en animacion suspendida bajo
la corteza lunar. Dentro de millones de anos, cuando la Gran
raza se apropie de una raza de insectos. devolverdn esos archi-




vos a la Tierra para a continuacién trasladar sus mentes a otros
CUerpos. &

Por desgracia, los guardianes no guieren que ningiin tes-
tigo pueda volver a la Tierra. por lo que enviardn a todos
los supervivientes de la misién a un futuro lejano. Una vez
alli, los investigadores tienen pocas probabilidades de esca-
par. algo mas complejo de lo que parece.

Durante una parte importante de la aventura, los inves-
tigadores llevan puestos unos primitivos trajes espaciales. El
guardidn deberd asegurarse de que ningiin jugador seriamente
afectado de claustrofobia participe en esta aventura.

Numerosas pistas llevan a la HMS Selene, el nombre en
c6digo de la base lunar britdnica. Selene es la diosa griega de
la Luna; si este nombre es demasiado obvio, se puede cam-
biar. Cuando se hicieron las pruebas de juego de esta aven-
tura, al menos uno de los jugadores conocia el origen del nom-
bre, pero no llegé a imaginar con qué se iba a encontrar.

Informacion para los jugadores

Ultimamente es raro que todos los investigadores sal-
gan juntos; en el pasado, estos paseos les han llevado, con
pocas excepciones, a enfrentarse con peligros mortales.
Hoy es una excepcidn, ya que han recibido noticias de un
importante adelanto cientifico. El profesor Moe. de
Estocolmo, ha declarado haber tenido éxito en sus investi-
gaciones sobre la precognicién y hard una demostracién
piiblica de sus métodos esta tarde en el “Diogenes Club”. ;Se
rumorea que un individuo bajo hipnosis describird c6mo sera
la vida dentro de sesenta afios, en el afio 1987!

Los investigadores ya saben que Moe ha ganado el premio
Nobel y es una autoridad en el campo de la naturaleza y per-
cepcién psiquica del tiempo. Algunos le comparan con

Einstein. Es un experto en costumbres populares, que ha escri-

to una biografia de Hans Christian Andersen y también ha
publicado numerosos textos relacionados con las Ciencias ocul-
tas. La ocasién de oirle hablar y quizds de poder conocerle per-
sonalmente, es demasiado buena como para que se la pier-
dan. Afortunadamente, los investigadores tienen amigos en
el club y han conseguido invitaciones para asistir a la sesién.
i
MIENTRAS LA SALA SE VA LLENANDO de
gente, cada investigador consigue oir algunas pala-
bras de las conversaciones que tienen lugar a su
alrededor.
“Greystoke estd como una cabra y ese primo suyo
de América no estd mucho mejor....”
“Este Moe no es mds que un charlatdn, ;sabe? ;Cree
en todas esas tonterias de Cthulhu!”
“Como le decia a Wimsey la semana pasada,
necesitamos una explicacion cientifica del Mal.
Bueno, mi teorfa....”
“Dunne estd bastante excitado sobfe este sujeto, pero
YO me reservo la opinién.”
“... Ella se ha ido con ese Crowley a una de esas islas
(la siguiente palabra se debe pronunciar con tanto des-
precio como sea posible) italianas. Melissa me ha con-
tado que alli suceden las cosas mas decadentes.”

El “Diogenes Club”

La demostracidn del profe-
sor Moe es un experimento
cientifico auténtico; por des-
gracia nadie, con excepcion de
los investigadores, parece to-
marlo en serio. Tres de los nom-
bres que se mencionan durante
la demostracién aparecen luego
en las pdginas de un periédico,
lo que hace que los investiga-
dores deban viajar hasta Lan-
cashire.

Es una ldnguida tarde de verano y llueve un poco cuan-
do los jugadores llegan al club. Antiguamente era una espe-
cie de refugio para personas solitarias, pero en el transcurso
de Ia Gran Guerra una bomba lanzada desde un Zepelin
exploté contra el club. Molestos por la reconstruccién que se
llevé a cabo tras el fin de la guerra, la mayoria de los miem-
bros mds antiguos se dieron de baja y el club sobrevivié
gracias a aceptar un abanico mds amplio de miembros. El
apacible ambiente mondstico hizo de €l un lugar de descan-
so favorito de filésofos y otros eruditos. De vez en cuando,
los miembros invitan a algunas personas para que den con-
ferencias en el club.

Los miembros de la clase
alta de la sociedad, los sacer-
dotes o vicarios y los profeso-

Profesor Moe

| res de universidad podran en-

| trar en el club tras ensefiar su
|invitacién. Los mayordomos,
ayudas de cdmara y otras per-

| sonas de bajo nivel social no
\habrdn recibido invitacién y
no podrdn entrar en el club. Los

[ investi gadores que pertenezcan
| aesta segunda categoria pue-
| den esperar junto ala entrada o

pasear por los alrededores. Las mujeres con invitacién serdn
admitidas (ya hay en la sala dos mujeres que estudian en la

| universidad). pero los miembros mas ancianos del club las
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miran con malos ojos.

La reunién tiene lugar en la planta baja, en la sala re-
servada para los que no pertenecen al club. Los investiga-
dores llegan pronto al lugar. por lo que encuentran asientos
libres en primera fila.
~ A medida que la habitacién se va llenando de gente, los
investigadores no pueden seguir ninguna conversacién en
particular. Debe dar la impresion de encontrarse en una im-
ponente reunion de aristécratas y eruditos influventes.

Bastante rato después, justo antes del inicio de la de-
mostracion cientifica, el profesor Moe hace acto de presen-
cia. Es un hombre alto v delgado que da la sensacion de ser
muy inteligente, pero también parece enfermo. Habla un
momento con el presidente del club y espera a que los tltimos
invitados se acomoden en sus asientos. Un joven que pare-
ce deficiente mental entra en la sala v se sienta con dificul-
tad junto a Moe. Si el guardian quiere, uno de los investiga-
dores puede haber escrito una carta a Moe en la que le hable



awerca de algin asunto de Ocultismo o de los Mitos y este
,ravestigador puede aprovechar la ocasién para hablar per-
wnnalmente con Moe.

El anciano matemitico y mistico de Estocolmo sabe més
dlel Tiempo v de los Mitos de Cthulhu de lo que querria. Hace
tiodo lo que puede para evitar a la gente que conoce los Mitos,
1pero sus sorprendentes capacidades de razonamiento le per-
‘miten superar el miedo que ellos le inspiran. Las caracteris-
‘ticas de Moe y de Hans se encuentran al final de esta aven-
‘tara.

Por fin, el presidente se levanta de su asiento, presenta a
Moe y se sienta en uno de los asientos destinados al pu-
blico. Moe comienza a hablar en un inglés perfecto, un poco
pOMposo.

El experimento del profesor Moe

“Buenas tardes, sefioras y caballeros. Les doy las gra-
cias por invitarme a su club. Como algunos de ustedes ya
sabrin. he estado trabajando en una nueva teoria de la per-
cepcién temporal y con mis dltimos experimentos he con-
seguido unos resultados moderadamente esperanzadores.”

Como sefial de modestia, hace una pausa y luego continua.
“:Qué es el iempo? La concepcidn tradicional es parecida a
un rio, fluyendo sin cesar ante un observador inmévil. Nunca
sabemos qué es lo que viene corriente abajo hacia nosotros,
pero podemos describir qué es lo que ya ha pasado ante nues-
tros ojos. Sin embargo, tengo buenas razones como para
pensar que esta visién del tiempo es una simplificacion.”

Moe tarda unos cuantos minutos en describir un com-

plicado universo multidimensional, en el que el tiempo es
prmcmalmeme un problema de percepcién. Esta teoria es

algo dificil de entender, pero los investigadores que pasen
una tirada de Mitos de Cthulhu no descubren en ella nada que-
esté en desacuerdo con sus propios conocimientos. Poco a
poco, Moe presenta la afirmacién de que ha encontrado un
método hipnético por medio del cual el sujeto puede perci-
bir los pensamientos de los habitantes del futuro.

“Mi método actual sélo funciona con una persona de baja_
inteligencia. Hans, que estd aqui conmigo. €s una persona
psiguicamente sensible. pero que en todo lo demds estd por
debajo de lo que nosotros considerariamos normal. Debo avi-
sarles de que no me es posible dirigir la atencion del pobre
chico a un area concreta de sabiduria. Es dificil entender lo
que va a ocurrir en el futuro y sélo podemos adivinar el ano
¢n el que nos encontraremos. He de decirles que en los expe-
rimentos anteriores los pensamientos que Hans capté esta-
ban por lo general relacionados conmigo mismo o con algu-
na otra persona que estuviese contemplando el experimento.
Un dltimo aviso: parece que las décadas que se avecinan
<on una época desgraciada, con muchas crisis y tristeza en
¢! mundo. Es posible que no les guste 1o que van a escuchar.”

Moe dirige al chico hasta una silla que mira hacia el
publico y susurra algo a su oido; los investigadores no pue-
den llegar a descubrir de qué se trata. Hans se sienta y adop-
14 una postura rigida. “Ha llegado al estado de trance. Ahora
intentaré dirigir Ja atencién de Hans hacia el futuro cercano.’

Moe dice unas cuantas palabras en sueco. Los investi-
gudores que conozcan ese idioma las traducen como: “Venga,
Hans. Hazlo por el tio Moe.”

Hans comienza a murmurar, con cara totalmente inex-
presiva. Hace una pausa breve después de cada frase: “No
soy un ladrén.” “Soy tu padre, Luke.” *“iHazme una tirada de
COR y entonces veremos!” . !

“Basta,” dice Moe, afiadiendo una breve orden en sueco.
“Este es un problema que se nos presenta a menudo. Hans ha
captado pensamientos del futuro, pero estos pensamientos no
tienen significado alguno para nosotros. Es curioso que
hable en inglés; no conoce ni una palabra de su idioma.
Vamos a intentarlo de nuevo.”

Vuelve a mirar a Hans y repite su orden. Hans gime y a
continuacién comienza a hablar en inglés con un acento
educado tipico de clase alta: “Hemos perdido a dos hom-
bres para nada. Esas cosas son tan antiguas como el tiempo.
Unos cuantos kilos de explosivos no les hardn ningin dafio.
Jones y Barber estdn muertos y Hotchkiss no estard recupe-
rado hasta dentro de un mes. Jones estaba casado. ;Qué le
vas a decir a su mujer? ;Que ha sido otro accidente? Mds
cosas como ésta y habrd una investigacién en el Parlamento.”

De repente Hans comienza a llorar en abundancia, a la
vista de todos. Moe le examina durante un momento y luego
dice: “Lo siento, sefioras y caballeros, debemos dar esta
demostracion por finalizada. Hans ha estado sometido a un
esfuerzo excesivo. Esto ya me ha pasado antes, cuando €l
ha captado pensamientos llenos de ira o tristeza. El descan-
5o es el tnico remedio. Por desgracia, nos marchamos de
Inglaterra mafiana. Espero volver el afio que viene y Sser
capaz de ofrecerles una conferencia mejor que ésta.”

La reunién se acaba y la mayoria de los asistentes se di-
rigen al comedor o al bar del club. Uno de sus miembros se
queja de que Moe estaba “desperdiciando nuestro tiempo
en tonterias.” o

El comienzo de la investigacion

Después de asegurarse de que no hay ningiin peligro
inmediato, el presidente del club abandona la sala durante
unos minutos en busca de algunos camareros que puedan ayu-
dar fisicamente. Preguntard a los investigadores, que estdn
sentados cerca de Moe y de Hans, si quieren ofrecer sus
servicios. De hacerlo, Moe les agradece su ayuda. Hans pa-
rece exhausto y Moe estd nervioso y tiene la cara azulada:
padece una enfermedad hereditaria del sistema circulatorio,
cuyos sintomas serdn obvios a cualquier médico y lleva tra-
bajando bajo presién durante cierto tiempo. Espera poder aca-
bar sus investigaciones antes de morir.

Moe no les hablard acerca de los detalles de su trabajo
(teme que sus métodos puedan llegar a ser peligrosos en malas
manos) ni acerca de los Mitos de Cthulhu (sabe lo suficien-
te como para no querer tener nada mds que ver con ellos).
Si se le pregunta sobre el experimento, dice que la reaccion
de Hans ha sido tan fuerte que hace pensar en un aconteci-
miento que tendré lugar en un futuro proximo; no tiene nin-
guna clase de reaccion ante los sucesos mds lejanos. Hablando
en términos mas generales, sugiere que es probable que la
investigacién psiquica revele que el libre albedrio no existe
en realidad, ya que es posible predecir el futuro. “Sin duda,”
les dice, “sus propias experiencias con las fuerzas del mal
incluyen indicios de su inevitable victoria.”

En el momento en que el laxi se presenta, Moe les pre-
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gunta s1 podria abusar un poco mas de la buena voluntad de
los investigadores y disponer de su ayuda para llegar al ho-

tel “Savoy™ v hasta su habitacién. Si los investigadores es-

tdn de acuerdo, intercambian tarjetas de visita con Moe y €l
aprende algo mds de sus vidas (incluyendo su aficién a re-
correr el mundo luchando contra las amenazas de los Mitos
y sus direcciones actuales).

Una vez en su habitacién, da las gracias a los investi-
gadores y les dice: “Como veo que estdn.interesados en mis
investigaciones, les agradeceria que estuviesen atentos por
si descubren algo més de esos nombres que Hans nos ha dado.
Creo que eran Jones, Barber y Hotchkiss. Me pregunto cémo
algo puede ser ‘tan antiguo como el tiempo.” Cuando sepan
algo, por favor envienme un telegrama.”

Una vez los investigadores se hayan puesto en contacto
con Moe, ni él ni Hans vuelven a intervenir en esta aven-

tura, aunque puede proporcionar a los investigadores algo de

dinero para el viaje a Lancashire (Se recomienda a todo el
que quiera saber algo mds de los experimentos del profe-
sor Moe, que lea *La grieta en la cortina” de John Buchan).

Si los investigadores creen que se han olvidado de algu-
nas de las palabras de Hans, recuerdan que el secretario del
club estuvo tomando notas. Todo el que esté interesado
puede consultarlas cuando lo desee.

Cinco dias después, en el Times aparece un pequefio ar-
ticulo. No hace falta hacer ninguna tirada para poder leerlo.
(Ver mds abajo; también se incluve en las ayudas de
“Luna”).

Avuda 1 de “Luna”

Mueren dos buzos

Dos buzos de la Marina Real murieron ayer por la
tarde en un accidente que se produjo mientras haci-
an pricticas cerca de Morecambe Bay, junto a la
costa de Lancashire.

El suboficial Jones (de 29 afios de edad) y el mari-

ficie piezas de equipo del dragaminas Highland
Spring, hundido durante la Gran Guerra. Las auto-
ridades creen que debieron hacer detonar por acci-
dente alguna de las minas explosivas que atn se
hallaban en el casco del buque naufragado. Los
cuerpos se han llevado a Barrow-in-Fumness. donde
se llevard a cabo una investigacién.

En lo que va de afio se han producido tres acciden-
tes mortales en los que han fallecido buzos. Esto nos
lleva a pensar que la Marina deberia revisar las medi-
das de seguridad y el equipo que proporciona a sus
hombres.

Aunque el articulo no menciona para nada a un tal
Hotchkiss, es demasiada coincidencia. ;Es posible que tenga
algo que ver con el experimento del profesor Moe?

Los que tengan amistades en el Almirantazgo o el
Gobierno se encuentran con una falta total de informacion.
Nadie sabe qué estaban haciendo los buzos ahi v no se han

dado nuevas dérdenes concernientes a la seguridad de los
buzos. Cualguier amigo de alto rango (al menos un almirante,
0 un ministro) prometerd investigar por su cuenta y una
hora después llamara por teléfono a los investigadores para
decirles que no metan las narices en este asunto, sin ningu-
na otra explicacidn.

Los investigadores deben viajar a Lancashire para seguir
con este escenario. Si necesitan alguin estimulo, se les puede

“mandar un telegrama escrito por Moe e incluir con €l e]

suficiente dinero como para que tengan libertad de accién (se
- . P ., .

imprime cerca de estas lineas; también se incluve en las avu-
das de “Luna’).

Avuda 2 de “Luna”

El telegrama del profesor Moe

URGENTE VIAJEN A LANCASHIRE DE INME-
DIATO PARA ENTERARSE DE TODO LO
RELACIONADO CON NOTICIA PUBLICADA
EL MARTES EN EL TIMES DE LONDRES STOP
VER ARTICULO MUEREN DOS BUZOS PAGI-
NA TRES COLUMNA UNO STOP REMUNE-
RACION LLEGARA POR GIRO POSTAL STOP
POR FAVOR ENVIEN INFORME COMPLETO
A MI CASA STOP FIRMADO MOE

=i

Si los jugadores no van mds alld en sus investigaciones,
mds o menos tres semanas después los periddicos publican
la noticia de la desaparicién de un buque de la Marina; se

- ha dado a la tripulacién del HMS Selene como “desapareci-

nero Barber (de 27 afios) estaban llevando a la scger- B
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dos. probablemente ahogados.” Los intentos de descubrir mds
detalles al respecto no conducen a nada. Sin embargo. la fun-
cion del guardidn es precisamente asegurarse de que los
investigadores no lleguen a leer esta noticia en los periédi-
cos; para entonces ya deben estar muy lejos de Londres.

EL MISTERIO DE LA MARINA

Barrow-in-Furness -

La ciudad esta situada en la costa del condado de
Lancashire, a unos cuantos kilémetros al oeste de Lancaster
vy al norte de Blackpool. La costa estd muy industrializada,
e incluso en los afnos 20 tiene una poblacion de varios cien-
tos de miles de habitantes, distribuida en numerosas gran-
des ciudades y muchos pueblos mineros e industriales. Los
centros de poblacion estdn conectados los unos con los otros
por medio de carreteras y lineas de ferrocarril. Tierra aden-
tro, mds al este, se encuentran las Fells y el bosque Bowland,
dos terrenos inhdspitos que en algunos lugares llegan a los
500 metros de altura. (El mapa se incluye también en las ayu-
das de “Luna’).

Hasta el ano 1840 Barrow-in-Furness era un pequeno pue-
blo de pescadores. El descubrimiento de mineral de hierro
y de carbdn trajo consigo una rdapida expansion. En 1927 es
una ciudad sucia, llena de humo y de ruido, tipica del norte
de Inglaterra, que cuenta con unos 50.000 habitantes. Las



— dirsenas y las fabricas. Barrow es

primcipales industrias son los astilleros (basados en los asti-
lerros Vickers), las darsenas y los altos hornos. Barrow con-
lieme una complicada red de tranvias y carreteras y numero-
accesorias que llegan hasta Jos astilleros, las
famoso por las pintores-
cass ruinas de la abadfa de Furness y por su gigantesco
Awuntamiento de estilo victoriano, en cuya construccion se
custaron 80.000 Tibras esterlinas. La investigacién oficial
viene lugar en la Clinica Médico-Forense, una seccién del
edlificio del Ayuntamiento.

El modo més facil de llegar a Barrow es por trén ex-
prreso de Londres a Leeds y luego un tren de cercanias hasta
Barrow. Si los investigadores salen de Londres antes del
mediodia. el viaje dura entre seis y ocho horas, llegando a
Barrow a tiltima hora de la tarde. El viaje por carretera es difi-
il y extremadamente lento, si el conductor respeta el limite
oficial de velocidad (de 32 Km/h). No hay servicio de trans-
jporte aéreo, aungue Blackpool dispone de un fondeadero
de hidroaviones y en la isla de Walney (que forma parte de
Barrow) hay una pista de aterrizaje de hierba. Si los investi-
gadores quieren pasar desapercibidos, el viaje en avion es
‘poco recomendable. La distancia aérea entre Londres y
Barrow es de 429 kilémetros, mucho mds corta que si se viaja
en tren o en coche. El Hotel de la Estacién de Barrow ofre-
ce alojamiento confortable, siendo frecuentado sobre todo
por hombres de ne gocios e ingenieros en viaje de inspeccion:
dispone de habitaciones suficientes para cualquier nimero
de investigadores. Los aristocratas no quedaran impresio-
nados ante la calidad de lacomida y de las habitaciones, pero
las camnas estdn limpias y se sirve un buen desayuno. Por la
noche hay muchas tabernas abiertas, una sala de cine, un café
concierto y un teatro. Pueden encontrarse con muchos per-
sonajes del norte de Inglaterra, ninguno de los cuales es
importante para esta aventura.

Es posible alquilar un coche en un garaje cercano al ho-
1l los modelos disponibles son un Baby Austin (10 chelines
por dia y 5 libras esterlinas de depésito), dos Morris Oxford
(12 chelines y 6 peniques por dia y un depdsito de 7 libras y
10 chelines), y un Rolls Royce Silver Ghost (conducido por
un chofer, 5 guineas por dia, incluyendo el salario del ché-
fer: sélo disponible para bodas y aristocratas).

(N. de los T.: el sistema monetario britdnico de la época
renia como unidad bdsica la libra esterlina, que equivalia
« 20 chelines v cada chelin a 12 peniques; de este modo, una
libra esterlina equivalia a 240 peniques. Por su parte, una
euinea equivalia a una libra y un chelin, o lo que es lo mismo,
2] chelines. Este sistema se mantuvo en vigor hasta poco
antes de la entrada del Reino Unido en la C.E.E., a princi-

was lineas

pios de la década de 1970, siendo sustituido por el sistema,

decimal de 1 libra = 100 peniques.) O A ela e = -

Es posible encontrar mejores alojamientos y una mayor
«eleccion de vehiculos en Blackpool, aunque el frenético
ambiente que reina en esta Gltima ciudad puede resultar mo-
lesta a algunos de los investigadores (N. de los T.: Blackpool
es uno de los centros de veraneo més famosos e importan-
tes de Inglaterra. Contiene numerosas tiendas y parques de
atracciones y el ambiente es, COMO €5 16gico, bastante rui-
doso en especial en el verano, que €s cuando se desarrolla
esla aventura).
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Investigando en la ciudad

Los periédicos locales publican poco més que el mismo
Times en su articulo. Mencionan que 10s cuerpos fueron
transportados a tierra firme en ud remolcador de la Armada,
el Archimedes. La edicién de este afo del Jane's Fighting
Ships (anuario de bugues de guerra, que se puede encontrar




fa
El Norte de Inglaterra
Piénsese en calles empedradas estrechas y sucias,
molinos oscuros y satdnicos y bandas de misica que
interpretan melodias lentas al estilo del segundo
movimiento de la Sinfonia del Nuevo Mundo de
Dvorak o el tema de la serie britdnica de televisién
Coronation Streer.
Las gentes del Norte (conviene usar la palabra “gen-
tes” tantas veces como sea posible) son honestas,
respetables y muy trabajadoras. Hacen carreras de
palomas, galgos y lebreles, tienen hurones como
mascotas y tienden a formar bandas de musica. La
religion no oficial de los condados de Lancashire y
Yorkshire es el cricket. El algodén y el carb6n son
omnipresentes. Los hombres tienen nombres de
pila como Jethro, Obadiah, Joshua y Ezequiel. Las
mujeres se llaman Ena, Annie, Gracie, Mavis y
Hilda. Las gentes del Norte comen “pudding” negro
(una especie de morcilla), tripas y pies de cerdo y
consumen cerveza fuerte.
El dialecto local tiene rasgos propios del mundo
industrial y del campo. Se enfatizan los nombres. Si
el nombre viene precedido de un articulo, a menu-
do las dos palabras se pronuncian juntas (como
“the boss™ —el jefe—, que pasa a “t’boss” ~ljefe~, con
la “t” casi muda o totalmente omitida). En las con-
versaciones es frecuente encontrar expresiones como
“Donde hay basura hay bronce,” o “No hay cosas
tan raras como las gentes.”

Vocabulario

Ave: si.

Champion (“De campeonato™): bueno, maravillo-
s0, estupendo.

Folk: gentes.

Happen: quizés.

Like a ferrer down a rabbit hole (" Como un hurén
en una madriguera de conejos”): con rapidez.
Marrer: amigo. g
Nice weather for t’pigeons (“Un tiempo de palo-
mas"): hace buen tiempo.

Nice weather for t’ducks (“Un tiempo de patos”):
estd lloviendo.

There's trouble ar t’mill (“Hay follén en el moli-
no"): jPuede querer decir eso mismo!

When I were a lad/lass (“Cuando vo era un mucha-
che”): érase una vez.

en la biblioteca local. que abre de 9 de la mafiana a 8 de la
tarde) confirma que el Archimedes es un remolcador de la
Armada.

Con una tirada de Idea, el investigador que esté leyendo
el Jane’s se da cuenta de que en la descripcién del barco no
se dice nada sobre equipos de buceo. De hecho, la Marina
Real dispone de varios buques que se han construido con la
funcién de hacer de base para buzos y en teorfa parecen
mds utiles para entrenar a los buzos inexpertos.

Los accidentes anteriores tuvieron lugar en Plymouth (en
donde un buzo inexperto sufrié un envenenamiento por
mondxido de carbono por culpa de un mal funcionamiento

. de la bomba de aire) y cerca de Southport, a unos cuantos
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kilémetros al sur de Barrow (donde el suboficial Collins se
ahogé después de que su conducto del aire se atascase en
los restos de un naufragio).

Es posible notar algunas coincidencias entre el caso de
Southport, el experimento de Moe y el accidente mds reciente:
en ambos casos el Archimedes fue el buque de apoyo, un
miembro de la Armada llamado Hotchkiss fue el testigo
principal de la anterior investigacién oficial y el marinero
Barber también comparecié como testigo. Otros miembros
de la Marina Real que estuvieron implicados en el caso de
Southport son el teniente de navio Peter Williams (un ciru-
Jano de la Armada), y el capitdn de fragata Edward Niles.

La biblioteca local no dispone de un ejemplar del Registro
de la Armada, una lista de todos los oficiales en servicio; si
uno de los amigos de los investigadores tiene acceso a esta
lista, tarde o temprano sabrdn que tanto Williams como
Niles estdn asignados al HMS Selene, un barco costero de
entrenamiento. Ni los investigadores ni sus amigos pueden
tener acceso a otros documentos con mas datos sobre el
HMS Selene y no se da ninguna pista sobre su situacién
actual.

La Armada es propietaria de dos edificios en la comar-
ca: dos enfermerias situadas en Barrow y en Workington.
Ninguna de ellas dispone de documentos en los que aparez-
can alguno de los nombres que han aparecido en esta aven-
tura. Ambos mantienen un registro de las visitas, lo gue
puede servir para que la Armada siga la pista de los inves-
tigadores. Las otras tinicas relaciones que la comarca tiene
con la Armada es la oficina de Representacién del
Almirantazgo en los astilleros Vickers (ver mas abajo) y el
Cuerpo de Cadetes del Mar (en Preston y en Southport).

La investigacién oficial comienza a las 10 de la mafiana.
Los testigos principales son el teniente de navio Peter
Williams, el capitdn de fragata Edward Niles y el doctor
Herbert Garden, cirujano jefe del hospital de los astilleros.

Garden se niega a hablar del caso antes del comienzo de
la investigacidén oficial, a no ser que sea otro médico el que
intente hablar con €l; de ocurrir esto, ver la tiltima parte del
capitulo siguiente.

La investigacion oficial

Como es poco probable que los investigadores hayan des-
cubierto muchas cosas antes del comienzo de Ja investi-
gacion oficial, es esencial que la vista levante las sospechas
de los investigadores.

Los investigadores que lleguen al lugar antes de las 10 de
la mafana no podrdn entrar en el edificio. A las 9:50 apare-
ce un coche de la Armada, del que bajan dos hombres ves-
tidos de paisano: se niegan educadamente a hablar con los
periodistas o los investigadores antes de la vista. Los perio-
distas les otorgan los grados de “capitdn de fragata” y “tenien-
te de navio.”

Los investigadores que consigan una tirada de Descubrir
se dardn cuenta de que ambos hombres tienen los ojos en-
rojecidos y la piel sonrosada; cualquier doctor en medicina



identifica a estos sintomas como
Jos que aparecen cuando se pro-
ducen cambios de presién (se
puede también llegar a esta con-
clusién mediante una tirada de
Diagnosticar enfermedades) pero
se puede dar la impresidn a los
jugadores de que esto podria ser
alguna extrana sefial de los Mitos.

Cuando caminan, ambos
hombres balancean sus cuerpos
a uno v otro lado; lo que parece
ser la forma normal de caminar de un marinero es en reali-
dad el efecto de la gravedad después de haber pasado un cier-
to tiempo en la Luna. Cada uno lleva una pequefia insignia
de bronce con forma de casco de buzo; es la insignia que la
Armada otorga a sus buzos experimentados.

La puerta de la sala se abre a las 9:55 y los investigado-
res. los oficiales navales y una docena de miembros del
piiblico toman asiento en la sala. Un jurado de doce hombres
del lugar ocupan sus asientos y

El Juez Polkington

un agente de policia ordena a
todo el mundo que se ponga
de pie; el juez hace acto de pre-
sencia.

El juez es Obadiah Polking-
ton. un rico abogado y Juez de
Paz con numerosas conexiones
en las industrias de laregién. De
forma discreta, se le ha adver-

tido que la Armada desea que el
caso se cierre con el menor

)

. en todo lo que pueda. Ird dando

escandalo posible. Como la
Armada es el principal cliente de
gran parte de la industria de
Barrow. Polkington cooperard

pistas al jurado para que emita
un veredicto de muerte acci-
dental, tratard con dureza cual-
quier interrupcién y formulara
pocas preguntas.

'El primer testigo es el doc-
tor Herbert Garden, del hospital
de los astilleros. Describe el modo en que las victimas fue-
ron ingresadas a las 1:30 de la tarde y da una lista de las
heridas que presentaban: pulmones destrozados, vejiga reven-
tada y otros detalles desagradables. Acaba su testimonio
diciendo que todas las pruebas corroboran la tesis de una
explosién submarina.

Los investigadores con conocimientos médicos estdn de
acuerdo con este veredicto. Sin embargo, una tirada de
Psicologia sugiere que Garden estd preocupado por algo. El
forense obstaculiza cualquier intento de formularle pregun-
tas y el agente de policia detendrd a cualquiera que intente
interrumpir la vista, encerrdndole en una celda por desacato
al tribunal.

El siguiente testigo es el teniente de navio Peter Williams.
Es un experto cirujano de la Marina, una autoridad en el
campo de la medicina de las profundidades del mar y un anti-
guo jugador de rugby. Estd haciendo un estudio de las con-
secuencias médicas del buceo y por casualidad estaba a
bordo del Archimedes en el momento del accidente. Afirma
que, sin previo aviso, se produjc-una explosion submarina.

El doctor Garden

adiEa 1ean
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La seiiora Jones llevando la contraria al capitdn de fragara Niles.
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El forense le hace algunas preguntas ru%narias. a las que
Williams responde de forma evasiva. Williams afirma no
haber tenido hada que ver con el equipo de buceo y no par-
ticipd en la eleccidn de los restos que iban a ser explorados.

Por iiltimo, el forense llama al capitdn de fragata Edward
Niles. Niles afirma estar al mando del programa de entrena-
miento de nuevos buzos de la costa occidental. Cuando se
le pide que describa lo ocurrido. dice que se-eligieron los res-
tos de ese naufragio porque estaba bien sefialado en las car-
tas del Almirantazgo y porque carecia de obsticulos. Era
un buen lugar para adiestrar a buzos inexpertos.

En este momento del interrogatorio Niles es interrumpido
por una mujer que se ha sentado cerca de los investigadores.
Usa chal y velo negros y parece estar muy triste. Ella grita:
“Yo soy Gladys Jones y mi Eddie no era un buzo inexperto.
El estuvo en el mar més veces de las que ustedes han comi-
do caliente. {No necesitaba adiestrarse mas!”

El policia se acerca a la mujer y la intenta calmar. Al final
ella calla entre sollozos.

Con suavidad, Niles cambia su declaracién. “Como iba
a decir, el suboficial Jones era un buzo experimentado y es-
taba intentando ensefiar los trucos del oficio al marinero
Barber.”

La sefiora Jones vuelve a gritar. “; Barber también era buzo
¥ tampoco necesitaba mds adiestramiento!” Comienza a
sollozar de nuevo. El forense ordena al agente de policia
que la haga abandonar la sala.

Niles contintia con la descripcién de una inmersidn ru-
tinaria que transcurrié con toda normalidad hasta el momento
de la explosién. Una tirada de Idea revela que ha utilizado
exactamente las mismas palabras que Williams; una segun-
da tirada de Idea supone que han preparado Jjuntos sus decla-
raciones de antemano, lo que est4 en desacuerdo con lo gue
deberia ser una investigacién.

_Por dltimo, Niles abre su maletin y extrae de €] un trozo
de bronce torcido, que dice haber encontrado personalmente
en el fondo del mar, cerca de los restos del naufragio. Lo iden-
tifica como parte de una mina britdnica, de un tipo que se uti-
liz6 en la zona durante la Gran Guerra. Acaba su declaracion
afirmando que, ante este descubrimiento, el Almirantazgo ha
ordenado una operacién de limpieza en la zona y se asegu-
rard de que no quede ni una sola.

El juez pronuncia un pequefio discurso sobre *“una lamen-
table tragedia,” y solicita al jurado que llegue a un veredic-
to de “muerte accidental.” Un miembro del jurado pregunta
algo sobre los comentarios de la sefiora Jones y se le dice que
“ignore a la pobre mujer, obviamente est4 trastornada v no
sabe lo que se dice.” Al cabo de un rato, el presidente del jura-
do anuncia que su veredicto es de muerte accidental. El
Juez cierra el caso.

Niles y Williams abandonan rapidamente la sala, ne-
gandose de nuevo a decir nada al respecto. Si se les sigue,
hardn que el grupo de investigadores se dirijan al Este. En
algin momento del viaje un camién cierra el paso del co-
che de los investigadores, que pierden de vista al coche de
la Armada (que acto seguido cambia de direccién y se diri-
ge al Norte de la ciudad.) Si los investigadores aciertan v tam-
bién toman la carretera de Broughton que va al Norte, no tar-
dan mucho en alcanzar de nuevo al coche de la Armada. Si
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el que conduce no consigue una tirada de Conducir automavi|,

el conductor del otro coche se da cuenta de que les estan

siguiendo y para junto a la cuneta cerca de St. Bees. Con actj-
tud pomposa, apunta el nimero de matricula del coche de log
investigadores. De detrds de un edificio aparece un segun-
do coche de la Armada, lleno de policias militares. con la
mision de seguir al coche de los investigadores y de evitar
que éstos contintien siguiendo al coche de los oficiales. A
partir de este momento puede tener lugar alguna persecucion
de coches tipo pelicula americana.

Mienfras el juez abre el caso siguiente. la sefora Jones
permanece en Ja sala del tribunal: parece estar totalmente per-
dida. Pasard la noche en el Hotel de la estacién de Barrow y
al dia siguiente por la mafiana volverd a Londres con e]

cuerpo de su marido. El guardidn deberia procurar que los)

investigadores hablasen con ella antes de que se vaya.
Unas pocas bebidas pueden ser la mejor manera de con-

seguir que hable; una vez haya comenzado, el problema

consistird en extraer algo de informacién util de todo lo que

dice; habla de su marido, de su casa en Old Kent Road (N,

deJos T.: una calle de Londres), de su perro, de sus problemas

de vejiga y de las enfermedades de sus parientes. No es una
mujer estiipida, sino que est4 confusa; los investigadores com-
pasivos se enterardn de algunas cosas de interés.

= No ha recibido noticias de su-marido_en los dos meses
anteriores al accidente. La dltima vez que estuvo en casa
de permiso no le quiso decir nada de su misién, excepto
que era algo secreto.

— Suamigo Tony estuvo también de permiso m4s o menos
en las mismas fechas. Tony se apellida Hotchkiss y tam-
bién es buzo. Solia trabajar con otro buzo llamado Bill
Collins; le parece recordar que Collins se ahogé hace
Varios meses. :

— Barber era un buzo experimentado: hizo el curso de buceo

con Jones hace cinco afos. Hicieron el adiestramiento en
la costa oriental; jamds ha oido hablar de que hubiese una_

escuela de buceo en la costa occidental,

Aunque Jones nunca le hablaba de su trabajo en la Marina,
ella cree que una vez le dijo que el oficial al mando se Ila-
maba Niles. Jones habia sido asignado al HMS Selene:
no tiene ni idea de qué clase de barco es.

- Por tltimo, piensa quejarse a su_representante en el

Parlamento de unos oficiales sanguinarios y descuidados

que llevan a sus hombres a la muerte, |

_El doctor Garden también hace de testigo en el caso si-
guiente (un accidente industrial totalmente normal. que no
tiene nada que ver con esta aventura). M4s adelante cogerd
un taxi para ir al hospital. Si los investigadores le salen al
paso y consiguen una tirada de Elocuencia o de Charlataneria,
Garden admite haber notado algo raro en el accidente de
buceo; no habia agua salada en los pulmones de las victimas.
Aungque la muerte sobrevino como consecuencia de la explo-
s16n y no por asfixia, sus trajes de buceo estaban desgarra-
dos. A no ser que la muerte hubiese sido instantanea, cabria
esperar que hubiesen tragado algo de agua de mar, También
les dice que ignoraba que Niles estuviese al mando del pro-
grama de adiestramiento de nuevos buzos: hace un par de
semanas le vio hablar con los ingenieros de la Vickers Y supu-
S0 que tenia algo que ver con la ingenieria naval.



Garden es un materialista a carta cabal y se reird ante la
posibilidad que las muertes puedan tener algo que ver con las
Ciencias ocultas. No sabe nada de los Mitos de Cthulhu.

| Patriotismo

| Los investigadores de nacionalidad britdnica pueden
pensar que la Marina Real estd metida en alguna
especie de proyecto secreto, en el que es mejor no
meter las narices. Si esto ocurre, quizds el guardidn
deba hacer algo para que los investigadores se inte-
resen mds por la aventura. Por ejemplo. que alglin
conocido influyente les aconseje que abandonen el
caso. diciendo que “personas muy importantes” se
han sentido molestas con sus pesquisas. jTodo in-
vestigador digno de tal nombre se tomard esto como
un mayor estimulo para seguir investigando!
Adicionalmente. otros conocidos de los investiga-
dores (incluvendo al profesor Moe) pueden enviar-
les informacién Gtil por telegrama en cualquier
‘ momento de la aventura. No hay que permitir que
los investigadores escapen al anzuelo.

Investigaciones posteriores

Después de la investigacion oficial. los investigadores
pueden seguir varias pistas en Barrow y en Southport.
EL HIGHLAND SPRING: durante la Gran Guerra entrd en

un campo de minas y una de éstas se enganchd en sus redes.

volando la seccién de popa por los aires. Afortunadamente,
<610 murieron dos miembros de la tripulacién. Los investi-
cadores pueden sopesar la posibilidad de alquilar un barco
v examinar los restos del naufragio. Estd a unos 1600 metros
de la costa, a 27 metros de profundidad. En esta época no
existe la bombona de aire. el equipo militar de buceo estd
en su infancia y como es 1égico esta tecnologia no estd a
disposicion de los civiles.

No es posible alquilar trajes de buceo en Barrow. Tarde
o temprano Jos investigadores oirdn hablar de] remolcador
de salvamento Gem, con base en Fleetwood. El Gem tam-
bién participd en los intentos de rescate de material del
Highland Spring.

El capitan del Gem es Jonas
Entwhistle. Es bastante de fiar.
aungque esto no debe parecer
obvio a los ojos de los investi-
gdadores. Tiene 65 afos de edad
y sélo una pierna (se cayd en
una caldera de hervir marisco
mientras celebraba el fin de la

segunda Guerra de los Boers):
tiene buen ojo (y una mano bas-
tante indiscreta) para las muje-
res. Su vieja pipa de espuma de
mar deja ir un olor bastante desagradable. Sus expresiones
favoritas son “Ustedes no conocen estas aguas, cverdad?” y
“Mis de una cosa extrana sucede en el mar.” Ver sus carac-
leristicas al final de esta aventura.

Es posible disponer de Jos servicios de su barco y de su

El Capitdn Entwhistle

desagradable tripulacién por 25 libras esterlinas y otras 5 libras
cada hora (o més si los investigadores tienen aspecto de ser
ricos). Si los investigadores regatean hédbilmente, estara de
acuerdo en cobrar 10 libras esterlinas mds otras 3 cada hora.

El Gem es un viejo remolcador a vapor impulsado por una
rueda de paletas. equipado con un compresor manual de aire
y un antiguo traje de buceo de la Armada (un modelo de la
marca Siebe-Gorman. del que el capitdn se muestra muy
orgulloso). Incluye un gran casco de cobre con tres ventani-
llas. Detrds de sus rejillas metdlicas de proteccién, el cristal
de las ventanillas estd rayado y ahumado. El traje ha sido fabri-
cado con caucho y tela: hay varios parches de gran tamafio
(prueba de que ha sido reparado varias veces). Estd provisto
de unas pesadas botas lastradas, un cinturén de lastre y una
linterna eléctrica. El conducto de aire también puede ser uti-
lizado para ponerse en contacto con la superficie.

Walter Dugdale, uno de los marineros de Entwhistle. baja-
ré junto a los restos del barco por cinco libras. Entwhistle
no dejard que ningin investigador se ponga el traje, a no
ser que se le ofrezca una fuerte suma de dinero.

Se tarda una hora en poner la caldera bajo presion y lle-
gar junto a la boya que marca la situacion de los restos. Por
fortuna. hace buen tiempo ¥ el mar estd relativamente tran-
quilo.

Si un investigador se pone el traje de buceo, hay que
describirle el frio. el claustrofébico olor a caucho y corro-
sién, la pesadez de las botas, la negrura de las aguas (;Qué
ha sido eso que se ha movido justo fuera del alcance de laluz
eléctrica?) y la impresion de ver aparecer de repente los
restos del barco en medio de la infernal oscuridad.

Si es la primera vez que el investigador hace de buzo,
deberd hacer cuatro o cinco tirada_jyde DES para no caerse,
para no danar ninguno de los conductos contra los restos
del barco. etcétera. Un investigador que rompa el traje debe-
r4 hacer una tirada de COR; de fallarla. pierde por el terror
que siente 1D2 puntos de COR (pero cuando vuelve a la
superficie recupera | punto de COR). La habilidad de Nadar /
no sirve de nada si se estd usando un traje de buceo.

Quienquiera que baje no encuentra evidencias de que se
haya producido una explosion submarina recientemente. El
Highland Spring descansa sobre uno de sus costados y estd
cubierto por una gruesa capa de barro y 6xido. La popa estd
muy dafiada. pero es obvio que eslos dafios fueron ocasio-
nados hace afios. No hay mucho que valga la pena ser res-
catado: Jos buzos de Entwhistle ya sacaron de los restos
todo lo que pudieron en 1920. No puede imaginar por qué
el Almirantazgo puede estar interesado en ellos. ni siquiera
como parte de un programa de adiestramiento. De hecho,
on las dltimas semanas no ha visto a ningtn barco acercarse
al barco naufragado. El fondo del mar es una suave capa de
barro. sin sefiales de haber sido removida hace poco. =
EL ARCHIMEDES: ya no estd en Barrow y nadie estd
seguro de dénde estd ahora. Sin embargo, tarde o temprano

_alguien se acordard de haberlo visto en Southport unos dias_

antes del accidente. Los investigadores acabarin por ente-
rarse de que la tripulacién estaba de permiso cuando, de

repente. se le ordeno volver al barco la misma manana del

dia en que el accidente tuvo lugar. El capitdn del puerto de
Southport afirma que el Archimedes zarp6 con destino a las



Shetland a la mafana siguiente del accidenté®Se tarda varios
dfas en llegar hasta ellas y no hay telégrafo.

LA ABADIA DE FURNESS: no existen pruebas de que
la abadia esté relacionada con fenémeno sobrenatural algu-
no: por tanto, no es posible encontrar ningiin tipo de cone-
Xién con esta aventura. A pesar de ello, los investigadores
pueden visitar el lugar. Son unas ruinas pintorescas.

EL CAPITAN DEL PUERTO DE BARROW: si se le
hacen muchas preguntas sobre las actividades de ]a Armada,
se despertardn sus sospechas. Si uno o mds de los investi-
gadores no es britdnico, avisard a la policia. No puede pro-
porcionar ninguna informacién util.

LA FABRICA VICKERS: turnos de cientos de personas
trabajan en ella durante toda la noche y en la puerta siem-
pre hay dos policias vigilando. Querrdn ver un pase de la
fabrica antes de dejar entrar a cualquiera y registrarn todas
las bolsas o cajas que lleven consigo. M4s agentes de poli-
cia van patrullando por el interior.

Nadie puede entrar en el lugar, a no ser que tenga una
buena razén para ello. Un periodista que afirme estar escri-
biendo un articulo sobre Ja fabrica y que consiga una tirada
de Charlataneria podr visitarla, pero junto a un acompafiante
que le hard de guia (cualquiera que vaya bien vestido y que
muestre interés por la compafifa también podra visitarla
junto a un guia). Es también posible entrar en la fbrica sus-
trayendo un pase (tirada de Vaciar bolsillos) y disfrazdndose
de trabajador. Sobornar a un trabajador a fin de que deje su
pase costard a los investigadores 10+1D20 libras (cualquier
trabajador que sea descubierto mientras “presta” su pase a
alguien perderd su puesto de trabajo y se arriesga a acabar en
prisién). [

Es posible hacer preguntas a los trabajadores de la fabrica,
siempre y cuando los investigadores anden con cuidado y
escojan a personas que no vayan a hablar inmediatamente
con la policfa. La mayoria no sabe nada del HMS Selene: des-
pués de todo, la fébrica también hace otros encargos. Unos
cuantos de los trabajadores han oido decir que la Armada estd
reequipando un submarino experimental, un antiguo sub-
marino alemdn. que va a ser bautizado con el nombre de HMS
Selene. De vez en cuando llegan a la fibrica cajas con equi-
po para este barco y dos veces a la semana se presenta un
camion de la Armada que se las lleva.

Una tirada de Descubrir mientras estén dentro de la f4-
brica revela unos embalajes en los que se ha indicado PARA
EL HMS SELENE. La mayoria tienen el distintivo de la
fébrica Vickers, pero en cuatro de ellos se lee SIEBE, GOR-
MAN & CO. Un poco de investigacién por las bibliotecas
(0 la experiencia que tienen en el Gem) lleva a la conclu-
si6n que esta empresa fabrica equipos de buceo.

_Si los investigadores abren los embalajes, los que pro-
vienen de Siebe-Gorman contienen trajes y escafandras de
buzo. Las extraias escafandras s6lo tienen una vemtanilla,
unas rejillas laterales que parecen proteger vélvulas y unos
conductos metdlicos reforzados conectados a unas grandes
cajas de metal. No tienen conexién para tubos de aire mas
largos. Una tirada de Idea supone que las cajas de metal de-
ben contener aire comprimido.

Los trajes son muy resistentes, con varias capas de cau-
cho y piel y refuerzos metdlicos entre una y otra capa. A no

ser que los investigadores tengan ocasién de examinar ung
de estos trajes durante 15-20 minutos no se dardn cuenta de
estos detalles; a primera vista s6lo son trajes de buceo.

Los embalajes de la fibrica Vickers contienen cilindros
de gas y un complicado aparato que parece consistir en una
serie de cilindros metélicos, vélvulas y compresores eléc-
tricos; se trata de una versién de mayor tamaiio del purifi-
cador de aire utilizado en los trajes de buceo. Una tirada de
Quimica muestra que el aparato tiene algo que ver con la puri-
ficaci6n del aire, aunque no se le han afiadido los compuestos
quimicos nécesarios para ponerlo en funcionamiento. Este
equipo es muy titil para un submarino.

En los embalajes no hay ningiin recibo ni factura,

Una visita subrepticia a las oficinas de la fabrica Vickers
s6lo sirve para descubrir que todos los archivos estan cerra-
dos con llave y que fuera de horas de trabajo hay cinco vigi-
lantes en el edificio. Los ladrones descubiertos en las ofici-
nas o en los terrenos de la fabrica serdn arrestados. En tal caso
el juez Obadiah Polkington serd quien presida la vista preli-
minar y llegard a la conclusién de que la importancia del del;-
1o, junto con la posibilidad de que estuviesen participando en
acuvidades de espionaje o de sabotaje de instalaciones de
la Armada, hacen imposible que se pueda fijar una fianza.

Si los investigadores ya saben lo suficiente, sus decla-
raciones rapidamente llaman la atencién del servicio de in-
teligencia de la Armada y una entrevista con los investiga-
dores lleva a que se anulen los cargos contra ellos y a que
sean contratados (ver mds adelante). Si esto no ocurre, de-
berin escapar de la carcel. )

Los representantes del Almirantazgo en los Astilleros

Vickers se encargan de la compra de material y de la super-
visién de los contratos. Ninguno de ellos sabe exactamente
qué es el HMS Selene, con excepcion de la historia sobre el
antiguo submarino alemdan y todos ellos tienen 6rdenes de
informar de cualquiera que haga preguntas. En la fabrica hay
una oficina del Almirantazgo; todos los papeles sin excep-
cidn se guardan en cajas de caudales cuando las oficinas estén
vacias y ninguno de ellos revela la localizacién del HMS
Selene.
EL HOSPITAL DE LOS ASTILLEROS: est4 estratégi-
camente situado cerca de la fabrica Vickers y el doctor Garden
puede ser un aliado muy valioso si los investigadores con-
siguen que se interese en el asunto. Las extrafias historias
sobre el mundo sobrenatural no servirdn de nada: é] supon-
drd que son falsas o simplemente un fraude. Puede ser util
el que se presenten con una historia interesante, que explique
el porqué de su interés en el asunto sin dar demasiados deta-
lles. Por ejemplo, podrian decir que son investigadores de
paisano que trabajan para el Almirantazgo, enviados a la
regién para que descubran qué ha pasado a los buzos. Garden
esta medio convencido de que hay algo extrafio en el acci-
dente y no serd dificil convencerle de que les ayude. Serd atn
mis fécil si uno de los jugadores es un investigador privado
famoso.

Garden no sabe mucho al respecto, pero puede conseguir
pases para poder entrar en los astilleros (pero no para la
fabrica Vickers), y les podra avisar si el capitan de fragata
Niles va a visitar los astilleros, o si alguien va a recoger las
cajas para el HMS Selene.



_EL MISTERIO BAJO EL MAR

Buscando la base -
: Si los jugadores deciden no buscar el HMS Selene, qui-
_ 745 sea necesario darles un pequefio empujén; la mejor ma-
nera es hacer que se encuentren con un camign de la Armada
que ha sufrido un accidente de tréfico, tirando equipo de
buceo y piezas de maquinaria por toda la carretera. Si ade-
mis el capitdn de fragata Niles estd presente en el lugar del
accidente, serd muy facil comenzar a atar cabos. Los mari-
. neros que conducfan el camién llevarédn en la$ gorras unas
cintas en las que se lee HMS SELENE, lo que y2 es una pista
- no tan sutil. Tarde o temprano aparece otro camién, que
. recoge toda la carga y se dirige a la base secreta.
El equipo de investigadores puede vigilar los, astilleros,
o llegar a un acuerdo con el Dr. Garden (y asf poder seguir
al siguiente cami6n de la Armada que acuda a los astilleros
Vickers). Este se presenta antes del mediodfa del siguiente

rigiéndose hacia el norte de Barrow. Sdlo va por carreteras
estrechas, para asegurarse de que no le siguen. Los que con-
duzcan los coches perseguidores deberdn pasar tres tiradas
sucesivas de Conducir automdvil para no perder al camién
de vista. A
Si se falla una de las tiradas, el conductor del camién se
da cuenta de que le siguen, se detiene, pide ayuda por telé-
fono y luego da media vuelta y se dirige hacia el Sur.
" En el momento en que el camién sale de Whitehaven en
direccién Sur, un carro de una mina de carbén (con las ini-
ciales G & M en las puertas traseras) sale de una carretera

lateral y se detiene en medio de la carretera. El carretero

. — (un infante de Marina vestido de paisano) baja del carro y
' simulaexaminar una de las herraduras del caballo. Este es un
buen momento para que el guardidn pueda practicar el acen-
to de Lancashire. “Solamente estoy mirando esta herradura
de aqui.” Se niega por completo a mover el carro hasta que
“yo esté seguro de que la yegua no va a cojear.” Por cierto,
el caballo es un macho castrado y el uso de la palabra ella
muestra que el carretero no es lo que parece. Los jugadores
s6lo se dardn cuenta de ello si tienen antecedentes rurales o
mids de 35 aftos de edad.
= El carro bloquea la carretera por completo. Para cuando
deja via libre, no hay ni rastro del camién de la Armada;
éste ha vuelto a dar la vueltasen St. Bees y a continuacion
ha llegado hasta la mina de carbén Grimsdale & Martin, a 5
kilémetros al sur de Whitehaven. ;

Si la primera vez que lo intentan no consiguen seguir al
camién de la Armada, lo pueden volver a intentar uno o dos
dias después. Sin embargo, cada intento fallido hace que el
siguiente sea més diffcil, porque la Armada sabe que alguien
tiene un interés poco saludable en sus actividades. Para
— cuando lo intenten por tercera vez, alguien habrd echado azu-

car en el depésito de gasolina del coche de los investigado-

res, o les habrin desinflado los neuméticos. ;
' (Hay en la regién numerosas telefonistas y serd necesa-
rio conseguir dos tiradas de Charlatanerfa o de Elocuencia,

o bien una cita con cena incluida, o quizds un soborno, para

hablar con la telefonista adecuada y saber a qué nimero |

llamé el conductor del camién de 1a Armada. Si los investi-

—

dfa y sale de la fdbrica justo después de la 1 de la ta;'de, di-_

gadores tienen éxito, ella les dird que llamé a Whitehaven
158; éste nimero corresponde en la actualidad a una cone-
xi6n inservible. Con una tirada de Idea o de Buscar Libros,
otras gufas de teléfonos muestran que ese niimero pertenecid
a la vieja mina de carbén Grimsdale & Martin, al sur de
Whitehaven. Si los“investigadores 1laman a ese nimero de
teléfono, una voz fria dice “Whitehaven 158" y espera. La
respuesta correcta consiste en dar nombre y graduacion; es
probable que los investigadores no respondan correctamen-
te. Cuando no lo hacen, el telefonista de la Armada cuelga
el teléfono).

En estos momentos los investigadores deben sospechar
que cerca de Whitehaven debe haber alguna base secreta de
la Armada. Si han séguido al cami6n con éxito, sabrdn que
éste ha entrado en las instalaciones de la mina de carbén
Grimsdale & Martin. Un cartel dice que la mina estd cerrada,
pero las vallas de alambre de espino son nuevas y relucientes
y dentro del recinto hay varios camiones aparcados. Los
dos guardianes de la puerta parecen centinelas. Otros hom-
bres patrullan a lo largo de las vallas provistos de escopetas

y perros guardianes. Si los investigadores se vieron obsta-

“culizados por el carro de la mina de carbdn, pueden ver que

también ha sido aparcado al otro lado de la valla.

Si el equipo de investigadores no ha conseguido encon-
trar la mina de carbdn, deberdn buscar mds informacién en
los alrededores; también es posible que decidan investigar
por los pueblos mds cercanos después de encontrar la mina.

St. Bees

Los acantilados de la punta de St. Bees, con una altura
de unos 100 metros, protegen a este pequeiio pueblo cos-
tero de los duros vientos del Norte; una suave playa hace que
este lugar sea especialmente apropiado para tomar el Sol. Hay
una taberna, unas cuantas pensiones, una cafeteria, una igle-
sia, una estacién de ferrocarril, una comisaria de policia (con
un tGnico agente), y unas cuantas granjas algo alejadas del
centro del pueblo. La mayoria de los hombres del lugar tra-
bajan en Whitehaven. :

El cementerio de la parroquia tiene una pista: un nuevo
monumento conmemorativo en recuerdo de ocho habitan-
tes del pueblo, que murieron “en la inundacién de la mina
Grimsdale & Martin” en 1926 (o en 1919, si se juega la
campaiia de Los Primigenios). Todos los lugarefios pueden

contar a los investigadores c6mo se inund6 la mina; como

es I6gico, desconocen los detalles relacionados con los Mitos.
Nadie sabe por qué el pozo ha permanecido cerrado; sin
embargo, se extendfa hasta tres kilémetros por debajo del
fondo del mar y probablemente sea muy dificil volverlo a
abrir si se ha producido un derrumbamiento de grandes pro-
porciones. Los habitantes del pueblo mencionan que los
buzos de la Armada consiguieron recuperar los cuerpos de
algunos de los mineros. De las paredes de la taberna del

S

pueblo cuelgan recortes de periddicos enmarcados y que dan |

detalles del desastre; una de las fotos muestra al capitdn de

fragata Niles. Bajo ella se ha escrito “Uno de los valientes ‘

buzos de la Armada que recuperaron los cuerpos del pozo.”

La gufa de teléfonos de la taberna es algo antigua y en ella
el nimero Whitehaven 158 corresponde a las oficinas de la
mina de carbon Grimsdale & Martin.

i
it
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En St. BE(?S es posible ?qular un pequefio ve]?ro, aun- Es pos:‘ble acFeder a ella tambies por mar} siempre y cuan.
que los investigadores olerdn a pescado durante varias horas do los investigadores hayan presisro llegar a una estrecty
a

después de haberlo usado. playa durante la marea baja ¥ luewo escalar por el acangja.
Se ha ordenado al agente de policfa del pueblo que in- do de 20 metros de altura. Dursnge la marea alta |ag Ol:s."
forme de cualquier persona que vaya haciendo preguntas destrozardn los barcos contra los acantilados, haciendo gia
sobre la Armada o la mina, o que se comporte de una manera la escalada sea muy dificil o impesible. { q#e
extrafia. Llamar4 a la comisarfa de policia de Whitehaven, Hay unas cuantas cuevas por iag airededores; todas es.
que a su vez pasa el aviso a la Armada. Se han establecido tén inundadas durante la marss 535, Yy ninguna de ellas eg
acuerdos similares por toda la regién. importante para esta aventura taumame los investigadores'puc_-
den malgastar mucho tiempo Sx3iorandolas), | o
Whitehaven ‘ En todo momento hay ocia Snfantes de marina ok

van siguiendo las vetas de carbon hasta unos cinco kildmetros | hay otros veinte infantes que m> extdn de servicio. Visten
por debajo del fondo del mar. La empresa Grimsdale & de paisano y Ilevan escopetas w s patrullas (forr;mdas por
Martin es propietaria de otros dos pozos, que atin estdn en dos infantes) estin acompafiadies G perros pastore's alemas
activo. Si los investigadores intentan descubrir por qué el \"-{-"( nes (Mordisco 40 %, 1D6 pumass Ja dafio). En la cima del
pozo inundado no se volvid a abrir, se les dird que, de todos Jacantilado se ha apostado um f4inrdia; durante el dfa usa

Esta ciudad minera es famosa por sus pozos marinos, que  /tando guardia, mientras Que per iss instalaciones de Ia base

modos, estaban perdiendo dinero con €l; si no se hubiese inun- prismdticos para observar a los Baroos que se acercan. Los
dado, con toda probabilidad ahora estarfa cerrado. linvestigadores que estén en u Turco cerea del acantilado
Los principales directivos de la empresa saben que la | notan de vez en cuando la luz qus s refleja en las lentes de
Armada ha comprado el pozo; creen que las galerfas ain  ‘los prismdticos. 2
secas de la mina se estdn utilizando para guardar archivos del Las caracterfsticas mds imperzanss de |a mina son la plan- :
Gobierno. Después de todo, los bombardeos de los Zepelines ta de procesamiento (ahora oscurs » raf:]’a), un gran m@n;g}_n '

hicieron que muchos archivos importantes se tuviesen que de escoria, un montén mas peguetha de carbén, el andén de.
evacuar de Londres y el Gobierno querrd estar preparado si carga del ferrocarril y el edificic S montacargas yeldela
vuelve a suceder. Como es I6gico, se supone que esto es un boca del pozo. El lugar estd rodesas de una nueva valla de -

secreto, pero los investigadores que pertenezcan a la clase alambre de espino; el lugar per Gande entraba la linea de

alta podrdn enterarse de esto si participan en la limitada ferrocarril ha sido bloqueado com wiambre de espino y enal
vida social de la ciudad, o si simulan tener alguna razén actualidad 1a Gnica puerta de entuzs o5 la de Ia carreters. j
oficial para conocer el estado actual del pozo. / El alambre estd conectado = wn sistema de alarma, que
Bastantes iglesias disponen de monumentos conmemao- | hace sonar un timbre si es cormmsia El sistema no indica
rativos del desastre del afio anterior; todos ellos son pareci- | dénde se ha producido el corte. &= mado que los guardiasy .
dos al de St. Bees. Toda la informacién que se puede en- ‘ | Tos perros revisan primero todao =+ 2erimetro de la base y 2
contrar en St. Bees se puede conseguir también eri‘“i‘ " continuacién registran el interior = direccién al pozo. Los

Whitehaven. “ linvestigadores que consigan umz Trsda de Descubrir se dan
Whitehaven dispone de hotel, estacién de ferrocarril, : cuenta que el alambre de espine =« nz sujeﬂado a los postes
astilleros, biblioteca y otras modernas instalaciones yes | de madera de la valla mediante ¢ sriento aislante. _
una base razonable para las investigaciones en esta regi6n. _La planta de procesamiento d=:. ~arhdn estd llena de va-
En la biblioteca de Whitehaven, los jugadores acabarin gonetas oxidadas, cinta tra'uspor::é.i:r_a de Tona medio pod'ri‘d.:l
por descubrir que el pozo es propiedad de la Armada (aun- e inmensos martillos y trituracioeas a vapor. A nivel del
que esto supone un dia entero de trabajo). Es lo tnico que suelo hay dos puertas firmement= —==—4as con cadenas y unas
la Armada posee en toda la ciudad. El almacén que se des- ¥ gr_a_nd_es aberturas pzira”las cintas mmansportadoras que unfan
cribe mds abajo ha sidoalquilado y es imposible descu- a este edificio con el montén de =<coma y con el andén de
brirlo porque un representartte de la Armada lo ha alquilado carga del ferrocarril. Es posible emizz =1 ]a base trepando por
usando un nombre supuesto. AT TN . los soportes de la cinta del monrée = =scorja, a continuacion
; =50 \ andar por la cinta transportadora s el siguiente grupo d¢
La mina de carbén Grimsdale & Martin ! soportes (que ya estd dentro del sewimzo vallado) y bajar pof. i
El pozo G & M cerca de St. Bees se abri6 justo antes de , / ellos hasta el suelo. Tanto 1a cinrs =omo sus Soportes crujen 1
la Gran Guerra, pero la produccién de mineral nunca llegd y se balancean de forma alarmasus mientras se hace esta -

a cubrir los gastos. Sélo se mantuvo abierto gracias a la (las tiradas de Discrecién no serwi=in de nada), y todoel
escasez de carbon que hubo durante la guerra. Para cuando | que padezca Agorafobia o Acrofaizus deberd realizar algunas = ;
€sta termind, el pozo se internaba bastante por debajo del [ -tiradas de COR para evitar sufric amagues de ansiedad. :

fondo del mar y se habia convertido en una inversién dema- El montén de escoria es baszurs= inestable; un aio de ;

siado importante como para abandonarla. Las instalaciones | abandono ha hecho que la superfiicis sea resbatadiza y €Ol (57
estan intactas en su mayor parte; la Armada se ha hecho cargo | tendencia a hundirse. Para podes =scalarlo (ya sea pard lle-=

de los edificios existentes y ha construido unas cuantas caba- . | gar hasta los soportes de la cinta tmunsportadora, 0 610 pars

flas para alojar al personal. Esta es una base de alto secreto; espiar desde su cima) se deben realizear dos tiradas de ’_I‘rcpllf.-

los intrusos serdn considerados como espias. NP | si alguien saca un 96 % o mds, c nza una pequefia avaz

" Es posible llegar al lugar por carretera o campo através. | lancha: el causante de esa tirada v wadg el que esté por debas



_osuyo deberdn pasar una tirada de Saltar para evitar ser arras-

trados o de lo contrario pierden 2D6 puntos de vida. Ademads,

“a5 avalanchas hacen ruido. 1D3 minutos después llegan al
ugar dos guardias con perros pastores. Si se trepa, también
&1 montén de carbén puede sufrir avalanchas. y
Los guardias registran todos los vehiculos que entran en
2] lugar, pero el tinico que lo hace es el carro de la mina de
carbén (si se ha usado para obstaculizar a los investigadores).
Una vez hayan encontrado la mina, ningtin otro vehiculo entra
o sale de ella hasta el dia siguiente. Después de ese momen-
toysélosi el guardidn quiere, un cami6n puede ir a Barrow
a recoger més material.

Los guardias no dejardn que nadie no autorizado entre
en la mina, ni tampoco llamarén a sus superiores, a pesar de
las tiradas de Charlatanerfa o de otras habilidades. Dirédn a
los entrometidos lo siguiente: “jVayanse de una vez, joder!
iLa mina estd cerrada!” Con una tirada de Conocimientos,
los investigadores no britdnicos se dardn cuenta de que los

poco comin en Lancashire (los britdnicos lo sabrdn auto-
. maticamente). "-‘_

Como es natural, los guardias informaran de cualquiera
que muestre estar interesado en la mina y anotarén el nimero
de matricula de los coches, junto con otros detalles.

EN LA MINA: desde el exterior no se ve que haya mucho
‘movimiento. De vez en cuando, unos hombres se mueven
de un edificio a otro. La méquina de vapor del edificio con
la bomba de agua funciona dia y noche, sacando agua de la
mina. Cada cuatro horas el montacargas baja y vuelve a
subir a la superficie; los investigadores de mente despierta
probablemente supondrdn que se trata de un cambio de turno.

Esto se produce una noche tras otra; durante la noche, los
trabajadores del lugar y los guardias llevan linternas 0 lam-
paras y todas las ventanas estdn cerradas y las persianas
bajadas. |

Los investigadores deberfan en este momento formularg

un plan. Si no han llamado la atencién de la Armada mien-,
tras buscaban la mina, pueden intentar entrar por la fuerza'

guardias tienen acento Cockney (propio de Londres), muy
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(y probablemente sean atrapados por '
los guardias). Una vez capturados,

serdn esposados, se les hard subir a un
camién, para luego ser conducidos a
Whitehaven (en donde serdn in-
terrogados).

Si consiguen escabullirse de los
guardias y llegan hasta el pozo, es posi-
ble incluso que lleguen hasta el Portal;
sin embargo, esto supone encontrar el
tinel correcto, esquivar a yarios mine-
ros, ir bajo el agua y evitar las bolsas
de gas que ain hay en la mina (los tra-
jes especiales usados por la Armada se
guardan bajo llave y no podrdn encon-
trarlos en ningn registro upresurado).
El viaje hasta la Luna les supone la
pérdida de 5 puntos de magiay 1 punto
de COR. Por desgracia, sus heroicos
esfuerzos s6lo consiguen que los inves-
tigadores lleguen a la Luna sin ningu-
na clase de protecci6n; esto les da exac-
tamente su CONx1/3 asaltos de
combate (redondeando hacia abajo)
para volver a la Tierra antes de que
sus pulmones estallen. Si consiguen
volver, pierden 0/1D4 puntos de COR
por la experiencia y el viaje de retor-
no les vuelve a costar 5 puntos de
magia y 1 punto de COR.

Es mdas probable que en alglin
momento anterior de la aventura nues-
tros héroes se hayan convertido en una
molestia y que el Servicio de
[nteligencia de la Marina les tenga bajo
vigilancia. En el momento en que s¢
preparan para la accién, la Armada les
apresa.

— Silos investigadores se acercan.a

la base por mar, escuchan el rugi-




do de unos motores diesel; si es de noche, su barco es ilu-
minado de repente por la luz de un potente reflector.
Dos cafioneras de la Marina se acercan por la costa, apun-
tan al barco con sus armas (;quieren los investigadores

. enfrentarse a torpedos y cafiones de 76,2 milimetros?),

\ ¥ lo remolcan hasta Whitehaven. Una vez alli, varios
infantes de marina les obligan a salir de su barco, a subir
a un camidn con la lona puesta y se les lleva al centro
de la ciudad para ser interrogados. al"

— Si se acercan por carretera, dos camiones les cierran el
paso en un bloqueo de la carretera cuidadosamente pre-
parado. A continuacién, varios infantes de Marina uni-
formados les llevan a punta de pistola a Whitehaven.

~ Si'se acercan campo a través, grupos de infantes de
Marina con perros adiestrados les siguen el rastro, coor-
dinando la operacién de biisqueda por medio de silbi-
dos, destellos y sefiales en cédigo. Los investigadores son
llevados a Whitehaven. La policia local recibe la noticia

¥

de que est4 teniendo lugar un pequefio ejercicio de la

Marina. i

Los infantes de Marina confiscardn todas las armas, jue-
gos de ganzias, misteriosos compuestos quimicos, amuletos,
libros y demds parafernalia tipica de las investigaciones.

No hay que tener miedo de hacer dafio a los investigado-
res que no quieran cooperar; los infantes de Marina creen
estar tratando con un grupo de espias peligrosos vy estdn
alerta ante cualquier truco. Con la primera muestra de resis-
tencia, esposardn a los investigadores. Cualquier investiga-
dor varén que intente pelear serd golpeado, e incluso recibird
un culatazo si persiste en su intencién. Los investigadores de
sexo femenino pueden esperar un mejor trato, pero igual-
mente serdn esposadas y recibirdn un guantazo (pérdida de
1 6 2 puntos de vida) si ofrecen resistencia.

Haciendo las cosas por la via legal

Los investigadores que se presenten en el Almirantazgo
o enalguna otra instalacién de la Armada y que puedan demos-
trar que saben cosas comprometedoras (como por ejemplo,
que la Armada es la propietaria actual de la mina), se dardn
cuenta de que se les estdn dando largas durante uno o dos dfas
mientras se comprueba su identidad; poco después, se les dice
que vayan a los astilleros de Whitehaven, donde un camién
les lleva a una reunién que tiene lugar en el centro de la ciu-
dad (tal y como se indica mfs abajo). Una vez en el camién,
serdn registrados y sus armas confiscadas. Si se nicgan a entre-
gar sus armas, no se les llevard a la reunidn. \

La reunion de Whitehaven :

Sea como fuera (tanto si los investigadores son detenidos
mientras intentaban entrar en la mina, como si son arresta-
dos por la Armada, o si simplemente han llegado a convo-
car una reunién del modo que se indica en el capitulo ante-
rior), se les llevard aun anodinoalmacén de Whitehaven. Un
aku,mor les har,e subu al pnmer pl‘;O del mismo.

ciente como p'sra convencerse de que realmente eetan en
_manos de la Armada: una puerta abierta les permite verel inte-
rior de una sala de mapas, en la que hay un enorme mapa
iluminado de la regién, con dos marineros con cara de abu-
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rrimiento encargdndose de marcar el movimiento de los bar-

cos. Infantes de Marina uniformados estdn de guardia en las

escaleras y los pasillos del lugar. Todos ellos tienen fusiles.
Los teléfonos suenan aqui y alld. De un pasillo lateral se
escucha el ruido tipico de una emisién en c6digo Morse.

Si los investigadores han sido capturados, sus carteras y
demds papeles son confiscados y son conducidos a una ha-
bitacién aislada y puestos bajo vigilancia. Los infantes de
Marina no hablardn y no dejardn que los investigadores ha-
blen entre ellos o salgan de la habitacién, a culatazos si es
necesario. Junto a esta habitacién hay un cuarto de baiio; sélo
puede ser usado por un prisionero a la vez y nunca sin estar
acompaiiado de un guardia. Después de unas cuantas horas,
la Armada habrd conseguido identificar con certeza a todos
los investigadores.

Si los investigadores pidieron celebrar una reunién, se
les pedird que esperen unos cuantos minutos. Pueden hablar
entre ellos, aunque no se les permitird salir de la habitacién
sin escolta.

Tarde o temprano, los investigadores llegan a una espe-
cie de sala de reuniones en la planta més alta del edlﬁcm All{
les estdn esperando el capitdn de fragata Niles, el teniente
de navio Williams y un hombre de mediana edad que res-
ponde al nombre de “K". Los jugadores quizas sepan que éste
es el nombre en cédigo del jefe del Servicio de Inteligencia
Naval; los investigadores no sabrdn nada de esto, a no ser que
tengan unos contactos extremadamente buenos.

Si los investigadores han sido arrestados, numerosos
infantes de Marina se quedardn en la habitacién haciendo
de guardias. Niles dice: “Bueno, creo que ya va siendo hora
de que nos digan por qué estdn metiendo las narices en nues-
tro proyecto.”

Si el equipo de investigadores rehusa cooperar o res-
ponder a las preguntas que se les hagan, serdn retenidos sin
juicio durante unas tres semanas, para luego ser subidos a
un camién y abandonados en medio de las Fells. Al volver a
Whitehaven, verdn que el almacén estd desierto,
rastro de sus ocupantes y que la mina estd anegada y aban-
donada por completo. La tinica pista es un articulo de un perio-
dico, en el que se informa del hundimiento de una chalupa;
varios de sus pasajeros han desaparecido y han sido dados por
muertos. Entre ellos, Niles y Williams. Los investigadores
nunca se enterardn de mds detalles del caso. Sin embargo, es
de esperar que el guardidn consiga que cooperen.

Niles quiere saber por qué quieren entrar en un lugar pro-
tug\dso por la Ley de Secretos Oficiales (tal y como se apro-
b6 en 1911 y en 1920), y por qué tenfan armas y demds
equipo de investigacidn.

Niles y Williams deberian darse cuenta de las mentiras que
los investigadores puedan decir; saben que ninguno de ellos
estdn emparentados con ninguno de los buzos que han muer-
to, saben que asistieron a la investigacién oficial, tienen copias
de cualquier historial criminal de los investi igadores, etc.

Los relatos referentes a lo sobrenatural no serdan desa-\
tendidos; de hecho, si alguien menciona los Mitos, serdn inte- |
rrogados en profundidad. Se comprobari la veracidad de todo |

lo que los investigadores puedan decir; por ejemplo, una o
dos llamadas por teléfono servirdn para encontrar a alguien

que haya asistido a la sesién del “Diogenes Club.” L.a memo- /

sin ningtin
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ria dL"“‘\;\:i]US ¢s buena y recorda-
r4 haber recibido las quejas de
williams después de la muerte de
Jones v Barber.

SK fuma un Cigarro y escu-
cha contatencion a todo lo que se
dice durante la reunién, De vez
en cuando hace una pregunta; sus
comentarios siempre se refieren
a las partes mds flojas o dudo-
sas de las historias de los inves-

El Misterioso "K"

tigadores.

El guardidn deberd hacer en secreto tiradas para los in-
vestigadores, comparindolas con las siguienlés habilida-
des: Arquco"uogfu. Astronomia, Buscar libros, Ciencias ocul-
tas. Crédito, Fisica, Fotografia, Geologia, Mitos de Cthulhu
y Quimica, apotando los resultados de estas tiradas, pero
sin cumunicz‘u‘z‘selo alos jugadores. La idea consiste en ver
si consiguen o no convencer a las autoridades de que pue-
den ser de ayuda al equipo exploratorio. Por otra parte, aun-
que la mayorfa de las tiradas no tengan éxito, es probable que
el guardidn no quiera acabar adn la aventura. En todo caso.
estas tiradas no sirven para mejorar habilidades.

Al final, “K” llega a la conclusion de que los investiga-
dores no son espias extranjeros (jsi alguno de ellos no es
britdnico, puede llegar a una conclusion diferente y llevarse
auno o dos de ellos a Londres!), y dice: “Hum. Enciérrenles
o hagan que trabajen. Ya he malgastado bastante tiempo
aqui.” Sale de la habitacion, acompanado de dos de los infan-
tes de Marina. Todo el que sea detenido es llevado a Londres,
donde es encarcelado o deportado y deja de participar en esta
aventura.

Una vez “K” se haya marchado, Niles dice: “Segtin pa-
rece, son ustedes Unos aventureros con Unos intereses y
habilidades que nos pueden ser de utilidad. He sido autori-
zado para decirles que la Armada ha hecho un importante
descubrimiento en estos campos. Antes de que les diga nada
mis, debo pedirles que firmen su conformidad con lo dis-
pUESto para cias0s como este en la Ley de Secretos Oficiales.”

[nsiste en que todos, incluso los investigadores extran-
jeros, mayordomos, etcétera, firmen este documento. Es bas-
lante extenso, con mucha letra pequeiia y lo bastante impre-
sionante como para estremecer a cualquiera. Una vez todos
han firmado. Williams recoge todos los documentos y los
guarda en una caja de caudales. A partir de este momento,
los investigadores pueden acabar en prision si desvelan cual-
quier cosa que Niles les diga.

Todo investigador que se niegue a firmar es conducido
2 una habitacién aislada, donde se le retiene de forma algo
incémoda hasta que la Armada haya perdido todo contacto
con la Luna. Poco después, se le pone en libertad.

Williams vuelve a la sala con un proyector y una caja
de diapositivas de vidrio y preparaina pantalla mientras Niles

comienza a hablar.

El secreto

“Til afio pasado sc nos pidio que rescataramos i los mi-
neros y los cadiveres de un desastre minero ocurrido cerca
de St Bees. Durante la mision encontramos un extrano ob-

jeto incrustado en la veta de carbon. Era obvio que habia sido
descubierto s6lo instantes antes de la inundacion. Primera
diapositiva, por favor.” '

La primera diapositiva proyecta sobre la pantalla una
borrosa imagen en blanco y negro de un tinel, medio lleno

‘de agua, que acaba en algo parecido a un espejo que distor-

siona la imagen. Es posible ver la parte superior de un borde
circular, en el que se han grabado extranos simbolos; el cir-
culo entero tendria un tamano mucho mayor que el uinel
que se ha abierto. Los investigadores que tengan un 10% o
mas en Mitos de Cthulhu piensan que los simbolos son vaga-
mente familiares, pero s6lo serdn capaces de identificarlos si
conocen el hechizo de Crear Portal.

“Mientras estibamos recuperando los dltimos cuerpos,
uno de los buzos se cayo por esa cosa, entrando en una gran
caverna. En estos momentos no estoy autorizado a darles mis
detalles sobre esta caverna; basta que sepan que contiene unos

“edificios extremadamente grandes y antiguos. La segunda

diapositiva, por favor.”

Niles no explicard mejor lo que acaba de decir, ni revelard
dénde estd la caverna, ni cudl fue la causa del derrumbamiento
de la mina hasta que los investigadores atraviesen el Portal,
declarando con brusquedad que por el momento los investi-
gadores no tienen necesidad de esta informacién. Si ya sos-
pechan la verdad, Niles no les dird si estdn en lo cierto o no.

La segunda diapositiva muestra una caverna llena hasta
donde abarca la vista de unas extranas y enormes pirdmi-
des. Parecen brillar sin que haya una fuente visible de luz;
esta imagen se ha tomado desde un lugar elevado (Hay gue
esperar hasta mds tarde para mostrar la ilustracién de estas
paginas a los jugadores. De lo contrario, es posible que se
revele de antemano que la cueva no es de este planeta.)

“Una vez hubimos reparado el techo del tinel, conse-
guimos extraer la mayor parte del agua y proseguir con las
excavaciones. La entrada es increiblemente antigua; nuestros
gedlogos han afirmado que la veta de carbén se formo a su
alrededor y han descubierto en esos grabados trazas de unas
rocas mucho mds antiguas. La entrada tiene extranas pro-
piedades: nada de lo que hagamos le causard ningun dano.
Parece que también se puede decir eso mismo con respecto
de las pirdmides.”

“El viaje por el tinel es algo peligroso. Parte de €l ain
estd inundada y hay bolsas de. gas peligroso. Hemos esta-
blecido un campamento en esia caverna, pard quedarnos en
ella Lanto ienipo como sea posible. La tercera diapositiva,
por favor y luego la cuarta y {a quinta.”

La tercera diapositiva es la primera en color. Se trata de
un extraiio bastén, de seccién triangular. La regla que estda
su lado revela que el baston tiene una longitud de unos 60
centfmetros y cada uno de los lados de su seccion es de unos
10 centimetros. Estd hecho de vidrio o de algtn otro tipo de
cristal transparente y parece emitir un ligero brillo. Una de
sus puntas esti mellada y parcce rota.

La siguiente diapositiva muestra un extraiio recipiente de
ceramica azul. Hay en sus proporciones algo extremadamente
molesto. Ha sido reconstruido a partir de sus fragmentos y s¢
Vel NUMerosos espacios vacios. Tiene una altura aproxima-
da de 120 centimetros.

La quinta diapositiva muestra a un anillo metilico de




forma oval, de unos 15 cm de ancho y otros 23 de largo. El

metal es plano y retorcido como una cinta de Moebius. Estd
recubierto de un esmalte de color azul, pero parece que uni
parte de este esmalte se haya desportilludo, dejando al des-
cubierto un metal apagado.

“Para conseguir estas imdgenes utilizamos una pelicula
experimental fabricada por la companiia Kodak. Muestran
algunos de los objetos que hemos encontrado desde que
comenzamos a explorar la caverna. De momento, no estamos
seguros de cudl podria haber sido su funcion. Todos pare-

cen estar danados y sospecho que lo que hemos encontrado -

no son mdas que desperdicios. cosas abandonadas por los cons-
tructores de las pirdmides. Los materiales utilizados en su
fabricacion son de una purcza fantdstica; hasta donde hemos
podido saber, el anillo estd hecho de tungsteno puro y el cris-
tal es un dnico zafiro blanco. {Sélo Dios sabe lo que pasaria
en el mercado de joyas si alguna vez saben de su existencia!l™
“Hasta ahora no hemos podido entrar en las pirdmides;
nuestros mejores explosivos ni siquiera son capaces de da-
nar la superficie y no hemos encontrado ninguna puerta.
Como ya saben, dos de nuestros hombres han muerto in-
tentando abrirlas. El siguiente objeto permitird que se ha-
gan una tdea de la importancia de estos descubrimientos.”
Niles abre un cajén que estaba cerrado con llave y suca
de ¢l una pequeinia bola de metal. de poco mds de 10 centi-
“metros de didmetro. Usa ambas manos para empujarla ha-

cia arriba; se eleva lentamente hasta el techo y luego des--

ciende con la misma lentitud hasta sus manos. Niles permite
que los investigadores la toquen: parece olrecer una extra-
1A resistencia a comenzar o dejar de moverse.

“Hste objeto pesa poco mds de 100 gramos. pero se com-
porta como st fuese mucho mis pesado. Segtin nuestros

cientificos, posce la inercia de un objeto que pesase unos 6
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kilos. No hem
sonido de “tictac

os podido abrirla para suber por qué hace ese

: nuestros ingenieros han estropeado una
docena de cuchillas de diamante en el intento. La mejor
hipGtesis de que disponemos sostiene que quizds haga algo
ala ley de la gravedad. Es seguro que habia sido abandona-
do; probablemente esté estropeado.”

“Estamos ante un descubrimiento extremadamente im-
portante. de consecuencias inimaginables. Quizds la cien-
cia se convierta en un terreno fértil para la Pax Britannica.
Sin duda compartircmos ¢stos conocimientos con nuesiros
primos del otro lado del mar.” Pero esta Gltima frase es algo
que se le ha ocurrido luego; una tirada de Psicologia sugie-
re que el ferviente patriotismo de Niles se agita con visio-
nes de acorazados que viajan a 100 nudos (N. de los T.: 200
Km/h), todos ellos enarbolando la “Union Jack™, la bandera
del Reino Unido.

Istoy autorizado a ofrecerles un puesto en nuestro equi-

po de exploracidn. En la actualidad nuestro trabajo debe per-

manecer en secrelo, pero esperamos que mds tarde se puedan

“hacer publicos nuestros descubrimientos. Si tenemos €xito.

pueden estar seguros de tener un lugar en la Historia. Si no
se unen al equipo, no podrdn tener nada mis que ver con este
descubrimiento.”

“Debo recordarles que todos ustedes han firmado.Jaley
de Secretos Oficiales y si deciden no cooperir les pondremos
bajo vigilancia.” .

Si algiin investigador de sexo femenino decide unirse al
equipo, Niles dice: “Debo decir que, hasta ahora, el equipo
solo estaba formado por hombres. En realidad no tenemos
instalaciones para mujeres. Sin embargo, estoy seguro de que
los muchachos la harin sentir como en su casa y siempre
podremos poner unas cuantas pantallas y cosas asi. De hecho.
quizds aprovechemos para adecentar un poco el tugar.”
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Los investigadores que no se unan al equipo dejan de par-
ticipar en esta aventura. Bajo escolta, son llevados al mejor
hotel de Whitehaven, donde reciben las mejores habitaciones.
Durante las siguientes semanas siempre les acompanan poli-
cias de paisano, evitando que se pongan en contacto con la
prensa, que intenten salir de la regidn, eteétera. Esta vigi-
lancia finaliza de repente cuando se pierde todo contacto con
Ja Luna. Stbitamente, un empleado del hotel presenta ante
los investigadores una factura por valor de una importante
cantidad de dinero. El director del hotel (un oficial de Marina
retirado, que atin dispone de buenos contactos en la Armada)
afirma no saber nada de una supuesta vigilancia policial.
Tal y como se ha descrito mds arriba, el almacén y la mina
estin desiertos, sin ninguna prueba que demuestre la exis-
tencia de algin proyecto secreto.

De vuelta a la mina -,
Los voluntarios que decidan acompafar a Niles son es-
coltados hasta un camion, que les lleva de vuelta a la.mina

junto a Niles, Williams y cuatro infantés de Marina. Si ini-

cialmente fueron prisioneros, no tendrdn ninguna posibilidad
de escapur de los guardias.

Una vez en la mina, los investigadores son llevados a una
cabaiia, en la que se les suministra ropa interior de algodon,
pesados trajes de buceo de caucho (que en realidad son tra-

jes espaciales), y botas. Williams les sugiere que vayan al

cuarto de baiio antes de ponerse el traje. Niles y Williams
les ayudan y a continuacion ambos también se visten de
buzo. Siempre los llaman “trajes de buceo”, y nunca “trajes
espaciales™ (Ver ilustracion de la pagina 131, que también
se incluye en lay ayudas de " Luna™).

La mayoria de los objetos personales confiscados son
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El extremo oriental del complejo del crdier.

devueltos a sus propietarios, con la excepeion de las armas;
Niles les aconseja que no se lleven nada de papel o de tela.
ya que sufrird dafios. Es posible llevar objetos de pequeno
tamaio (TAM 1) en el interior de los trajes. Estos también
estdn provistos de bolsillos externos, que son lo bastantes
grandes como para contener unos cuantos objetos de pequeiio
tamaiio. Un libro de Jos Mitos de tamano normal es dema-
siado grande. Si los investigadores desean llevarse consigo
objetos de mayor tamaio, Niles les ordena que los colo-
quen en una gran caja metdlica (normalmente usada para
transportar municién) que ya contiene algunos libros, albu-
mes de fotograffas y material fotogrifico y de topografia.

El guardidn deberd explicar a los jugadores que el per-
sonal militar se encarga de supervisar todos los detalles y
de solventar cualquier emergencia, por lo que sus investi-
gadores ganan experiencia en Buceo, pero no mejoran nin-
guna de sus habilidades.

Cuanto todo estd listo, dos infantes de Marina entran en
la cabaiia con una'gran caja de madera en la que se puede leer
Siebe. Gorman & Co. Niles saca de ella una escafandra
metdlica de buceo y algo asi como una abultada mochila y
uno de los infantes le ayuda a colocirselas. La escafandra
queda sellada al traje por medio de un complicado anillo de_
tornillos, cubierto de una capa de pesada grasa. Abre la ven-
tanilla de la escafandra y dice: “Este traje estid provisto de
lo (iltimo en sistemas estancos con suministro de aire incor-
porado. Consiste en un filtro de carbon activo, con una pro-
visién de oxigeno. El carbon absorbe el didxido de carbo-
no, de modo que el aire mantiene su pureza, aungue debo
admitir que huele un paco después de un rato. Se puede
usar este fraje durante seis hioras seguidas, antes de necesi-
tar aire fresco. La regulacién del oxigeno es automatica, aun-




que es posible aumentar la cantidad que reciben si les cues-
ta respirar. Un indicador situado en la parte de atrds de la
mochila muestra cudnto oxigeno les queda.”

Un infante de Marina escribe con pintura el nombre del
usuario.en el pecho de cada uno de los trajes. Tanto el traje
como la escafandra de Niles va disponen de su nombre y su
graduacion. Mientras tanto, Niles coge un rollo de cable de
metal de la caja y ensena a todos los investigadores como
colocarlo en un hueco situado a un lado de la escatandra.

“Este es el sistema telefdnico. Para hablar, aprieten el
botén a un lado de la escafandra. Los auriculares estardn siem-
pre encendidos. Sin él, no podrin oir gran cosa una vez la
ventanilla de su escatandra haya sido cerrada. Hasta que ten-
gan un poco de experiencia, les aconsejo que no hablen para
que yo les vaya dando instrueciones. Mantengan la ventani-
lla abierta durante un momento, para ahorrar aire; lo nece-
sitaremos cuando estemos alld abajo.”

Mientras los investigadores se van colocando sus esca-
fandras y abriendo sus ventanillas, todo el que padezea de
Claustrofobia deberd hacer una tirada de COR. De fallarla no

se siente demasiado bien, pero no pierde puntos de COR. Los

infantes de Marina tardan unos cuantos minutos en revisar
todos los precintos y luego dicen a Niles que todo esta pre-
parado.

Los trajes son sorprendentemente pesados e
incluso para alguien que ya haya usado un traje de buceo. Las
mochilas que levan a la espalda obligan a los investicadores
a inclinarse hacia delante, o de lo contrario se caen de espal-
das; las pesadas botas hacen que sea dificil caminar. Para cada
uno de los investigadores por separado. se debe realizar una

irada en la tabla de resistencia comparando el TAM del traje

(que es igual a 6) con TAM+FUE del usuario; si se falla la
tirada, ese investigador necesita que los infantes de Marina
le ayuden.

Cuando todos estdn listos, los infantes
a una vieja vagoneta de la mina, que luego empujan al inte-
rior del pozo. El montacargas comienza a bajar lentamente
por el tinel vertical. iluminado tan sélo por la trémula luz de
la abertura del pozo, que se agita y encoge cada vez mis a
medida que el montacargas va descendiendo. Niles y Williams

incomodos,

les ayudan a subir

tienen linternas eléctricas; su luz es o bastante polente como
para poder ver cmo las hiimedas paredes del tinel van ascen-
diendo a medida que el montacargas pasa ante ellas. Antes
de detenerse en el fondo del tinel, el montacargas pasa por
delante de dos oscuras galerias laterales.

Durante el descenso todos los investigadores que padez-
can Claustrofobia, Escotolfobia (miedo a la oscuridad),
Batofobia (miedo a las profundidades) u otras fobias aplica-
bles en este momento deberdn hacer una tirada de COR. Si
la fallan, comienzan a tener sintomas inequivocos de pd-
nico (pulso acelerado, sudor pegajoso y otros), pero no su-
fren un ataque de nervios. Gimotean un poco, o comienzan
asentirse realmente mal; Niles ya ha supuesto que esto podria
pasary porello habla con | frecuencia, siempre en un tono tran-
quilo y paternal.

Al final, el montacargas sufre una sacudida al Hegar al
fondo del tinel vertical.
monos de (rabajo y provistos de cascos de minero, les estin

Dos mincros, vestidos con sucios

esperando y enganchan la vagoneta a un par de poneys de

mina. (N. de Im T.: Enalgunas minas se usaban estos caba-

llos de menor t: lm o de To normal para arrastrar las vago-

netas por los railes de las galerias.) El aire es humedo y, se
percibe en el ambiente un olor pesado. En Tos momentos cIL
silencio es pns:hk oir ¢l gotear del agua. b

Uno de los miheros tiene en la mano una Kimpara Day y
de \ewumlad y dice: “En esta galerfa el aire parece bastante
despr._]ado. Pueden mantener las ventanillas de sus escafan-
dras abiertas de momento.”

Uno de los mingros guia a los poneys, que arrastran la
vagoneta por unos oi‘g\idudns railes, adentriandose en la oscu-
ridad. De ver en cuando da un aviso; el techo se hace mds
bajo y todo el mundo debe agacharse para evitar que las es-
cafandras golpeen contra el techo de la galerfa.

Agua salada gotea del techo al interior de la vagoneta y
por las paredes del tinel: Lavagoneta pasa_ junto a un ruidoso
sumdm de agua, donde ¢ s mineros estan apunmlamlo una
parte de la pared. Uno de ellos grita: “Estees un s(_apL
bastante malo, Harry. Cuando vuelvas ]unm d] munmuuum
diles que pongan otra bomba en-marcha.” El minero encar-
gado de los poneys les saluda, como si les conociese. Esta
es una buena ocasién para que todos los que padezcean
Talasofobia (miedo al mar) deban hacer una tirada de COR.
De fallarla, comienzan a sentirse incomodos, tal y como se
ha indicado mds arriba.

Al final, la vagoneta se detiene. Niles baja de ella, ordena
atodo ¢l mundo que cierren las ventanillas de sus escalandras
y se asegura de que todas estén bien cerradas. Pone su sis-

tema de suministro de oxigeno en marcha, coloca los cables

que ponen en contacto unas escafandras con otras y se aga-

~rra a unos cables de seguridad.

“Bueno.” dice. A partir de ahora mantengan sus venta-
nillas cerradas. Hay algunas bolsas de gas venenoso en la sec-
cién a la que vamos y deberemos ir bajo el agua cuando el

tinel descienda, Permanezeun juntos y hagan lo que yo les

diga y no habrd que preocuparse por nada.”

Todos los que padezcan Claustrolobia deberi ahora hacer
otra tirada de COR: incluso si la pasan, se dan cuenta de que
estan respirando aire de una botella, que ni siquiera es el
aire relativamente fresco de un tianel. Si fallan la tirada, pier-

den [ punto de COR y son presa de un pdnico moderado.

Bajo el agua y aun peor
Niles ordena a los investigadores que carguen con la
(_d]d metdlica ( (con libros y demds material de mayor ta-
mano) y le sigan por el tdnel. Williams es el dltimo del
grupo, para ascgurarse de que nadie quede rezagado o sufra
un accidente. El nivel del agua en el tinel va subiendo poco
a poco. primero hasta la altura del tobillo, luego hasta la
cintura y gradualmente hasta la cabeza y mds alld.
Cualquiera que tenga alguna fobia de importancia y que
atn no haya perdido puntos de COR en la mina debe ahora
volver a hacer una tirada de COR; de fallar, 11i'ci‘r.[e 1 punto
de COR. Los que hayan lallado la tirada comienzan a mo-
ver su cuerpo en todas direcciones, intentando mantener
sus cabezas por encima del nivel del agua (lo que, de hecho,
no uene ningin sentido). Esto no sirve de mucho, porque
las hotas y las mochilas de o espalda les hacen hundirse y

porgue Hegard un momento en que al agua llega hasta el techo
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Manejo del traje espacial

El traje espacial que se utiliza en esta mision es poco
mis que un traje de buceo mejorado. Es incomodo, volu-
minoso, hace sudar y no dispone de ningiin sistema para
la eliminacion de la humedad interna del traje. Tiene
Unos pequenos calehtadores y bambas de aire eléctricas,
pero carece de sistema de refrigeracidn. Los instrumen-
tos eléctricos obtienen la energfa de una bateria de dcido
colocada en la especie de mochila que cada traje Heva a
la espalda. ! '

Esta baterfa es uno'de los principales defectos del traje:
aunque se encuentra eil un compartimento estanco para
mantener al agua fuera y evitar que el dcido de la baterfa
llegue a hervir en el vacip. cualquier derrame de dcido da-
fjard ripidamente el resto,de la mochila. Sialguien perma-
nece tendido de espaldas én el suelo durante mds de dos o
tres minutos mientras lleva ¢l traje puesto, el dcido comienza
aderramarse y entrar en log filtros y contenedores de aire.
Una vez esto ocurra, es ncc’t_;surio conseguir una tirada de
Suerte para evitar que se produzca una descompresion
explosiva en el plazo de 2D10+10 minutos.

Cualquier dafio producido por penetracidn hace que
el traje picrda presién de forma casi instantinea: no hay
manera de conseguir que unas partes del traje se man-
tengan estancas y otras no (excepto si se reparan los peque-
fios desgarrones con el equipo que cada traje tiene para
ello, o quizds atando un torniguete alrededor de la extre-
midad desgarrada. La malla de alambre metdlico en el inte-
rior del caucho previene que el traje se endurezca dema-
siado en el vacio.

La ventanilla de la escafandra permite un dngulo de
visién de unos 435 grados; subre el cristal hay una pesada
malla de alambre. El cristal tiende a empafarse siempre
gue el usuario se pone nervioso. Este grueso cristal resis-
te 6 puntos de daiio: el resto de la escafandra resiste 5 pun-
tos de dafio y el traje de caucho sélo 4.

En teorfa, los tanques y filtros de aire permiten dispo-
ner de seis horas de aire: en la prictica, éstas se reducen
a s6lo tres o cuatro si el usuario trabaja duro. Una inge-
niosa vilvula de presion hace que entre mds oxigeno en
el traje a medida que el diéxido de carbono va siendo
absorbido. Puede ajustarse de forma manual para dar
miis oxigeno, pero esto reduce el tiempo transcurrido entre
dos recargas de aire.

Después de haber usado un traje, se tarda media hora
en recargar el tanque de oxigeno, cambiar el filtro de
aire y colocar una bateria nueva.

Cada traje dispone de un cable telefénico de unos
3,6 metros de largo, tres metros de cuerda de seguridad,
una linterna recubierta de caucho y un pequeno juego de
herramientas.

del tinel. Hay que animar a los demds investigadores a que
tranquilicen a sus aterrorizados companeros.

Es mucho més ficil caminar cuando los trajes estdn to-
talmente sumergidos; hay el tiempo justo para que los in-
vestigadores se den cuenta, antes de que el tinel comience
a subir de nuevo.

Niles guia al grupo hasta unos cien metros mds alld. Hay
stras dos masas de agua, pero ninguna supera la cintura.

Al tinal, el grupo Hega hastauna gran puerta de acero, cons-
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truida en una pared de cemento que impide el acceso al final
“del tinel. Para abrirla. Niles utiliza una manecilla giraloria.
La cdmara del extremo del tinel ha sido ampliada y una
rampa empinada desciende unos seis I]_leilj‘-(lj desde la entra-
“da hasta el suelo de la cimara, Nada ha preparado a los
investigadores para resistir la impresion que les causa el tama-
fio y el aspecto del Portal reflejante. Parecia en la diapositi-
va que era grande, pero una vez desenterrado en su totali-
dad su aspecto inspira terror; tiene mds de seis metros de
~ didmetro. Muestra imidgenes reflejadas, siempre cambiantes,
de la camara; por extraio que.parezca, ni los investigadores
ni los dos oficiales de Marina se reflejan en el Portal.
Si se examina el borde circular de cerca. éste tiene unos
20 centimetros de ancho y en él se ha grabado un intrincado
conjunto de extrafios jeroglificos. Una tirada de Mitos de
Cthulhu sugiere que los signos tienen mucho que ver con
los Mitos, pero no permite leerlos ni descifrarlos. El conjunto
parece flotar a unos 30 centimetros de la pared rocosa que
estd detrds y mientras los investigadores se acercan a ella,
se dan cuenta de que no es s6lo una ilusién. Aunque no se
oye ningtin ruido, parece estar pulsando con una fuerza con-
siderable. Niles es el primero del grupo que se acerca a ella.
Los altavoces de las escafandras vuelven a funcionar.
“Hemos extraido toda la roca que estd a su alrededor y
esa maldita cosa simplemente tlota ahi. No hemos podido

moverla, ni siguiera un milimetro. Por otra parte, no hay nada

que la mantenga en el aire; sélo estd ahi, suspendida, flotando
a unos 30 centimetros del suelo.”
“Agdrrense a la caja y los unos a los otros. Es mejor que

todos crucemos a la vez, Ponganse todos juntos v den un paso
hacia delante cuando yo diga ‘tres”. Uno... Dos...”

Cuando Niles dice “tres™, pone su mano sobre el espejo.
En ese mismo instante. la luz que se refleja en el espejo gira
con mayor rapidez y su superficie parcce proyectarse hacia
delante para engullir su mano. Una luz centelleante brilla
en la cdmara y el aire sale de ella. Esta fuerza de succion

impulsa a todos los investigadores hacia delante, hacia el

espejo; Williams es el altimo del grupo, para asegurarse de
_que nadie quede rezagado.

En el momento en que todos se mueven hacia delante, per-
ciben una sensacion de vértigo y son iluminados por una cega-
dora luz blanca y brillante. Cada miembro del grupo, inclu-
yendo a Niles y a Williams, pierde 5 puntos de magia y 1 punto
de COR, pero no se debe informar de ello a los jugadores hasta
que se hayan acostumbrado a la nueva situacion.

El grupo se encuentra ahora en la parte superior de una

gigantesca pirdmide truncada, de unos 60 m de altura. A lo
lejos se pueden ver mds pirdmides y detrds de ellas se ele-

~ van unas imponentes paredes rocosas. Todo parece brillar

con una luz extrana. Sobre sus cabezas se puede ver que el
techo de la caverna tiene un agujero; la :ispéi’a luz del Sol ilu-
mina parte de la caverna, pero el cielo es oscuro y estd lleno
de brillantes estrellas.
Los investigadores se dan cuenta de que sus cuerpos pa-
recen haber perdido algo de peso y de que los trajes no son
ituh molestos. Los altavoces de las escafandras vuelven a cru-
jir: “Bienvenidos al HMS Selene, la primera expedicion
Iunar britdnica. Bienvenidos a la Luna.”

COMPLEJO DE LA CUEVA ARISTARCO

SEGUN EL MAPA DE LA EXPEDICION LUNAR BRITANICA (1927)
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EN LA LUNA '

Una disculpa

Niles dice: “Lo siento. pero hasta este momento no me
era posible decirles la verdad: no nos podiamos arriesgar a
que se produjera una filtracidn en nuestros sistemas de se-
guridad. No intenten volver, jpodrian morir! Ese espejo
tiene un extraio efecto de drenaje. Deja a la gente terrible-
mente débil. Siintentan volver, les podria dejar mds muertos

-que una momia egipcia; perdimos a uno de nuestros hombres

de esta manera. Reldjense; mientras estamos aqui arriba les
iré mostrando ulﬂunas de las cosas que se pueden encontrar
en la caverna.’

Mientras los mvesucadorei se van acostumbrando a este
stbito cambio de ambiente, hay que comprobar si alguien
padece de alguna fobia importante cuyos efectos puedan
manifestarse por culpa del nuevo ambiente. Ejemplos:

— Acrofobia: jLa bajada hasta el suelo es muy larga!

Agorafobia: los investigadores estdn en la punta de una

piramide situada en el interior de una vasta cueva. [No

Kay donde esconderse!

Barofobia: jPor fin se puede aplicar esta fobia! jLos

investigadores pesan menos y han sido llevados al fir-

mamento!

— Vestiofobia: Si alguien se quita el traje que lleva, no
vivird mucho tiempo.

Niles y Williams ya estdii acostumbrados a que la gente
sea presa del pdnico la primera vez que atraviesa el Portal y
gracias a la conexién telefénica pueden tranquilizar a los
investigadores. Los cables de seguridad evitardn que alguien
intente salir corriendo y se caiga de la pirdmide. Si alguien
enloguece por completo, Niles le inmoviliza contra el suclo

“mientras Williams le inyecta un sedante a través del caucho

del traje y luego repara el agujero causado por la aguja con
un poco de goma de caucho y el equipo para estos casos. El
sedante actiia como un veneno de potencia 7, causando som-
nolencia y haciendo que la victima esté demasiado cansada
como para ser presa del panico. jCompruébese si alguno de

los investigadores tiene miedo a las agujas (Belonefobia)!

Una vez haya pasado el susto inicial, los jugadores pue-
den examinar con més calma todo lo que les rodea. Estdn
de pic en la cima de una pirdmide truncada (la que tiene el
miimero 1 en el diagrama de la pdgina 132), a unos 60 m
por encima del suelo de la cueva. La cima es dspera y su
superficie es parecida al papel de lija; por el contrario, los
lados de la pirdmide son tan suaves corio el cristal. Una esca-
lera de cuerda que cuelga de uno de los lados de la pirdmi-
de permite bajar hasta el suelo; los cables de sujecién de
esta escalera pasan por encima de la cima de la pirdmide y
bajan por el lado contrario de ésta. Detrds de los investiga-
dores flota en el aire una copia exacta del espejo que vieron
en la mina; estd suspendido sobre ¢l centro de la pirdmide.
Niles carraspea y stg:uc hablando.

“Estamos debajo del criter Aristarco, que es el créter

mas brillante de toda la Luna. Hemos establecido nuestro cam-
pamento aqui abajo, con dos barracones presurizados y un ter-
cero en construceién, Somos cinco infantes de Marina y
nueve miembros de la Armada. Hemos dibujado un mapa mds
o menos exacto de la zona. Nuestros objetivos mds inmedia-
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Miembros de la primera
expedicion lunar britanica

Marina Real

Capitin de fragata Edward Niles.
Teniente de navio Peter Davenish, ingeniero
Teniente de navio Christopher Watson, electricista
Teniente de navio Peter Williams, médico

Primer suboficial Jack Phillips, artificiero (mecdnico)
Suboficial Patrick Keats, tareas generales
Suboficial Henry Smith, rareas generales
Marinero Tony Hotchkiss, enfermero

Marinero William Panell, cocinero

oficial al mando

Real cuerpo de infanteria de marina
Teniente Geoffrey Hull, explosivos
Sargento Thomas Nelson, tareas generales
Cabo William Patterson, rareas generales
Cabo Ted Thompson, tareas generales
Cabo lan Phelps. tareas generales

Cabo Frederick Prither, tareas generales

tos consisten en construir la base, explorar la cueva por com-
pleto y encontrar un modo de entrar en las pirdmides.”
“Esta pirdmide de aqui (fa n° 1) y esa otra gran pirdmide
de alld (Ja n°2) son las mds grandes de todas. Ambas son pird-
mides truncadas de cima plana, pero no hay ninguna clase de
espejo en la de alla. Las mds pequefias tienen mds de 24 m
de lado en la base. Dos de las pirdmides medianas (fan”7 y
la n” 10) estan cargadas eléctricamente. Hemos conectado un
cable a ésa de alli (la n° 10) para aprovechar la electricidad
para las instalaciones del campamento. Produce gran canti-
dad de energia; si alguna vez desean ver fuegos artificiales,
arrojen un trozo de cable de modo que sus extremos pon-
gan a uno de los lados de la pirdmide en contacto con el
suelo, Sus trajes son unos aislantes eléctricos razonablemente
buenos. pero traten de no acercarse a estas dos pirdmides.
El suelo de la caverna es plano y estd despejado, si excep-
tuamos a una ligera capa de polvo. Alrededor de los bordes
de las pirdmides hay unos grandes montones de polvo y de
rocas; es en esos lugares donde hemos hecho la mayor parte
de nuestros descubrimientos.”
“Una parte de la cueva estd iluminada por e el Sol.
M‘ml‘_ ngase alejados de ella; estos trajes se calientan con «mm
rapidez. Dentro de dos dias volverd a ser oscuro y entonces
podrin ir donde les plazca. Sus trajes disponen de calenta-

dores eléctricos, pero no los usen hasta que realmente tengan

frio; de usar los calentadores, las baterfas sélo funcionan
durante un par de horas. Si hacen un trabajo de intensidad
razonable, la temperatura ird subiendo poco a poco en el inte-
rior del trajé y les mantendrd calientes.”

“Vayamos abajo a descansar. Podrdn explorar luego
Tengan cuidado con sus (rajes y procuren no darse golpes con
sus escafandras o sus mochilas. jNo queremos accidentes!”

Niles es el primero en bajar. ; Hay alguien que sc asuste
mucho cuando estd sobre una estrecha escalera de cuerda que
oscila de un lado a otro? Mientras bajan por ella, los inves-
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tigadores se dan cuenta de la inmensidad de la cavernd, En
s N
comparacion. los barracones de acero usados por la mision
parecen muy pequenos. obra de unos aficionados.

El HMS Selene '
El campamento britdnico estd formado por dos barrach-
nes, construidos con ldminas de acero reforzadas con vigas
y calafateadas con alquitrdn. Se esta construyendo un tercer
barracén, que ain no se ha acabado. (Ver el mapa cercane

a estas lineas; también se incluye enlas avudas de “Luna ™).

En el barracén n” 1 hay el espacio justo para los inves- "-‘
tigadores y el personal militar, aunque en condiciones de haci- !
namiento. Piénsese en una base de la Antdrtida, o en los
primeros modelos de submarino; la gente siempre se estd
metiendo en medio o pisdndose los unos a los otros. Se per-
cibe un olor que es mezcla de caucho, sudor, calcetines usa-
dos y orina, Un lavabo de depuracién quimica y un recipiente
y una esponja son las dnicas instalaciones de aseo (toda el
agua se debe traer de la Tierra en compartimentos estan-
cos). Si alguno de los investigadores es timido, estard cons-
tantemente avergonzado. La humedad del sudor y del alien-
to se condensa en el techo y las paredes frias del barracon y
unas caferias llevan este agua hasta un cubo, para asi poder
usarse de nuevo. De vez en cuando, una gota de agua cae
sobre alguna cabeza o litera.

La cocina es una parte pequena del barracén, con dos
fogones eléctricos y una tetera; la comida consiste en judias
enlatadas, tomates, bizcochos, salchichas y otras cosas por el
estilo. El marinero Hotchkiss, cuyo nombre aparecié en el
‘ranscurso del experimento del profesor Moe, estd guardan-
do cama en una de las literas. Sufrid heridas en un pulmén
cuando los exploradores intentaron abrir un agujero en una
de las pirdmides por medio de explosivos; atin no se ha recu-
perado lo bastante como para arriesgarse a volver a la Tierra.
Bajo la litera de Niles se guarda una caja cerrada con llave
que contiene cuatro pistolas Webley calibre .45 y seis [usi-
les Lee-Enfield de candn corto.

Niles posee la tinica Have y sélo hablard de las armas en
caso de necesidad.

Cada dia dos de los infantes de marina vuelven a
Inglaterra y son sustituidos por otros dos de las mismas ca-
racteristicas.

Todos los componentes de la expedicion exploran siem-
pre que pueden. Hasta @hora no ha habido en la misién un
equipo de verdaderos cientificos y todos los hallazgos son
llevados a la Tierra para ser analizados. Todo lo que se ha
descubierto hasta ahora ya se encuentra en la Tierra; si log
investigadores solicitan poder verlo, reciben gran cantidad
de informacion referente a objetos que no parecen tener
ninguna funcion racional concreta. Ninguno de los gue estin
en la Luna ha oido hablar de los Mitos de Cthulhu.

Las reservas de aire del campamento se recirculan a tra-
vés de unos grandes filtros quimicos y se suministra una can-
* tidad suplementaria de oxigeno procedente de los cilindros
de gas. Cada dia dos infantes de marina vuelven a la Tierra,
“mientras que otros dos regresan a la Luna con nuevos cilin-
dros de gas y otras provisiones. Los intentos de pasar con-
ductos de aire, mangueras y olros objetos inanimados de gran
longitud no han tenido éxito; son cortados tan pronto como
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el que las lleva atraviesa el Portal. No se recomienda el uso

“innecesario de las cimaras de presion; cada vez que se uti-
liza una de ellas se pierden varios litros de aire. Cada cdma-
ra de presion puede contener a tres personas como maximo
y tarda un minuto en llenarse o vaciarse de aire.

Parte del barracén n” 2 se ha convertido en una zona de
trabajo, con una cdmara fotografica, un microscopio y otros
“instrumentos. En sus estanterias se guardan los hallazgos que
atn no se han enviado a la Tierra.

El tinico objeto nuevo es un extraio cubo de metal que se
_encontrd cerca de la pirdmide n® 12. El cubo tiene unos 13
cm de lado y pesa casi un kilo. Quien lo coge en sus manos
se siente mareado durante unos minutos y estard algo débil
durante aleunos dias. Cada vez que se toque, este objeto
extrae | punto de POD de la persona que lo manipula, car-
gando un acumulador de POD que en la actualidad ya con-
tiene 12 puntos. Si llega a contener mids de 20 puntos, se
sobrecalienta y se derrite, enviando una oleada de energia
psiquica por toda la cueva y haciendo que todo el que no con-
siga una tirada de COR adquiera una nueva fobia.

A diferentes distdircias de los barracones se han dis-
puesto un vertedero de desperdicios, un soporte con cilindros
de gas y un cobertizo de chapa de hierro (siempre cerrado
con llave) que contiene varios detonadores y cuatro cajus
de dinamita. La dinamita se ha congelado y en este estado
puede ser usada sin ningiin peligro; si se descongela, es
extremadamente peligrosa. '



Magia en la Luna

Si los investigadores poseen objetos magicos. o conocen
algunos hechizos, para cada uno hay gue estudiar dete-
pidamente las circunstancias de uso.

Los hechizos que deban ser usados en un fugar concreto
de la Tierra no funcionardn. Tampoco servirdn de nadi los
hechizos que sirvan parda CONVocar O CONLACLar con seres
que estdn atados a la Tierra de alguna forma. La cueva
en su totalidad tiene defensas magicas contra todas las cria-
turas que puedan ser convocadas o contactadas, lo que
hace que la probabilidad de éxito de cada uno de estos
hechizos se reduzea a la mitad.

Los hechizos que necesiten de un ritual que se debe reci-
tar. silbar. etcétera no funcionardn si el usuario tiene
puesto un traje espacial y es improbable que el capitdn
de fragata Niles permita realizar cualquier tipo de ritua-
les extrafios en el interior de los barracones.

Fomalhaut nunca es visible desde el interior de la caverna.
Aldebardn es visible durante los cuatro primeros dias en
que los investigadores estén en la Luna. pero durante los
siguientes 35 dias estard por debajo del horizonte.

Otros hechizos, como el de-Crear Portal o el de Fabricar
Hidromiel Espacial, deberfan funcionar con toda norma-
lidad, siempre y cuando el ritual haya sido preparado de
tal modo que sea posible usar el hechizo en la Luna.

El trabajo de exploracion

“Una vez los investigadores hayan sido pz‘c.\‘entudos al per-
sonal y se hayan instalado, pueden ayudar en el trabajo ya
empezado, o comenzar sus propios proyectos. Hay numerosos
proyectos en marcha y en todos ellos se necesita mds gente.
ANALISIS GEOLOGICO: este proyecto consiste en tomar
muestras de rocas y de polvo en los lugares sefialados por los
cientificos de la Tierra y en fotografiar las fallas estratigri-
ficas. Dentro de poco, se intentard encontrar una manera de
Hegar a la superficie del satélite. La pregunta inquietante es
la siguiente: Aristarco es un criter gigantesco de reciente for-
macién y el polvo que se levantd en su formacion llego a
cubrir una parte importante de la superficie lunar. EI aguje-
ro que conecta la caverna con la superficie de la Luna se
formé con el impacto. En ese caso, cdmo pudo esta caver-
na y con ella todo lo que contiene, sobrevivir a un cataclis-
mo que acabé por producir un criter de mds de una decena
de kilémetros de didmetro?

Niles da mds detalles al respecto, diciendo que él cree que
un campo de fuerza rodea al complejo de pirdmides y que fue
esto lo que la protegi6 de la explosién. En realidad y aun-
que los expedicionarios nunca llegardn hasta el agujero de
la superficie, si tirasen rocas por el agujero éstas rebotarian
y no caerfan por €l. Niles tiene razén.

CONSTRUCCION DEL TERCER BARRACON: para
poder acabarlo, se necesitan 250 horas-hombre de trabajo
manual, ademds de otras 30 horas de l[’dhd_]o e,spccmllmdo

por parte de Davenish, Watson y Phillips. En la actualidad,.

cuatro hombres consiguen trabajar cinco horas cada dia. Una
vez se haya construido, todos estardn mis cémodos y habrd
mds espacio para las instalaciones cientificas.

LA PATRULLA DE LA BASURA: esta es la denomina-

¢ién no oficial del equipo encargado de examinar los mon-

tones de cascotes v polvo de la caverna. Es un trabajo duro

y agotador, gue requicre Ta excavacion de los cascotes o el

cuidadoso tanteo de los montones de polvo con largas pér-

tigas. Cada dfa se invierten en esta tarea 10 horas-hombre,
ademds de las que dediquen los investigadores. Estos son los
siguientes objetos que se descubren:

—  Después de un irabajo de 25 horas-hombre, en un mon-
t6n de cascotes: un trozo retorcido de una cinta de niguel.
de 2,748 m de largo, 1.27 cm de ancho y 2,38 milimetros
de grosor, atravesada por nUMErOsos agujeros muy peque-
fios, que no parecen seguir un patrdén definido.

Los agujeros estin dispuestos de forma totalmente alea-

toria y han sido causados por la evaporacion de las molé-

culas de metal durante millones de anos. La cinta se
usaba para empaquetar objetos y carece de importancii.

El metal tiene una pureza quimica mds alld de lo que es

posible conseguir en el afio 1927,

—  Después de un trabajo de 35 horas-hombre, en otro mon-
tén de cascotes: una vara de titanio, de una longitud de
2,28 m y un didmetro de 2,85 cm. La superficie estd
recubierta con un dibujo de tres hebras en espiral, que gira
a la izquierda a razén de 2,13 vueltas cada centimetro.
Uno de los extremos parece estar roto, lo que revela que
inicialmente la vara debia ser mds larga: el otro extremo
es tan liso como el cristal.

Esta vara no tiene ninguna funcién util. Sin embargo, €l
hecho de que adn sea tan lisa como el cristal deberd sorprender
a todo el que consiga una tirada de Quimica o de Fisica: el
titanio es extremadamente reactivo y deberia formar com-
puestos con la mayoria de los demds elementos (incluyendo
los minerales que se encuentran en el polvo circundante).
La suavidad de la superficie implica que se ha protegido de
alguna manera, o que s6lo ha estado alli poco tiempo. Déjese
que los jugadores saquen sus propias conclusiones: una tira-
da de Fisica o de Quimica revelard la verdad.

—  Después de un trabajo de 50 horas-hombre, en un mon-
tén de palvo: 112 m de un delgado cable de metal, en-
rollado formando una bola. Su superficie tiene unos
pequefios salientes, lo que le hace un poco dspero.

Si se hace mover por encima de una caja de armonia
(como por ejemplo, la de un piano), se oyen unos extranos
ruidos de castafietco. La velocidad correctaes de 14 cm/s. Es
un archivo sonoro de la Gran Raza. St alguno de los que asis-
ten a la audicién ya se ha encontrado antes con algin miem-
bro de la Gran Raza, pierde 0/1D4 puntos de COR. La gra-
bacién dura 13 minutos y es imposible de traducir.
TOPOGRAFIA: ya se ha hecho un mapa mis o menos
exacto de la mayor parte de la caverna, pero menos de la mitad
ha sido topografiada con detalle. Se tarda otras 48 horas-hom-
bre (18 horas en el exterior y otras 30 horas de edlculo y
trazado de mapas) en acabar el trabajo.

Si se prefiere, uno de los grupos de topografia deberd
darse cuenta de que la punta de la pirdmide n® 27 estd unos

43 cm mds baja que las demds pirdmides pequenas (que son
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idénticas hasta el milimetro). Esto deberia [lamar la atencion
de los jugadores y hacer que al final se descubra su secreto.

De no ser asi, ¢l trabajo de topograffa es muy aburrido y
no proporciona ningtin lipo de informacidn ttil para el curso
de este escenario.
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El equipo de topogratia lleva a L‘:"v;h\' algunos. des-
cubrimientos accidentales. Unos cuantos Uhjetos alvidados
descansan en algunos de los oscuros rincones del lugar, Para
cada uno de estos objetos se necesita pasar una trada de
Descubrir, porque todos estin cubiertos depolvo v se con-
funden con el ambiente. Estos objetos estin rdtos v tienen gue
ver con saberes que ¢l hombre no adquirird hasta dentro de
centenares o miles de anos.

—Un pequeno cilindro de metal. de unos 33 cm de largo y
unos 10 de ancho, con numerosos Imumuum de barras
de cristal en uno de sus extremos. ‘

— 27 anillas de metal. del tumano de un mp(\:i de sumide-
ro, junto a fragmentos de un recipiente de cerdmica. Las
antllas se componen de una aleacion de berilio. Una
bobina de cerdmica contiene una cierta cantidgd de cable
de plata trenzada, con una longitud total de unos 35 m.

~ Un disco de vidrio negro planoconvexo. con G0 cm de
ancho y un grosor de poco mds de 2.5 ¢m. Uno de'sus bor-

]

des estd desportillado.

EXPLOSIVOS Y EXCAVACIONES: los infantes de mari=

na han intentado cavar por debajo de los cimientos de las pird-
mides y han utilizado explosivos para perforar sus lados,
Todos los intentos han fallado. Los explosivos no sirven de
nada y los tiineles que se hun cavado y que han Hegado hasta
una profundidad de 6 m han acabado por encontrarse con
los lados de la pirdmide. Los investigadores pueden scguir
intentando este método tantas veces como quieran: se Lar-
darfa varios afios en lHegar hasta alguna de las estructuras
situadas bajo las pirdmides y sus paredes estidn compuestas
de ese mismo material invulnerable.

TRADUCCION: las pirdmides nimeros 16. 21, 24 y 27 pre-
sentan inscripeiones a unos 4 m por encima del nivel del suelo
de la caverna. Todas estas pirdmides tienen un duplicado de
Tainscripcion presente en el reborde del Portal, au nque no
se podrd notar esto hasta que se compare éste con las ins-
cripciones de las pirdmides (los grabados del reborde circu-
lar se han modificado algo para que cupiesen en él). Para
poder traducir esta inscripeion, se necesitan al menos 50
horas-hombre
tiradas de Mitos de Cthulhu, Lingiistica y Arqueologia.
Cada tirada [allida m: gasta 2D6 horas de trabajo y borra una
palabra (elegida por el guardidn) de la traduccion que se

de trabujo, ademds de tener éxito en sendas

encuentra cerca de estas lineas (También se incluve en las
ayudas de “Luna”). Se han enviado fotografias de esta ins-
cripeion a varias universidades y a expertos criptégrafos de
todo el mundo. Si en un primer momento los investigado-
res no consiguen traducirla porsu cuenta, de la Tierra les Ile-
gard una traduccion parcial cuando ésta haga falta. Esta tra-
duccidn es laque se daen el recuadro arriba mencionado. Las

palabras entre paréntesis son varias [H"\lhl]ldddu\ depen-
diendo del contexto; los guiones representan elementos que
no han podido ser traducidos.

Esta informacion lleva a la conelusién de que la Gran raza
de Yith tiene algo que ver con este enigma: Las fuentes
principales de informacion (como los Cultos Inconfesables,
por ejemplo) dan una descripeion de esta raza, ademds de
otros detalles. Se debe permitir que todos los que estén tra-
bajando en esto hagan tiradas de Descubrir cuando compa-
ren las inscripciones de las diferentes pirdmides entre si.
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_Sisetiene éxito en unade estas tradas v una de las ins-
cripciones que se estd comparando e la de la prdmide 27.
el investigador se da cuenta de que hay una pequena di-
ferencia: uno de los simbolos (una marca oval traducible
como “esfuerzo”
ramente distinto.

Despuds de unay cuantas horas, ¢

) CS un poco mids grande vode aspecto lige-

traductor supone co-

rrectamente (ue ese simbolo significa “empujar”™. Sin em-
bargo, es bastante probable que los investigadores s¢ hayan
entretenido con el simbolo de muchas mancras posibles, sin
esperar siquiera a disponer de su traduceion.

Si ninguno de los investigadores Hega o descubrir el
simbolo. un PNJ LJclﬁcr;] hacerlo por elldgs. Hay que asegu-
rarse de que todos los investigadores estén en la Luna en el
momento en que se descubra el simbolo.

Avida 6 de “Lina™

Traduccion de la inscripcidn

EN EL DECIMOSEXTO DECIMOSEXTO DECI-
MOSEXTO (;40967) ANO DE - . LA (;Antigua
/Noble/Gran?) R AZA ESTABLECIO ESTE - EN

NUESTRO - . TRABAJO CONTINUARA A
TRAVES Dh [:AS (o Largas eras/lnterregno/Va-
cio?). LOS (; Nombres?) DE ESTOS - PERDU-
RARAN (; Largamente/Eternamente/Siempre?) EN
EL - DE LA RAZA. TODO SERA (. Vuelto a
unir/Agrupado/Restaurado?) EN SU NUEVO - .
UNA VEZ EL (;Enemigo/Mal/Despreciado?)
HAYA (; Expirado/Muerto/Desaparecido?), EL
(¢Saber?) CONSEGUIDO POR MEDIO DE ESTE
(¢ Esfuerzo?) (;Servirda ?) (; Largamente/Eternamen-
te/Siempre?) A LA RAZA,

En busca de la Gran raza

Los archivos y el equipo de la Gran raza estin guarda-
dos debajo de las pirdmides. Sin embargo, los exploradores
solo encuentran la entrada a la pirdmide 27.

El simbolo de la pirdmide 27 se encuentra a unos 5 m
por encima del nivel del suelo de la caverna, por lo que se
deberd usar una escalera para legar a é1. Una linea micros-
capica lo circunda. Todo lo que se necesita es empujar el siin-
bolo con firmeza. Sin embargo, €ngase en cuenta que se trata
de un empujoén firme de un miembro de la Gran raza de
Yith, no de un comparativamente débil ser humano. Para
_poder abrir la entrada, los exploradores deben propinarle un
fuerte golpe. Las presiones menos importantes hacen que ¢l
sfmbolo entre un poco en la pirdmide y luego vuelva a estar
como antes cuando se deja de presionar. Serd suficiente con
un buen golpe propinado con un martillo o un mazo.

En el momento en que el boton se interna lo suficiente,
pene en marcha un resorte y se queda en su nucva posicion.
El suelo de toda la cay De la base
de la pirdmide, a pocos em por encima del suelo, comienza

erna comienza a vibrar.

asalir una luz violeta que parece latir; esta luz vaaumentando
de intensidad hasta que pasa a ser cegadora. Los que tengan
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tendencia a sufrir ataques de epilepsia deberdn tirar su CONxS
con 1D100, o de lo contrario sufren un ataque en ese momen-
10. Todos los que estén a menos de 30 m de la piramide
deberdn tirar su DESx3 con 1D100 para mantenerse de pie:
los que no pasen la tirada se caen y sufren 1D3 puntos de dano
por culpa de la onda de choque. En ¢l campamento de la
misién. las sartenes caen en la cocina y una de las junturas se
abre y se convierte en un pequefio escape de aire (que uno
de los marineros repara con un poco de masilla y luego de
forma definitiva con alquitrdn). Los cables que sirven de
apoyo a la escalera de cuerda que lleva al Portal vibran y se
quiebran; los que en ese momento estuviesen en esta esca-
lera deben hacer una tirada de Suerte. Si pasan esta tirada,
sufren 1D6 puntos de dafio: si la fallan, pierden 4D6 puntos
de dafio. Esto no causa ningtin dafio a los trajes espaciales.

No es posible colocar la escalera de nuevo en su sitio sin
ayuda desde la cima de la pirdmide. Sus lados son demasiado
suaves como para poder trepar por ellos y no se esperan nue-
vas visitas desde la Tierra hasta dentro de dieciocho horas.

Como que la escalera no es visible desde la pirdmide
27, nadie se habra dado cuenta de que la ruta de salida de la
Luna ha sido cortada. Si alguien se encontraba en la cima
de la pirdmide 1, a punto de volver a la Tierra, deberd hacer
una tirada de Suerte; tanto si la consigue como si no, ese
miembro de la expedicién se cae de la pirdmide, pudiendo
0 no agarrarse a tiempo a la escalera (tirada de Saltar).

Mientras las vibraciones van perdiendo intensidad, toda
Ja piramide (que pesa en total varios miles de toneladas)
comienza a ascender en el aire, llegando hasta unos 27 m
del suelo; esto deja al descubierto una plataforma pulimc'n-
tada, fabricada en el mismo material indestructible. En el cen-
tro de la plataforma se encuentra una apertura circular, con-
sistente en una rampa en espiral que desciende hacia lo
desconocido. La parte superior de la pirdmide flota justo
por encima de la plataforma, rodeada por una aureola de
luz de color violeta.

La rampa es una superficie pulimentada de un material
de color blanco, de unos 4’5 m de ancho. La pendiente de la
rampa es bastante pronunciada y no hay barandilla interior.
El centro de la columna en espiral es en realidad un hueco
de unos 6 m de didmetro. Todo el que mire hacia abajo deberd
tirar 1 D100 y tirar su INTx5 o menos o de lo contrario se sien-
te muy mareado: el fondo de la apertura estd varios cientos de
metros mds abajo. La tnica fuente de luz es la luminosidad
violeta procedemc de la pirdmide, alld en la superficie.

El complejo subterrdneo se divide en tres niveles prin-
cipales, que se presentan en ¢l orden probable en que serdn
explorados por los miembros del HMS Selene.

El nivel superior es un extraiio museo, con dieciséis
grandes galerfas. Debajo de éste hay un nivel que alberga a
numerosos miembros de la Gran raza en estado de animacion
suspendida ademds de talleres y otras instalaciones. El nivel
inferior contiene equipo de defensa.

Como no estd previsto que ninguno de los miembros de
la Gran raza vuelva a utilizar este complejo hasta dentro de
otros 250 afios, todo cstd a un nivel minimo de gasto de
energia: no hay luz, la temperatura del lugar s6lo esti a uno
o dos grados por encima del punto de congelacion del agua
y todos los niveles se han Henado con un gas inerte.

R

El nivel del museo

La Gran'raza construyd este complejo para guardar su
sabidurfa y la mayoria de Tas pirdmides contienen museos y
archivos. La pirdmide 27 es una excepeion: estd habitada por
el equipo de mantenimiento que cuida del complejo, por lo
que $6lo uno de los niveles se usa para almacenar informa-
cién y en ¢l no se guarda nada verdaderamente importante
(al menos. segun el criterio de la Gran raza). 3

Al final de la primera rampa hay una gran pucrta triangular,
de unos 9m de Llllum y unos 12 de ancho. Se ha construido

"COn el mismo 11pu de material que las pirdmides y a primera

vista no es pos1ble abrirla. Sin embargo, una tirada de

Descubrir revela que en la superficie de la puerta, a unos 5 m

del suelo, hay una pequeiia depresién con la misma forma que
el simbolo de la pir§mide. Se trata de otro mecanismo que se
debe empujar: si se supera su resistencia de 20, la puerta se
eleva siienciosumcnig hasta internarse en el techo, mostran-
do que detrds de ella ’huy una gran camara que acaba en otra
puerta. El mismo simbolo se encuentra también en esta segun-
da puena si se acciona, la primera puerta (que tiene mis de
3 m de espesor) se cierra, la cdmara-se llena de gas (lo que
tarda aproximadamente unos dos minutos) y la segunda puer-
ta se abre. Si se obstaculiza de algin modo el movimiento de
la puerta que ya estd abierta, ésta no se cerrard y toda la ope-
racién se detiene. Los exploradores podrdn abrir y cerrar es-
tas puertas lantas veces como deseen. ;

El museo es un pasillo de varios cientos de metros de lon-
gitud, con L_rdlenas a ambos lados. Con la excepcion de cual-
quier fuente de luz que la expedicién haya traido, la os-
curidad es total.

'GALERIAS 1,3,5,7: en ellas hay hileras de estanterias

que llegan hasta 9 m del suelo, que soportan el peso de gran-

des libros y pergaminos. Cada estanterfa pesa entre 10 y

680 Kg: los libros tienen entre 150 y 240 cm de alto y mds

de 30 cm de grosor; los pergaminos tienen una altura simi-

lar y hasta un metro de digmetro. Estdn hechos de unas del-
gadas planchas de metal, totalmente invulnerables a todos los
esfuerzos de los investigadores.

—  Cada vez que se examine uno de los libros, hay una pro-
babilidad del 1-% de encontrar algo escrito en algin
idioma humano identificable. Nada de lo que encuen-
tren les serd de mucha utilidad: “Un dia en la vida de un
esclavo de Babilonia,” “Los métodos de irrigacion de la
antigua Cartago,” “Cémo robar en una taberna de hidro-
miel,” y cosas por el estilo.

—  Hay una probabilidad (acumulativa) de un 5 % por cada
libro examinado de ver una escritura tan extraiia u ho-
rrible a los ojos de un humano que llegue a afectar a la
COR.

En ese caso hay que tirar 1D10: si el resultado estd entre
1y 5, se pierden (/1D4 puntos de COR, pero tanto en un ¢aso
como en el otro no se consigue obtener informacion acerca
de los Mitos de Cthulhu. Si el resultado estd entre 6 y 9, de
conseguir una tirada de Mitos de Cthulhu, se suma un 1% a
esta habilidad y a continuacién se hace una tirada de COR
(0/1D3). Si el resultado del D10 es 10, de conseguir una
tirada de Mitos de Cthulhu se sumard un 2% a esta habili-
dad y a continuacién se deberd intentar una tirada de COR
(071D06).

—ny, T TIEIS




De examinar estos libros, lo maximo que se puede ganar

en la habilidad de Mitos de Cthulhu es un 5%, sca cual sea
el tiempo que se emplee en ello. No es posible aprender
nuevos hechizos. Si los personajes insisten en examinar
estos archivos una vez hayan llegado a este porcentaje, segui-
rdn perdiendo puntos de COR sin ganar a cambio nuevos
conocimientos de los Mitos.
GALERIAS 2, 9, 11, 14, 15, 16: en ellas se guardan médqui-
nas cuya funcion es a primera vista imposible de determi-
nar. Todas tienen un aspecto monolitico, como si se hubie-
sen construido con el propésito de que durasen para siempre.
Las palancas y los diales de control estdn entre 3 y 5 m del
suelo. La mds pequena pesa al menos varios cientos de tone-
ladas y la mds grande de ellas ocupa casi por completo toga
la galerfa 9. Todo parece haber sido sellado y ninguna de ellas
parece tencr alguna utilidad posible.

Estas médquinas son conicas, trapezoidales, ciibicas, esfé-
ricas, etcétera. Muchas de ellas estdn hechas de un material
sin costuras, de color gris o blanco, pero algunas de ellas pare-
cen haber sido fabricadas con metal o piedra. En la mayoria
de los casos, su aspecto parece ser sutilmente erréneo e
incémodo, aunque nadie sabria decir por qué. Sélo es posi-
ble poner en marcha algunas de ellas.

GALERIA 4: en mitad de esia galeria se encuentra una
tarima de poca altura, construida en un material similar al
vidrio. Numerosas estanterfas transparentes contienen una
amplia variedad de extrafios objetos, de aspecto tolalmente
diferentes a los del resto de la coleccion; son mds peque-
fos, mds o menos del mismo tamafo que las herramientas
usadas por los hombres y parecen estar ligeramente retorei-
dos, lo que les hace parecer extremadamente siniestros. Un
extremo del cristal que protege fas estanterias tiene bisa-

Una fotografia de recuerdo de los miembros de la expedieion.

gras. pudiendo asf abrirse. Uno de los objetos parece brillar
con una tenue luz verde, como si fuese una aurcola. Se pare-
ce a una bola de cristal, montada sobre un pequeiio tripode.

Esta tarima es en realidad una coleccién de objetos fa-
bricados por los Hombres Serpiente. El objeto que brilla
con luz verde es un cristal midgico: permite al usuario ob-
servar lugares que haya visitado anteriormente en persona,

El cristal usa un punto de magia por cada minuto de uso. Su

alcance es ilimitado y no se precisa de ningtin tipo de ritual
para poder activarlo. Durante cada minuto en que se use cl
cristal, hay una probabilidad (acumulativa) del 1% de que
cualquier eriatura importante en la campana se dé cuenta de
este hechizo y lo utilice como Portal, para poder atacar al
usuario.

GALERIA 13: en el fondo de esta galerfa hay un tetracdro
retorcido, de casi 6 m de alto, fabricado con un material dora-
do. Si se toca, vibra ligeramente. Todo ¢l que camine por
debajo de su punta viaja por unas dimensiones adicionales,
sufre la pérdida de 1D4 puntos de COR vy su piel se vuclve
transparente. La victima puede cumplir todas sus funciones
de forma totalmente normal, pero se ha convertido en un
horror andante de misculos, huesos, dientes, drganos v (Tui-
dos. Los efectos duran hasta la muerte de la victima. Todos
los que le vean en este estado sufren la pérdida de 1/1D4 pun-
tos de COR. Las victimas tienen derecho a una tirada de
Suerte. Si fallan la tirada, tienen ademads la tendencia a hablar

al revés (por ejemplo, en vez de “Mira a ese murciélago™ dird
“Murciélago ese a mira™). '
GALERIAS 6, 8 Y 10: para la Gran raza, el desagradable
cquivalente de lo que para nosotros es una coleccion de
arte. La mayorfa de los objetos son demasiado extraios
como para tener algin tipo de significado para los huma-



nos, pero unos pocos de ellos tienen unos raros efectos sobre
todos los que los ven, como por cjemp]o provocar vertigo,
un violento dolor de cabeza, o un ataque de ansicdad. Esta
coleccion no incluye muestras de arte figurativo, lo que qui-
ZAs sea una suerte.

GALERIA 12: en ella reina la mds completa oscuridad,
que ni siquiera la luz podrd penetrar. Todo el que entre en
ella, de repente vuelve corriendo y gritando sin parar; nadie
podré recordar lo que han visto. No hay pérdida de COR.
Todo el que intente esto mds de tres veces desaparece para
siempre y cualquier cable de seguridad reaparecerd recubierto
de sangre. Disparar armas de fuego a la oscuridad no produce
ningtin efecto, ni tampoco servird de nada el Polvo de Ibn
Ghazi ni cualquier otro medio magico de hacer visible lo invi-
sible. Los investizadores deberdn encontrar sus propias expli-
caciones para esto.

En el otro extremo del pasillo del museo hay otra ci-
mara de presién; tiene el mismo simbolo que las puertas ante-
riores, pero funciona con mayor rapidez (porque ahora hay
‘gas a ambos lados de la cdmara). Al otro lado hay otra rampa
en espiral que va hacia abajo.

La cripta

El equipo de mantenimiento de la Gran raza ocupa esta
parte del complejo. La entrada a ella es otra puerta triangu-
lar; sin embargo, esta vez hay dos mecanismos de apertura
(ambos con el mismo simbolo) que se deben empujar a la vez
para que la puerta se abra. Se cierra automaticamente 43
segundos después, o tan pronto como no haya nadie en el
hueco de la entrada. Hay mecanismos de apeltum a ambos
lados de la puerta, que tiene un grosor de casi 7°5 m.
EL TALLER: es una gran habitacién a oscuras, con gigan-
tescos bancos para sentarse, mdquinas toscas y voluminosas
y gran cantidad de piezas de repuesto, herramientas, mate-
rias primas y objetos de todas clases. Las superficies de tra-
bajo s¢ encuentran aentre 2 y 3 m del suelo: bajo ellas se han
dispuesto gigantescos cajones y ar marios de metal. Tanto las
herramientas como el equipo carecen de todo significado para
los seres humanos; han sido disefiados para los tentdculos y
las pinzas de la Gran raza, no para manos humanas y perte-
necen a tecnologias extraterrestres. Las herramientas y las
piezas de repuesto consisten en varillas y barras de metal (que
pueden usarse a modo de lanzas o garrotes), grandes redes
metdlicas y otros extraios objetos. Si los investigadores
emplean algo de tiempo en registrar el taller y examinar las
herramientas, no aprenderdn nada, pero tampoco perderdn
puntos de COR. Una puerta idéntica a la que da acceso a este
nivel va a parar a la cripta.

LA CRIPTA: en el momento en que la puerta se abre, una

luz blanco-azulada ilumina a los expedicionarios. Los obje-
tos de mayor importancia en esta habitacién son una gran
maquina de extraiio aspecto que se encuentra en el centro
de la habitacién y seis grandes tarimas de metal, de unos 10
cm de altura, que si se tocan se descubre que estdn algo
calientes. Sobre cada una de las tarimas se ha colocado un
cilindro brillante que parece ser una sélida columna de luz;
cada cilindro tiene unos 12 m de didmetro y se eleva hasta
una estructura metélica similar que la pone en contacto con
el techo. Es posible discernir la existencia de unas formas
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extrafias en ¢l interior del cilindro, totalmente envueltas por
la brillante luz. La distorsion es tan fuerte qa‘ﬁc no es posible
ver ningtn detalle, pero todos los que hayan visto antes a
un miembro de la Gran raza, o que consigan una tirada de
Mitos de Cthulhu, llegan a la certeza de que en el interior
de los cilindros descansan miembros de la Gran raza: esta
visién cuesta 0/1D6 puntos de COR. )

El complejo lunar podria existir sin ningin tipo de vi-
gilancia. pero la Gran raza prefirid que unos guardias y unos
cientificos se encargaran del mantenimiento de las instala-
ciones. Esto fue posible gracias a un subprodugto de sus
investigaciones en la naturaleza y u)mpnrlamluno del tiem-
po: el campo estitico.

Cada una de las tarimas genera un campo estdtico que
contiene a nueve miembros de la Gran raza. El campo retarda
el movimiento de las moléculas, con lo que ralentiza las reac-
ciones quimicas, los sentidos y la percepcion del tiempo.
En el campo estético, un segundo equivale en el exterior a
varios miles de afios. Para que los dtomos se hubiesen vuel-
to tan lentos, en condiciones normales harian falta unas
temperaturas bajisimas, pero esta mdquina utiliza compo-
nentes preternaturales que hacen que dichas temperaturas
sean innecesarias.

Una vez se haya formado el campo estdtico, los objetos
que entren en ¢l no estardn protegidos. En el momento de
entrar, todo el movimiento se convierte en energia, que se
almacena hasta que el campo desaparezca. El objeto se en-
frfa hasta una milésima de grado por encima del cero abso-
luto (N. de los T.: 273 grados Centigrados bajo cero}. Cuando
el campo deja de estar activo, la energia se libera, pero todo
el movimiento se convierte en calor. De nuevo, son compo-
nentes extradimensionales los que evitan que esto también
ocurra a lo que hubiese estado dentro del campo estdtico desde
el principio.

Los exploradores que entren en el campo estdtico se
congelan en una milésima de segundo, pasando a estar una
fraccién de grado por encima del cero absoluto; sus células
explotan debido a los cristales que se forman en su interior.
Cuando el campo estitico se desconecta, se descongelan de
inmediato. convirtiéndose en un montdn de huesos rodeados
de una masa humeante de células y fragmentos de tejido. Los
que presencien esta espantosa visién pierden 0/1D6 puntos
de COR. Los dedos o los brazos que se hagan entrar en el
campo sufren una transformacion similar y se desintegran
cuando se sacan del campo estdtico. Las heridas que se pro-
ducen estdn automidticamente cauterizadas y los huesos siem-
pre salen de entre la carne achicharrada. 3

Si los exploradores son lo bastante estipidos como para
intentar este tipo de experimentos, tienen derecho a una
tirada de Suerte; si se tiene éxito, lo dnico que se pierde son
uno o dos dedos (ya sea de las manos, o de los pies). Los PNJ
pueden, de forma totalmente accidental, introducir una mano
o la nariz dentro del campo estdtico; esto sirve de aviso a
los jugadores. Ver esto no causa la pérdida de puntos de COR.

_Las balas que se disparen al interior de un campo estitico
se deticnen en el aire, sin que se perciba ningtin otro cfecto
inmediato. Un observador que pase una tirada de Descubrir
se da cuenta cémo el color de la bala va cambiando un poco,
a medida que el metal se enfria y forma cristales. Cuando el
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campo se desactive, toda la energia de la bala vuelve en urgente necesidad de esconderse en los rincones y constan-
forma de calor, haciendo que ésta explote en una nube de temente subestiman las dimensiones v los tamanos de las
metal licuado v vapor. causando 1D6 puntos de dano a todos cosas. Si el guardidn quicre. un murmullo grave producido
los que estén a un metro o menos de distancia. Si algo que por alguna energia terrible perturba la paz de la Luna.
se encontrase dentro del camposse hace salir al exterior, El techo de la primera cdmara estd a casi 60 m del suelo
\ expertmenta el paso normal drrlicmpu. Por ejemplo. se y hay unos 1207 hasta Ta pared upucslu__u la puerta. El suclo
verfa como en un momento un dedo se pudre y se convierte parece estar hecho de cristal verde y es limpio e inmaculado:
en polvo y un objeto de metal se podria oxidar al instante. si alguien dispone de algdn medio de deteccion de emisio-
La mdquina situada en el centro de la criptaes la que con- nes. descubre que el suelo es radiactivo, aunque no Ilega a
. trolael campo estitico. Proporciona un campo independiente niveles peligrosos.
para cada una de las tarimas, con ¢ronémetros para contro- Dos grandes conos de cristal sobresalen hasta los 45 m
U lar el periodo de animacién suspendida. A unos 3 m del de altura, emitiendo pulsaciones de luz pirpura que iluminan
suelo hay seis paneles de control \Nblt‘.\ todos ellos idén- toda la cdmara. Algo mds Jejos se encuentran dos grandes

+ ticos. Cada uno de estos paneles consta de una palanca de esferas metdlicas, que flotan en sendas piscinas de mer-

\ gran tamaiio, que es en realidad un mecanismo de emergen- curio; parecen vibrar ligeramente y tanto las esferas como
cia que desactiva el campo estdtico de una de las tarimas. Una el metal de las piscinas vibran con energia eléctrica (que pro-  \
vez se haya accionado (tiene una FUE de 25), se tarda una duce descargas de hasta un'metro de longitud). Quien toque
h"-qrﬁ en recargar y preparar la tarima para la reactivacidn los conos o las piscinas de mercurio muere electrocutado al r‘J \€
del campo estitico. El generador estético estd protegido por instante: no hacen [alta tiradas de dafo, sélo queda un mon- |
planchas. metdlicas equivalentes a 50 puntos de armadura v toneito de hollin negro. Un profundo pozo esti lleno d de lla-/
se requieren 100 puntos de dafio (después de aplicar la arma- mas amarillas que van cambiando de intensidad; no se lle ga )
dura) para hacerlo inservible. Cualquier dano que penetre a ver el fondo. En el Tado opuesto de Ta camara hay una
la armadura pone inmediatamente en funcionamiento un sis- pequeda piramide, de s6lo 12 m de altura; flota inmévil a
tema de emergencia que desactivard uno de los campos esti- unos pocos centimetros del suelo.
ticos (elegido al azar). La cdmara acaba en otra puerta, con la misma forma y

Hay otras posibles situaciones que también ponen en mar- el mismo sistema de alarma que la puerta de esta misma habi-
cha el sistema de emergencia: Lacion. . -

— Activacién del arma del nivel inferior. o que se haya Al otro lado de la puerta interior se encuentra el plane-

accionado el panel equivocado mientras se intentaba tario, una enorme cdmara hemisférica. En un primer mo-

oy acceder a ese nivel o al planetario; mento, pr_oyecta la imagen de la parte més cercana del Sistema
o Dejar a la pirimide suspendida durante més de 26 horas Solar, tal y como se puede ver desde la Luna. Los planetas

y media (los investigadores nunca llegan a descubrir sélo son discos pequerios, las estrellas son puntos de luz, eteé-

cédmo bajarla, la activacién del sistema de emergencia  tera. No se ve el mecanismo de proyeccidn por ninguna

ya es automdtica); “parte y la imagen de la Tierra parece ser tridimensional, Un
— Usar cualquier hechizo de Convocar o Contaclar. guardidn cuyos escenarios incorporen objetos astrondmicos

Cuando la Gran raza haga acto de presencia, ver el capi- poco frecuentes (como per ejemplo, un segundo plancta
tulo “El retorno de la Gran raza™ para saber qué hacen con girando en Ja misma 6rbita que la Tierra, pero al otro lado del”
los intrusos. - bol) pucde, si lo desea, alterar esta imagen para dar pistas

: ~acerca de su existencia.
El nivel inferior Enel centro del suelo hay una plataforma circular, de 2,54

Este es un centro de defensa, consistente en una gran cm de altura y 4.5 m de didmetro, que consta de 36 paneles
“dmara que contiene un complejo proyector de energia y un luminosos. Cada uno de estos paneles tiene una superficie
planetario que hace las veces de centro de control de fuego. de 58 cm cuadrados y estin colocados a un lado de la plata-

La puerta que da a este nivel tiene tres depresiones, to- forma. Cada panel tiene grabado un simbolo criptico diferente.
das ellas con simbolos ligeramente diferentes a los que se _Si los investigadores deciden accionar alguno de los pa-
encuentran en las puertas anteriores. Con una tirada de neles, deben hacer una tirada de Suerte y otra de Idea. Hay
Descubrir, el simbolo de la izquierda y el del centro se iden- que simular preocupacion ante los resultados de las tiradas,
tifican como variantes del simbolo original, mientras que el pero en realidad se ignoran por completo. Esto sélo es un -
de la derecha es ese mismo simbolo invertido (significa No recurso dramdtico. Sea cual sea la secuencia de paneles que
apretar). Este es un botdn de alarma; si se aprieta, se desac- vayan apretando, ocurre lo siguiente:
tivan los campos estéticos de la cripta que protegen a los (1) De la cimara exterior \dfﬁﬁﬂf@:lu sonido de vibraciones.
miembros del personal de mantenimiento. La Gran Raza ase- Por los conos comtienzan a ascender grandes chispas circu-
gurard primero la posesion de ese nivel y cinco minutos lares y las esferas comienzan a subir y bajar en sus piscinas
después bajard a éste para enfrentarse con los intrusos. de mercurio. Las chispas aumentan de tamario y comienzan

A la hora de describir este nivel a los jugadores, hay que a describir un arco que llega h 1\[(1 una de los depdésitos de
pensar en la ciudad de los Krell en la pelicula El Planeta _mercurio (en este preciso momento, uno de los Campos esti-
Prohibido; s una dnica mdquina de gran tamafio, que hasido  ticos de la cripta del nivel intermedio deja libres a sus ocu-
construida a una escala que casi esta mas alld de la com- puantes).
prension humana. Los humanos deben resistirse contra una (2) Pulsos de llamas comienzan a elevarse del pozo. |
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(3) La pequena pirdmide comien-
za @ moverse con lentitud por la
camara exterior y se detiene enci-
ma del pozo, Todo lo que esté en
Gu camino es automdticamente
empujado por lu cdmara, ¢ inclu-
so puede Hegar a caer en el pozo
§1 N0 se aparta.
(4) Dentro del planctario. apare-
ce una marca brillante en forma
de X gue parcce cstar suspendi-
da en el aire.
Si se siguen apretando otros pane-
les. ocurre lo siguiente:
(3) La imagen del firmamento
comienzu a girar, hasta que la X
se coloca encima de la Tierra.
(6) La puerta que da acceso a la
camara exterior se cierra de
repente, lanto si estaba despeja-
da como si no. Si alguien estaba
debajo de ella, tiene derecho auna
tirada de Esquivar para echarse a
un lado. Fallar la tirada supone
la muerte instantdnea.
(7) Laimagen vuelve a girar; esta
vez. la X se coloca sobre otro
pnsihlc objetivo (como por cjem-
plo Marte, o el mismo Sol).
(8) Repitase el apartado 7 tantas
veces como los investigadores
toquen los paneles, haciendo que
el punto de mira se coloque sobre
objetivos aleatorios: la Tierra, las
Junas de Jupiter, partes vacias del
/ espacio, eteétera. Niles estd par-
ticularmente interesado en lo que
parece ser un arma y puede inten-
| tar aumentar el entusiasmo de los
investigadores por ella. El mane-
jo del aparato puede continuar
durante un rato, Nadie serd capaz
de descubrir la secuencia nece-
saria para disparar el arma.
Cuando los exploradores deci-
dan salir del lugar, descubrirdn
que la puerta exterior no puede
abrirse manualmente; los inicos
mecanismos de apertura se en-
cuentran en el exterior. De repen-
te, la puerta se abre (puede ser la
puerta del planetario si los juga-
dores estdn dentro de él; de lo
contrario, serd la puerta de la
cdmara exterior). Se oye un fuer-
te castafieteo, como si lo produ-
jesen unas pinzas y entran en el

Aparecen los guerreros de la Gran Raza.

recinto tres grandes monstruos conicos de color rojo, con

unos espantosos lenticulos que acaban en pinzas, que lie-
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aien unos extranos objetos pare-
gidos a camaras fotogrificas.
Etos seres se deslizan amena-
sadoramente hacia los investi-
gadores. Tiradas de CORUver a
Ja Gran raza de Yith cuesta 0/1D6
pubtos de COR.

El retorno
de la Gran raza

Los seres que ocupan la crip-
ta son miembros tipicos de la
Grantraza. Sus Organos inlernos
han sido modificados pary poder
viviren la Luna, por lo que ahora
son capaces de vivir er una
atmdsfera inerte y de sobrevivir
a una cXpmiciﬁn al vacio duran-
e vuriu.\'i:m:'ns. Estos cambiosno
afectan a sus caracteristicas, que
se encuentran al final de est
aventura.

Como la Gran ruza temia que
los Pdlipos volantes pudiesen
descubrir sus instalaciones luna-
res, en el equipo de manteni-
miento se incluyen grupos de
guerreros armados. Los demis
miembros de este equipo no van
armados, pero si son atacados no
tendrdn reparo en atacar a los
humanos con sus pinzas, si bien
preferirdn que los guerreros se
encarguen de tan desagradable
asunto. Por lo general, los miem-
bros de la Gran raza gue no sean
guerrcros preferirdn inmovilizar
a los humanos antes que matar-
los.

Los guerreros también pre-
ferirdn coger prisioneros, pero
matardn a todo el que parezca una
amenaza. Cada uno de los cam-
pos estdticos contienc a tres gue-
rreros y seis civiles de la Gran
raza; los guerreros estdn armados
con apmas similares a los lanza-
rrayos que se describen en las re-
glas de La llamada de Cthulhu,
con la excepeidn de que las armas
de que disponen en la Luna dis-
paran un rayo de color rojo que
s6lo afecta a sustancias orgdni-
cas, como la carnc. Cada unov-de
los guerreros también tiene tres
holas de metal, mds o menos del
tamaiio de un pomelo; son bolas

explosivas que tambicn pueden causar dafo a criaturas que

normalmente solo serfan vulnerables a las armas magicas.




2ara mas informacion, ver la seccion de “Caracteristicas™
al final de la aventura.

Cuando la alarma se dispara, todos los miembros de la
Gran raza se despiertan (en total son 54 individuos). Cuando
los campos estdticos se desactivan, los guerreros son siem-
pre los primeros en salir de las tarimas, para asegurarse de
que la base no esta siendo atacada u ocupada por Pélipos.
En ese mismo momento. comienzan a registrar la zona de
la cripta y a continuacidn el taller y las habitaciones. para
pasar luego al museo y el nivel inferior. Si se ha accionado
la palanca de uno de los campos estiticos. el registro es
muy minucioso: los guerreros mirardn por debajo de las
mesas de trabajo y dentro de los cajones del taller, por deba-
jo del generador de los campos estdticos y en todas partes.
Los guerreros tienen un 55 % en Descubrir y encontrarin a
todos los investigadores que se hayan escondido. Todo el que
atague a los guerreros sufre la ley del talién; en un primer
momento los guerreros disparardn a matar (porque ain no
saben con qué se estan enfrentando).

Cuando se den cuenta de que los intrusos sélo son hu-
manos, los guerreros se alejan un poco de ellos, mientras unos
civiles van en busca de unas redes de metal (que se encuen-
tran en el taller), para con ellas atrapar a los humanos. Acto
seguido, colocan a los prisioneros sobre una de las tarimas
de la cripta y activan el campo estitico. Una vez hayan aca-
bado con la amenaza mds inmediata, desactivardn el Portal
que leva a la Tierra, dando con ello punto final a la misién
del HMS Selene. . :

En la Tierra, el Portal explota de repente; la onda ex-
pansiva provoca el derrumbamiento del techo del tinel. que
rapidamente se llena de agua. La Armada evacia la mina y
da el proyecto por concluido. En los afios siguientes, todo
lo que la expedicién encontrd en la Luna va desapareciendo
misteriosamente; para mds detalles. ver la conclusion de esta
aventura.

Si los investigadores consiguen escapar del complejo
subterrdneo, o si ya estaban fuera cuando los miembros de la
Gran raza se despertaron, el equipo de mantenimiento ri-
pidamente pone en funcionamiento una mdquina de inter-
cambio de mentes, utilizindola para apoderarse del cuerpo
de algtin PNI apropiado. Hay que interpretar su papel con jus-
ticia, pero también con cuidado, para que los investigadores
piensen que sufre una locura temporal o un profundo shock
mientras el miembro de la Gran raza estd aprendiendo cémo
controlar este cuerpo humano. La Gran raza intentard hacer
que los investigadores caigan en alguna emboscada, de modo
que puedan ser capturados vivos. Como las baterfas de los tra-
Jes espaciales tienen bastantes limitaciones, no deberfa ser difi-
cil. De este modo, en el transcurso de unas pocas horas todos
los humanos acabardn en el interior de un campo estitico.

Desde el interior, el campo estdtico se parece a up anillo
de luz blanca que rodea la tarima: hay que recordar que el
movimiento al exterior del campo estitico serd, casi con toda
probabilidad, fatal para el investigador. Las propicdades
del campo estdtico se encuentran mds arriba, en el capitulo
“La cripta.”

Los investigadores $6lo pasan unos cuantos minutos cn
el interior del campo estdtico. Durante este tiempo subjetivo,
en la realidad han transcurrido millones de afios. La vida

La nueva Gran raza

Descripeion: representa la culminacion de millones de
anos de evolucidn. Cada individuo ¢s lamente de un en-
Jambre de escarabajos, formada por 2D4x500 insectos que
pueden caminar o volar. Aungue sus cuerpos son oscu-

©ros o totalmente negros. cuando extienden Sus alas éstas

\tienen brillantes colores metdlicos tazul, verde v doradao).
Cuando se ve como trabaja un enjambre, siempre se tiene
la impresicn de que es algo provisto de inteligencia v de
juicio. capaz de tomar decisiones,

La personalidad de un miembro de 1a Gran raza de Yith
ofupa cada una de las mentes de los enjambres. La espe-
cie posee propiedades telepdticas: puede captar los
pensamientos de los miembros de otras razas. pero no
puede usar la telepatia para hablar con otras especies
inteligentes. Sin embargo. puede controlar otras formas
de vida no inteligente.

Cada uno de los miembros de un enjambre de insectos
se parece bastante a un escarabajo; su estudio y una tira-
da de Z{_oologfa revelan que en realidad no son coledpte-
ros. por ejemplo, carecen de élitros, que han sido susti-
tuidos por un segmento bastante grande con forma de H
imposible de identificar.

Notas: la mente de cadu uno de los enjambres perma-
necerd intacta hasta que se haya matado al menos al 75
% del enjambre; a partir de ese momento, hay una pérdi-
da ripida de coordinacién y el enjambre se convierte en
una masa desorganizada de individuos. La nueva Gran
raza puede volar hasta 100 m de golpe y también puede
caminar: por lo general, la mitad del enjambre primero
vuela y luego el resto del enjambre le alcanza o incluso
pasa a estar delante de Ta primera mitad (si ¢s que tiene
prisa). En la préictica los enjambres son inmortales, ya que
nuevos insectos van naciendo a medida que los mds vie-
Jjos mueren.

Esta especie ataca por medio de armas bioldgicas (ver mds
abajo). o por medio de enjambres de insectos no inte-
ligentes que estin bajo su control: sin embargo, también
es capaz de construir complejas midquinas de gran tama-
fio. Sin duda, disponen también de algunas armas lanza-
rrayos vy vehiculos, que usardn de ser necesarias. Si es
absolutamente necesario, una parte del enjambre (por lo
general 2D20 insectos) atacarin por medio de sus mor-
discos.

Las caracteristicas fisicas corresponden a uno de los
miembros del enjambre; las caracteristicas mentales son
las propias del enjambre como un todo.

LA NUEVA GRAN RAZA
Caracieristicas Media

FUE 1D2 1-2
CON 1D3 2
TAM 1 |

POD2D6+6 13

INT 5D6+6  23-24

DES 2D6+6 13

PV 1-2 2

Movimiento: 4 caminando / 10 volando.

Armas: Mordisco 35 9%, 1D2 puntos de dano.
Hechizos: esta especie considera que la magia ¢s un
estorbo para sus disciplinadas investigaciones intelec-
tuales. Un enjambre cualquiera ene una probabilidad
igual a su INT de conocer 1D3 hechizos.

COR: ver a cada uno de los miembros del enjambre no
causa la pérdida de puntos de COR. Ver como un enjam-
bre actia como si se tratase de una dnica criatura inteli-
gente cuesta 0/1D4 puntos de COR,




humana y la c'\"\ ihizacion han desaparecido. Los miembros de
la Gran raza que se encuentran en la Luna han entrado en con-
tacto con la civilizacion insectoide que ha aparecido en la
Tierra y que la ha acabado por dominar. Estos enjambres de
seres parecidos’a escarabajos estdn ahora bajo el controlde
las mentes de la,Gran raza. tal y como Lovecraft revelden
la narracién “En la noche de los tiempos.™

De repente, los investigadores ven que el anillo de Tuz
blanca desaparece y se dan cuenta de que en el exterior hay
cuatro guerreros que usardn armas lanzarrayos, barras de
metal y (de ser necésario) redes metalicas para conducir a los
exploradores humahos fuera de la cripta y hacia la caverna
principal. :

El techo de la cavierna se ha derrumbado o alguien lo ha
destruido. La Tierra brllla en medio de la brillante noche noc-

turna. Mientras los i m\ estigadores van siendo empUJadO\_'

hacia el exterior, se dan cuenta de que el planeta estd cubier-
to por pocas nubes y de que parece que Asia y América del
Norte se hayan fusionado para formar una dnica y enorme
masa de tierra firme; todo el planeta e§ de un extrafio color
amarillo y queda poco de aquel'color azul que recuerdan de
sus primeros dias en la Luna. Haz que todos hagan una tira-
da de Idea; si ésta tiene éxito, se dan cuenta de que han
pasado millones de afos v deben hacer una tirada de COR:
si fallan, la impresidn les cuesta 2D4 puntos de COR, mien-
tras que si la consiguen s6lo pierden 1 punto.

Dentro de la caverna todo ha cambiado. E1 HMS Selene
ha desa]mu.mdo por completo. La mayor parte del suelo de
la antigua caverna estd cubierto por una densa capa de polvo
lunar. La mayoria de las piramides mds pequeiias flotan
ahora en el aire, justo encima de sus bases; en cambio, la pird-
mide 2 se ha hundido en el suelo. Los guardianes de la Gran
raza llevan a los investigadores a la pirdmide 2; en ella ha
aparecido una especie de puente brillante de color blanco,
que une la cima de la pirdmide con el suelo de la caverna.

A medida que los exploradores se van acercando a la
pirdmide, ven que en la cima de ésta hay un disco circular
que despide una luz verde, rodeado de circulos concéntri-
cos de colores iridiscentes. Los guerreros llevan a los explo-
radores hasta el centro del disco y luego se retiran hasta
mads alld de los circulos de luz. Después de unos segundos
el disco brilla con mayor intensidad y los investigadores se
sienten mareados y con ganas de vomitar mientras el Portal
se abre y los lleva de vuelta a la Tierra.

EL ZOOLOGICO

Los planes de la Gran raza

El viaje a través del Portal hasta la Tierra supone la pér-
dida de 5 puntos de magia y 1 punto de COR; los inves-
tigadores que no dispongan de los puntos de magia suficientes
(para ellos sélo han transcurrido unos minutos) reciben de
" forma totalmente temporal unos puntos de magia adiciona-
les, que les son proporcionados por los avanzados sistemas
mdgicos y tecnoldgicos de este Portal en particular. Llegardn
al otro lado del Portal con s6lo | punto de magia.

La Gran raza ha dispuesto de milenios para preparar la
llegada de los seres humanos y han maquinado un plan para

usar mejor i estos visitantes: estos humanos (que, de otro
modo. no tendrian ningdin valor) se usardn como conejillos
de indias en un arriesgado experimento destinado a conocer
cudl serd el tinal del universo. En secreto. uno de los cien-
tificos de la Gran raza intercambiard su mente por la de uno
de los seres humanos. Para que esto sea posible, los hu-
manos deberdn ser estudiados durante varios dias, para que
el cientifico de la Gran raza tenga mis probabilidades de pasar

desapercibido. El centro de estudio se encuentra en la Tierra,

en la masa continental que una vez fuera Norteamérica,
Los investigadores y todos los miembros del personal
militar supervivientes se materializan en un circulo brillante

situado en el centro de un prado rectangular; las plantas lle-

gan hasta los tobillos, tienen unas extranas hojas a rayas
verdes y pdrpuras y si alguien es lo bastante estipido como
para mascar una de estas hojas, su sabor es amargo (aunque
no son venenosas). El inesperado cambio de gravedad al pasar
de la Luna a la Tierra hace que todos sean empujados al
suelo; cada investigador debe tirar su FUEX5 0 menos con
1D 100, o de lo contrario se cae al suelo.

Todos tardan un poco en darse cuenta del lugar en que

_se encuentran. Se sienten débiles y aturdidos (todas las ha-

bilidades se reducen a la mitad durante las siguientes 1D3
horas), y deben acostumbrarse a la mayor fuerza de grave-
dad y a la atmdsfera mds ligera.

A lo lejos se ve un seto que casi llega a los 8 m de al-
tura; mas alla de €l los investigadores pueden ver las copas
de unos grandes drboles y las cimas de unas lejanas monta-
nias. Toda la vegetacién tiene un color verde-purpira. Una
tirada de Botdnica sugiere que esta coloracién dominante
debe tratarse de una ad aptacion a la cada vez mayor cantidad
de rayos ultravioleta procedentes del Sol; una breve exposi-
cidn a los rayos solares provocard la aparicién de dolorosas
quemaduras en la piel. Sobre sus cabezas, el cielo es de un
color azul mas fuerte que lo que los humanos (que ahora

son los dltimos de su especie) puedan recordar. El Sol parece

brillar méds que de costumbre. Sélo hay unas pocas nubes
pequenas.

Detrids de los investigadores, el anillo luminoso del Portal
palidece y acaba por desaparecer.

Es probable que a los humanos les quede poco oxigeno,
pero tengan miedo de quitarse las escafandras. Una enorme
mariposa, con unas alas de entre ocho y diez centimetros de
ancho, revolotea a su [ado& el zumbido de los insectos es

audible a través de las escafandras. Si alguien se arriesga y

se quita la escafandra, el aire es ligero pero perfectamente
respirable. Se percibe un fuerte olor a vegetacion y un leve
aroma parecido al olor de la miel.

En medio de la hierba hay miles de bejines (N. de los
T hongm de forma eslérica, que suelen contener polvillo)

- de color azul. Si se rompen, cada uno de ellos libera una cier-

ta cantidad de un.gas azulado, que hace.que la tela, el cau-
cho y el cuero de los trajes espaciales se comience a pudrir,
En cuestién de minutos, de los trajes sélo quedan las esca-
fandras y las mochilas de metal, ademds de los alambres
que reforzaban el caucho. La ropa interior de lana que se
llevaba por debajo de los trajes también se comienza a pudrir,
ademis de cualquier otro tipe de ropa; los exploradores aca-
ban por estar completamente desnudos, con la excepcién :J_(-:




]d\ ahora ridiculas escafandras v debeyin encontrar algo

que les proteja del intenso Sol. \

El prado es un cuadrado de unos 360 m de lado. El seto
es del mismo color que el resto de la vegetacion y estd re-
pleto de grandes flores de color rosa. Si los investigadores
se acercan a ¢l del seto silen unos largos y'gruesos zarcillos
acabados en unas espinas afiladas como aguhs. Las puntas de
estas espinas gotean un repugnante liquido de color verde,
Sialguien llegaa menos de 120 em del seto. 3D zarcillos ata-
can (cada uno de los cuales tiene una probabilidad del 10%
de causar | punto de daiio). Cada vez que un atjque haya teni-
do éxito, la victima siente una quemazon lan intensa que la
dnica reaccion posible consiste en dar un salto hacia atrds, ale-
jandose del seto tanto como sea posible. Incluso si en el pri-
mer ataque ninguno de los zarcillos tiene éxito. scll!urdan cinco
asaltos de combate en llegar al otro lado del seto. El seto es
muy himedo; no es posible quemarlo y los intentos de des-
truirlo por medio de los productos quimicos de qug dispon-
gan los investigadores (como el deido de las baterias de sus

trajes espaciales) fracasardn por completo. No hay salida.

Si, de algtin modo, los investigadores consiguen atravesar ¢l
seto, ven que hay otro prado idéntico al otro lado y otro mds
alld del segundo prado y asi sucesivamente. En todos estos
prados aislados, sélo el primero contiene una edificacion.

En el extremo meridional del prado se eleva una curiosu
estructura que recuerda a una casa de dos pisos., construida
con algin tipo de material transparente y disenada siguiendo
un patrén hexagonal. Los investigadores pueden ver con cla-
ridad que no hay nadie en su interior. Una vez dentro, se com-
prueba que el techo de cada uno de los pisos tiene una altu-
ra de algo mds de 2 m; las dimensiones de las puertas varian
(aparentemente de forma aleatoria) entre 60 y 120 em de
anchura y entre uno y dos metros de altura. Las paredes y
los suelos so6lo tienen un grosor de unos pocos cm y parece
tratarse de caucho; sin embargo, tiene una FUE de 150 y es
resistente al fuego, a los cuchillos y a otras posibles mane-
ras de causarle dano. Es posible ver que se ha dispuesto un
mobiliario de forma y tamano normales. La Gran raza dis-
pone de numerosas descripeiones de las modas y costumbres
humanas y basdndose en ellas, ha construido una aproxina-
cién peculiar a una vivienda humana. Los muebles pertene-
cen a una discordante mezcela de estilos y dl«'unos de ellos
son completamente extrafos para los inv L\ugddoju\ (pro-
vienen de civilizaciones humanas olvidadas o del futuro).

Se accede al edificio por medio de una entrada con cor-
tinas en una de las paredes. La cortina ha sido fabricada con
un material que recuerda a un grueso papel de c¢elofin de
color verde, pero parece que consigue evitar que haya corrien-
tes de aire en el edificio.

E} las esquinas, bajo ¢l suelo, eteélera de todas las ha-
bitaciones hay algunos insectos parecidos a escarabajos, de
unos cinco cm de Jargo. Forman parte de la mente de un
enjambre de la Gran raza, que se describe cerca de estas 1i-
neas. Si los investigadores los ven, para que no se den cuen-
ta de que los estan observando simulardn sér insectos nor-
males y corrientes. Los que mueran a manos de los
investigadores serdn rdpidamente sustituidos.
HABITACION 1: conticne una larga mesa de acero con la
A=

parte superior de vidrio y suficientes sillas de estilo

~de material que la rampa.
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Deco™ para todos Tos mieimbros del grupo. Las sillas son

incomodas ¥ demasiado altas (los pies de los que se sienlen
enellas no llegan a tocar el «uelo) y la mesa es demasiiado baja
(es necesario arrodillarse en el suelo pura poder comeren ella),

La Gran raza ya ha preparado comida en las mesas de la
casar se trata de rodajas de unas frutas de color verde y azul,
con uni consistencia parccida a la del kiwr y de carne asada
(parccida a kebab, pero que en realidad son trozos asados de
las larvas de una especie de insectos de gran tamario). Liacomi-
da se sirve en platos de madera y se come con pulliIIU\ chi-
nos. Estd (ria. pero sabrosa. El centro de la mesa estd ocupa-
do por unos jarros de ceramica Henos de agua. En cada una
de las mesas hay un cristal.con forma de icosacdro, del tama-
o de unu pelota de fiitbol. Si se toca, emite una brillante luz
blanca; si se vuelve a tocar, la luz se extingue.

El suelo estd cubierto porun material parecido al lindleo,
pero resbaladizo al tacto. similaral del caucho.
HABITACION 2: contiene cuatro camas (que recuerdan al
estilo victoriano), con colchones fabricados en un material
sedoso y espumoso. No hay ropa de cama. El suelo estd
cubierto con un material parecido-a una estera-de hebras de
rafia (N. de los T.: la ralia es una palma de la isla de
Madagascar, de la cual se obtienen fibras que sirven para
hacer cuerdas y lazos).
HABITACION 3: conliene cuatro e
recuerdan a las esteras furon del Japén y cuatro almohadas
de piedra. SI algiiien se estira sobre
comienza a recibir un masaje firme y vibratorio, que de
algiin modo no consigue aliviarle en absoluto. El masaje con-
cluye después de 1D6+4 minutos.

HABITACION 4: contiene una profunda piscina de cerd-
mica, llena de agua caliente: su_profundidad varia entre 30
y 120 em, El agua entra en Ia piscina por su lado oriental y
sale de ella por medio de numerosas ranuras estrechas del
lado occidental, El movimiento del agua es continuo y no
se detendrd mientras los investigadores vivan en la casa

HABITACION 5: vacia. El firme suelo de la habitacion

resulta ser extremadamente eldstico: si los investigadores

esteras delgadas, que

una de estas esteras,

experimentan con €L, se dan cuenta de que [unciona como
si se tratase de una cama elidstica.

HABITACION 6: muy fria; en las paredes y el techo bri-
lan cristales de hielo. Por extrafio que parezea, deja de hacer
frio una vez se haya salido de esta habitacidn. '
HABITACION 7: contiene una rampa en espiral (fabrica-
da con un material duro pero [wudmum flexible que recuer-
da a unas burbujas muy dutas). La rampa atraviesa el techo
y lleva al primer piso. '
EL PRIMER PISO:
tienen suelos translacidos, construidos con el mismo tipo
Lus habitaciones 8 y 9 disponen
de esteras.de masaje, idénticas i las que se encuentran en la
planta baja. Las habitaciones 10y 11 contienen literas, Si
se _c_x:m_linun con cuidado, los investigadores se dan cuenta
de que se tratan de las del HMS Sefene. Las demds habita-
ciones no han sido amuebladas.

tedas las habitaciones de este nivel

La entrevista

Al anochecer, la Gran raza llena el complejo de gas tran-
quilizante, esperando a que todos se hayan dormido antes



v

PLANTA
BAJA
4
e =
< (3) A i 1
ji i
RAM
2 £4 Bmn s
; _
“LA CASA"

SETO

PRIMER
PISO
1
10 12
1
RA
7 PA 13
8
&8
CASA
PRADO

de acercarse. Todos los que adn estuviesen despiertos se sien-
ten de repente muy cansados y se duermen alli donde estu-
viesen sentados o de pie. El gas puede atravesar la piel y \!
serd efectivo incluso si alguien lleva puesta la escalandsd/_
de un traje espacial.

Cada humano sufre un minucioso examen médico y le
extraen muestras de tejido; a la manana siguiente, cuando todos_
despiertan, se sienten muy “cansados, con picaduras de insec-
tos en la piel y un tremendo dolor de cabeza, Se les deja tran-
quilos, para que se recuperen, hasta el mediodia. Los objetos
mégicos, los libros y todo lo que hubiese podido servir de arma
ha desaparecido. Hay comida fresca sobre la mesa.

En las primeras horas de la tarde, un gran enjambre de
insectos desciende hasta el-prado, agrupdndose hasta for-
mar una esfera compacta de unos 6 m de didmetro que estd
suspendida en el aire. Si los investigadores dan muestras de
hostilidad, el enjambre se aleja un poco y se vuelve a agru-
par; de no ser asf, baja hasta el suelo. Los investigadores
que salgan al prado verdn a centenares de miles de insectos
parecidos a escarabajos, cada uno de los cuales'de unos 5
c¢m de largo, que descansan sobre las plantas del prado. Se
percibe el fuerte zumbido de sus alas, que con el tiempo va
siendo inteligible, como si se tratase de alguien que les habla
(la mejor manera de simular esto es comunicar 1o que dicen
usando una voz aguda y zumbante, pero poco modulada).

“Mpnunmm Somos la Gran raza de Yith mmmmmmn No
queremos haceros dafio nunmmmn Vosotros sois los gque se
conocen como humanos mnunnm Nuestras iIIVCStigIlCiUllt’S
sobre el Tiempo nos han propercionado muchos datos sobre

vosotros mnummm Este es nuestro primer contacto fisico

mmnmim.”

Hay que estimular a los investigadores a que respondan
al enjambre, que es capaz de entender con total exactitud lo
que ellos dicen. La mente del enjambre intenta evitar que
los humanos se asusten y les comienza a preguntar sobre
sus hdbitos y costumbres sociales. Estan interesados en sus
pricticas reproductivas y en sus métodos tr adicionales de cui-

" dado de los nifios, ademds de en otros conceptos humanos
(religién, dinero, territorios,..

.). No hardn caso de las pre-
guntas de los investigadores hasta el final de la conversacidn.

Otros muchos enjambres hacen acto de presencia; cada
uno de ellos elegird a uno de los seres humanos para ha-
cerle preguntas. Los investigadores que consigan una tirada
de Descubrir se dardn cuenta de que todos los insectos de
un enjambre cualquiera tienen el mismo patrén de colores,
pero que éstos cambian de un enjambre a otro.

_Después de 2-3 horas, la Gran raza considera que ya han
obtenido la suficiente informacién. Antes de que se vayan,
responderdn brevemente a todas las preguntas que los in-
vestigadores les hagan. He aquf algunos ejemplos:

— ¢ Cudl es el destino final de la raza humana? Si os lo

decimos, os volveréis locos.

—  (Qué serd de nosotros? Estamos interesados en vuesna
especie y queremos estudiaros. Al final, intentaremos
devolveros a vuestras casas.

—  ¢Hay alguna manera de conseguir comida/ropa/libros?
Os proporcionaremos la comida y las ropas que querdis.
No disponemos de libros en ningiin idioma humano.




— :Nos devolveréis nuestros libros/objetos magicos/ar-
mas/ete.? Los enjambres se niegan a responder.

El guardiin deberd responder o no a las preguntas, como
prefiera. La Gran raza desea que los prisioneros se sienten
razonablemente seguros v para ello no dudardn en mentir.
Como poseen poderes telepdticos. usardn el periodo de cau-
tiverio para estudiar los pensamientos de los humanos,

Mis adelante aparecen otros enjambres. que dirigen a
otros insectos parecidos a enormes libélulas, que Ilevan pa-
quetes de comida contenidos en unos capullos de seda. Si
se ha pedido ropa, aparece un tercer enjambre que trac unas
orugas; éstas comienzan a producir unos pegajosos hilos de
seda, tejiendo unos ropajes informes de color blanco pare-
cidos a ponchos mejicanos.

Al anochecer, varios enjambres pasan por encima del seto.
A medida que se acercan, los investigadores ven que llevan
miles de pequenas flores blancas. Un potente olor dulzdn atra-
viesa el prado v los seres humanos caen redondos. sin excep-
cién, completamente paralizados pero conscientes. Si alguien
intenta colocarse una escafandra o aguantar la respiracién, es
atacado por cientos de insectos, que le untan la piel con las
flores (ya que el veneno también funciona por contacto). Los
enjambres permanecerin indiferentes por completo si algu-
no de los investigadores aplasta a varios de los insectos
mientras éslos atacan.

Una vez todos estén indefensos, cientos de insectos le-
gan hasta ellos, pasando por encima de sus bocas, 0jos,
manos y cuerpos. Todos deben hacer una tirada de COR al
coste de 0/1D3 puntos de COR por la experiencia. Si al-
guno de los investigadores padece de Bacteriofobia,
Entomofobia, Teratofobia, etc., esta experiencia le supone la
pérdida de 2/2D4+1 puntos de COR.

Los insectos enganchan miles de hilos de seda a los cuer-
pos, las ropas y el pelo de los cautivos y comienzan a arras-
trarles hasta un agujero cercano que ha aparecido en el prado.
La sensacién es extremadamente desagradable, pero no causa
ningln dafo. Envian a los humanos, uno tras otro, por un
tinel inclinado que es sélo algo mas ancho que sus cuer-
pos; van resbalando por una sustancia aceitosa. Todos los
claustrofébicos, ete. deben hacer una tirada de COR 0/1D4
puntos de COR. De vez en cuando, unos tenues y momen-
tancos resp!anddrcs de luz se reflejan en cientos de ojos
(algunos pequenos y otros con muchas facetas) que les obser-
van mientras se mueven. Este viaje dura varios minutos.

El complejo cientifico

Aqui se impone una pequena pausa en la que el guar-
didn deberd elegir a su mejor jugador de rol para en secreto
decirle que un miembro de la Gran raza intercambiard su
mente con la suya durante un breve intervalo de tiempo. Si
el guardidn piensa que no hay ningiin jugador adecuado,
deberd utilizar 3 un PNJ. La personalidad del investigador
‘pasa a ocupar los cuerpos de varios centenares de insectos,
en el interior de una jaula adyacente a un ingenio metdlico
que vibra y debe intentar una tirada de COR 1D4/2D6 pun-
tos de COR. El jugador deberd actuar bajo la premisa de
que el cuerpo de su personaje estd ocupado por la mente de
un micmbro de la Gran raza que simula ser un ser humano
normal. Hay que explicarle someramente los detalles del plan

de escape y de los experimentos que seideseriben mis ade-
lante. Nieste investigador, o en su caso el PNJ., deberd tomar
la iniciativa en las decisiones que se tomen en los acorteci-
mientos posteriores.

Sigamos con la aventura: después de uninterminable viaje
a lo largo de unos tineles oscuros y cx[rct‘ 105, 10s humaunos

van a parar a una cdmara mds amplia. EI techo estd a un

metro y medio del suelo y parece estar hecho de un mate-
rial nacarado y espumaso simitar al que se usé para edificar
la casa. De las paredes sale una luz tenue dlc' ubi(,):..blam_gn_
Cientos de insectos entran v salen de los osctiros tineles de
techo bajo que desembocan en esta cidmara ajras del suelo.
Los tineles no son lo bastante anchos o grandes como para
que un humano pueda moverse por ellos con nornalidad: s6lo

pucden viajar por ellos si se les arrastra. \

“COomo era de esperar, nuevos insectos (;o quizds son los
mismos que antes?) toman los sedosos cables de arrastre y van
arrastrando uno a uno a los humanos por otro tinel hasta el
centro de una segunda cdmara; una vez alli, cientos de gran-
des arafias van tejiendo en torno suyo una especie de jaula (de
hecho, una telaraia in‘cgul'ar).‘ Pocos minutos después en la
camara se percibe un olor parecido al perfume de las rosas y
los humanos pueden moverse de nuevo. Ahora estin ence-
rrados en el interior de unos fuertes capullos de seda (FUE 35)
y s6lo pueden retorcerse a un lado y a otro del capullo.

“Las arafias tcjen ahora una nueva jaula mas grande, de
hecho un segundo recinto que contiene todos los capullos. El
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_exterior del material de la jaula gotea un liquido de color piir-
pura; quien lo toque pierde 1D3 puntos de vida y siente un
intenso dolor. Los efectos del veneno son acumulativos;
por cada punto de vida que se pierda, se suma uno a su poten-
cia (la potencia inicial es 1) y se compara con la CON de la
victima en la tabla de resistencia. Si el veneno gana la tira-
da, la victima estard paralizada durante 25-CON minutos. La
telaraia tiene una FUE de 35 y sdlo dos de los humanos
pueden cooperar para romper o dar patadas a la jaula en un
mismo lugar. Tres ataques sucesivos (tiradas de FUE con-
tra FUE) abren un agujero lo bastante grande como para poder
salir. Tan pronto como este tipo.de ataques tengan lugar,

_las aranas gigantes comienzan a reparar los desperfectos oca-

sionados a la jaula; pueden picar (Mordisco 25 %, 1D6 pun-
tos de dafio por veneno) a todo el que salga de la jaula. Cada
arana tiene dos puntos de vida y nunca deja de haber aranas

en la cdmara. Los objetos que se encuentran alrededor de la

jaula tienen diferentes funciones:

(1) GRAN TETRAEDRO DE METAL PLATEADO: cs
una version diferente del ingenio que los investigadores
encontraron en el museo de la Luna. En vez de volver la
piel transparente (se supone que asi el estudio de la victima
es mds fdcil), hace girar a los objetos a través del espacio pen-
tadimensional, volviéndolos del revés para poder mirar su
interior. Serdn’devueltos a su estado normal cuando se desee.
(2,5) GRANDES MAQUINAS NEGRAS QUE EMITEN
ZUMBIDOS: grandes cantidades de escarabajos se arrastran
sobre ellas, pero los investigadores nunca Ilegan a descu-
brir para qué sirven.

(3) UNA MASA DE LIQUIDO BURBUJEANTE DE
COLOR AMARILLO: no es posible saber su propdsito, pero
es 1oxico (su potencia es 8 y causa 4D6 puntos de daio).

T TP T T - - - R T - R

(4) MESAS DE TRABAJO: en estas tablas lisas, de algu-
_nos cm de altura, cientos de escarabajos examinan con cui-
dado todo el equipo de los investigadores. Estdn aqui todos
los objetos portdtiles, incluyendo lo que se quedé en la Luna.
(6) GRAN HUEVO CRISTALINO: apenas visible a través
de una arcada; se trata de otro laboratorio, en el que cente-
nares de escarabajos estin trabajando encima de un objeto
ovoide. Es un gigantesco huevo sombrio y cristalino, pro-
visto de patines; de su superficie salen numerosas burbujas
transparentes. Es una mdquina experimental para viajaren el
tiempo (ver mds abajo). Otras mdquinas mds extraias estdn
~a su alrededor. '
Mientras los investigadores examinan los objetos que les
rodean y se preguntan qué sucederd a continuacion, un enjam-
bre se agrupa en el suelo, cerca de la jaula y les habla en un
extraio tono apresurado. “Mpipunmm Callad y escuchadme
moumnun Soy un amigo mummnn Soy un hombre como voso-
tros mmummm Estos seres se apropiaron de mi cuerpo, alld
en 1915 mmmapim Estan construyendo una mdquina del tiem-

“po mnunmm Robardn objetos del pasado mmnummn Puede

ser vuestra mejor ocasidn de escapar mmummm Tengo un plan
mmmnun Mantened la boca cerrada, amigos mmmnum Pronto
estaré de vuelta mmnunm.” A continuacion el enjambre se
aleja y desciende por uno de los tineles.

Es una trampa. En realidad, el enjambre es uno de los
intérpreles que interrogd a los investigadores; es un miem-
bro de la Gran raza que en el pasado ocupd un cuerpo hu-
mano y que conoce el Inglés. La Gran raza desea que los
humanos piensen que van a escapar y no que van a tomar
parte en un peligroso expertmento. Mds adelante, se les
engafard para robar la maquina del tiempo, con lo que el
experimento dard comienzo.
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Poco después un nuevo enjambre hace acto de presen-
cia en la cdmara .v- se detiene cerca de los investigadores,
La mente del enjambre dice: “Mmmmpmm Ahora dard co-
mienzo la parte interesante de la investigacién mmmmm Se
requiere el estudio de las desagradables formas de vida endo-

_esqueléticas mpumnnun.”

Las aranas abren parte de la telarana y un enjambre de
insectos entra en la jaula y comienza a arrastrar al exterior a
uno de los investigadores. Es necesario elegir al investigador
escogido al comienzo de este capitulo (el mejor jugador de
rol del grupo).

Los escarabajos arrastran a la victima hasta el centro del
tetracdro. Una vez alli, se produce un stbito resplandor de
color verde y Ta victima es vuelta del revés: se ha conver-
tido en un tubo hueco de piel y huesos, rodeado por los 6r-
ganos internos. Por extrano que parezca, no se produce nin-
guna pérdida de sangre y el corazdn (claramente visible) sigue
latiendo. Los pulmones no se ven por ninguna-parte. Una
horda de insectos se adelanta, con multitud de pequenos
instrumentos metdlicos y frascos de muestras, para estudiar
la anatomia de la victima.

Cinco minutos después la victima vuelve a su estado nor-
mal, viva pero ahora catatdnica. Los escarabajos parecen
extrafiarse de los efectos que esto ha tenido sobre el ser
humano y se agitan vacilantes y preocupados (1al y como se
descubrird gracias a una tirada de Zoologia). En realidad, la
personalidad de la victima se encuentra ahora en un en-
jambre de escarabajos a varios Km de distancia y un miem-
bro de la Gran raza ocupa ahora ese cuerpo humano.

Durante la siguiente hora, la victima parece recuperarse
en parle, pero no se encuentra bien; parece que ha perdido
la memoria y vacila al andar. En realidad, el intruso se estd
acostumbrando a su nuevo cuerpo. Sin embargo. ya ha ocu-
pado antes el cuerpo de un ser humano y no cometerd erro-
res de importancia.

El regreso de un amigo

Unos cuantos minutos después se oye un ruido parecido
a un silbido y de un tinel Tateral comienza a salir un humao
de color verde. Todos los insectos y ararias de la cueva caen
al suelo. El humo rdpidamente desaparece y otro enjambre
entra en la cueva; los investigadores que consigan una ti-
rada de Descubrir se dardn cuenta de que se trata del enjam-
bre con el que hablaron antes.

“Mummnmm Esos bichos son demasiado confiados
mummimim Me dejaron ver su armeria i Esto hard que
no molesten durante un buen mnunmm Voy a liberaros
mumnmnm.”

Es cierto que el gas deja a los insectos fuera de com-
bate; sin embargo, cada uno de los enjambres de la cueva
no es sino parte de un enjambre mds grandes, que permanece
consciente. Incluso si los investigadores insistiesen en aplas-
tar a todos los insectos de la cueva, no causarfan ningdn dafio
a ninguno de los miembros de la Gran raza. Los escaraba-
Jos “amistosos” se abren paso por la jaula con cuidado; los
investigadores se dan cuenta de que algunos de los insectos
topan con el liquido pirpura de las jaulas, tras lo cual pare-
ce gue mueren rapidamente. Los supervivientes consiguen
abrir fos capullos, liberdndolos a todos en poco tiempo.
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El investigador vuelto del revés.

La mente del enjambre vuelve a hablar: “Muumnunm No
hay manera de sacaros nunnunm de este laboratorio mmunmm
por mi cuenta mnunnim Deberéis arriesgaros mmnunnm a
usar su mdquina del tiempo mnunmm Creo que sé cémo
funciona mmunmng.”

Los exploradores deberin abrirse paso por la jaula por
su cuenta; es posible que en el proceso pierdan puntos de vida.
Son libres de ir a cualquier parte del laboratorio. Con la
excepcion de su propio equipo, nada mds de lo que hay en
esla cueva parece tener sentido y nada es lo bastante pequeno
como para poderse levar encima.

“Mmmunim (Rapido! mounmm No puedo saber cudnto
durarin los efectos mmmmm Seguidme, muchachos!
nunmmm.” '

_ Los escarabajos son los primeros en llegar hasta la ha-
bitacién contigua, donde se encuentra el objeto cristalino
de forma ovoide. Estd medio hundido en una especie de
pozo. A su alrededor hay cientos de escarabajos patas arriba.

Si los investigadores rechazan la oferta, no hay ningtin
otro lugar donde ir. Los tineles son demasiado estrechos para
un hombre y un zumbido lejano puede en cualquier momen-
to indicar Ia llegada de otro miembro de la Gran raza.
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Si los humanos insisten en volver @ ser capturados, los
cientificos de la Gran raza deciden adoptar una estrategia mds
directa, obligando a todos ellos (incluyendo a su espia) o
entrar en la mdquina y a comenzar el viaje.

La midquina tiene una altura de 120 em. Hay una escoli-
1la lo bastante grande como para qué pueda entrar un humano,
El compartimento interior es lo bastante grande como para
que todos quepan en él. aungue algo justos. En una punta
de la médquina hay un pequeno tablero de control: unos cuan-
tos de los insectos aprietan ciertos botones y de debajo del

. huevo comienza a oirse un ruido de vibraciones, a la vez

que todo ¢l huevo comienza a emitir una luz azul gue va

" subiendo y bajando de intensidad.
_El enjambre dice: “Mmummnin Dijeron que tban mmmmin

a capturar mds humanos nunmmm La mdquina estd prepa-
rada smmapmuyn para algdin momento en que existan seres
humanos nummanum.”

Unos cuantos insectos, de aspecto diferente, hacen acto
de presencia en el laboratorio, procedentes de uno de los tine-
les laterales. El cnjambré dice: “Mpunmmm Ripido, mien-
tras smoaum atn no saben qué hacer mmmnun Marchaos
ahora mmmnyun Buena suerte, muchachos mnmnmm.”

La mayor parte del enjambre “amistoso” se'aleja y co-
mienza a atacar a los otros insectos.

Cuando todos los seres humanos estdn en el interior del
huevo, los insectos restantes comienzan a accionar otros boto-
nes de control. La escotilla se cierra de golpe. cerrando hér-
méticamente el interior del huevo. Un momento después, los

“insectos que atin estdn en el interior de la mdquina del tiem-

po mueren, debido a la pérdida de contacto con la mente de
su enjambre.

OBSERVADOR DE LA GRAN RAZA

(en un cuerpo humano)

INT 23, POD 13, EDU 25, las demds caracteristi-
cas son las mismas que las del cuerpo que le acoge.
Armas: ninguna. '

Habilidades: Antropologia 55 %, Bioguimica 50 %,
Ciencias ocultas 45 %. Culturas humanas 20 %,
Electrénica 65 %, Fisica 65 %, Fisica nuclear 55
%, Leer/Escribir Inglés 45 %, Mitos de Cthulhu 45
%, Paleontologia 80 %.

Hechizos: Crear Portal.

UN GRAN EXPERIMENTO

Los objetivos del experimento

La Gran raza ha perfeccionado el viaje mental a través
del tiempo y del espacio y los Portales les dan cierto grado
de movilidad fisica (a pesar'de que en su formacién deban
gastar mds puntos de POD de lo quie desearfan). Sin embargo,
dos de los acontecimientos mds interesantes que imaginar-
se pueda, la creacidn y la destruccion del Universo, son
indaccesibles a los cientificos de la Gran raza porque no hay
ninguna criatura viviente que pueda presenciarlos.

La Gran raza estd segura de que el Universo comenzd

siendo una masa condensada en extremo, un dnico blogue
primario que explotd v comenzé a expandirse. enfridndose
y condensindose en un gas: este gas darfa luego lugar a las
estrellas v a los planetas. También estdn seguros de que lle-
gard un momento cn que el Universo dejard de expandirse
v comenvzard a contraerse hasta formar otra dnica masa de
materia. con lo que el ciclo volverd a comenzar.

Mais allid de este punto, las opiniones varfan. Las expe-
riencias extracorpdreas y los viajes astrales sugicren que la
conciencia puede viajar a través del colapso final, hasta el
siguiente ciclo del Universo. No obstante, no estd muy claro
que el tiempo participe en un gran ciclo de creacion, des-
truccién v reformacion (la Teorfa circular), o que sim-
plemente vaya oscilando a través de sucesivos “Big Bang,”
lo que produce universos similares, pero no por fuerza idén-
ticos (la Teoria ciclica).

En la Teorfa circular, el libre albedrio es una mera ilusion
y los acontecimientos se van repitiendo exactamente en
cada uno de los ciclos. Pero si la Teorfa ciclica es la verda-
dera, el libre albedrio sigue existiendo y los universos suce-
sivos pueden diferir en algunos detalles, tanto importantes
como insignificantes.

La Teoria circular lleva implicita la idea de que el fu-
turo acabard por ser igual al pasado lejano. Si esta idea es
correcta, el viaje a través del tiempo se convierte en algo muy
facil; sélo hay que esperar lo bastante, hasta que se esté en
el momento adecuado.

La Gran raza ha decidido que es hora de descubrir cudl
de las dos teorias es la correcta; para ello, han construido
una mdquina del tiempo, una miquina especial que perma-
necerd en ¢l Universo durante su colapso y posterior “Big
Bang,” protegida de modo que estos cataclismos no la pue-
dan destruir.

Los seres humanos que estin en el interior de la md-
quina son parte vital del experimento; deben ser devueltos
a la Tierra de la siguiente oscilacion del Universo, acompa-
fados de un observador que examine sus reacciones ante cual-
quier tipo de cambio que se haya producido en la historia. La
importancia de estos cambios puede ser suficiente como para
determinar cudl de las dos teorias es la correcta. Cuando la
Gran raza se haya hecho una mayor idea de los riesgos exis-
tentes en este experimento ellos mismos viajarin en el tiem-
po; sin embargo, este primer intento servird para mostrar cual-
quier fallo inesperado del sistema.

La maquina estatica

La médquina del tiempo de la Gran raza gencra un campo
de retardacian temporal en el interior del huevo cristalino y
asu alrededor. Una vez activado, el huevo viaja hacia delante
enel liempo a razén de unos pocos segundos subjetivos por
cada millén de afos. Una vez en marcha, los controles no
aceptardn nuevas érdenes y no es posible abrir la escotilla.
Mecanismos ocultos regulan la temperatura y la gravedad
internas, protegen a sus ocupantes y les suministran el oxi-
geno. Una pequefia cubeta les proporciona agua, que pro-
_viene de algiin depdsito oculto, pero no hay nada que comer
_a bordo.

La miquina también mantiene su propia gravedad, pero
estd programada para provocar cambios impreceptibles en el




momento angular (a [in de que los investigadores pro-
porcionen al observador de la Gran raza alguna informa-
cion psicoldgica de interés ).

Unos cuantos anos después (cuando para los investiga-
dores s6lo ha pasado un instante), la Gran raza retira el te-
cho del laboratorio y utiliza herramientas especiales para tras-
ladar la mdquina del tiempo hasta la superficie. Los
investigadores s6lo notan una sibita sacudida y ven que Ja
camara del laboratorio ha desaparecido y que la mdquina des-
cansa ahora en la superficie,

Como que el tempo transcurre con gran rapidez. los
investigadores no ven plantas ni animales: ni siquiera los
drboles de mayor longevidad llegan a impresionar sus 6r-
ganos sensoriales, porque todo se mueve o muere demasiado
rapidamente como para ser visto.

El Sol es una continua y ancha banda luminosa en el fir-
mamento; su posicion va cambiando lentamente a medida que
el eje de la Tierra se inclina y cambia de posicion. Cada
pocos minutos la banda cambia sibitamente de posicion, debi-
do a un cambio subito y catastréfico del eje terrestre. Cada
movimiento desencadena la formacion de nuevas montaias
y la aparicion de cambios climdticos. Las glaciaciones sélo se
perciben como un cambio repentino de un paisaje rocoso a
otro de color blanco, que dura como mdximo unos pocos
segundos. La posicién de la mdquina, que en teorfa descan-
sa sobre la superficie, vibra continuamente por culpa del
movimiento de la Tierra y de la formacion de las montafias.

Poco después la miquina aumenta de velocidad y los
ciclos que se van repitiendo duran cada vez menos segun-
dos subjetivos. Mientras tanto, el Sol va cambiando lenta-
mente de forma, expandiéndose y contrayéndose en un ciclo
ritmico que es casi invisible ante el brillo de la banda solar.
Después de un cierto tiempo, el Sol despide llamaradas varias
veces, calentando la Tierra hasta que los océanos.se.evapo-
ran y cubren el planeta de densas nubes negras. Esto conti-
nia durante varios segundos (millones de afios).

Mientras tanto, la pareja Tierra-Luna se separa y la ve-
locidad de rotacién de la Tierra es cada vez menor por culpa
de los efectos tidales y del rozamiento con los restos de su
atmésfera. Al final, los dos cuerpos se estabilizan, con la Luna
y la Tierra enlazadas por las fuerzas tidales y la Tierra acaba
por presentar siempre la misma parte del planeta al Sol.

_La banda solar se convierte en un anillo de luz y luego
en un disco borroso que rdpidamente cambia de posicion y
que acaba por dejar de moverse cuando estd cerca del cenit.
A estas alturas, el Sol ha cambiado: su luz parece latir rit-
micamente y una delgada capa de hielo cubre la Tierra cuan-
do los restos de su atmdsfera se congelan. Al final, después
de ocho horas de tiempo subjetivo (unos diez mil millones
de anos de tiempo real), el Sol se expande y se convierte en
_una estrella gigante roja qﬂuc engulle la Tierra.

] Casi escondidos en el brillo de color rojo, los investi-
gadores pueden ver unas formas gigantescas y extraiamen-
te aberrantes: raras criaturas reptilianas provistas de alas,
gigantescos gusanos que se retuercen y formas humzmuidq;§

“distorsionadas. Se elevan en el espacio, alejindose de la Tierra
“que se estd desintegrando y empequeiiecidas por la distan-
cia que les separa de los investigadores. Afortunadamente,
esta espantosa vision solo dura unos segundos. Una tirada de
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Mitos de Cthulhu revela que los Primigenios huyen de la
Tierra. Los investigadores que hubiesen visto antes a algu-
no-de los Primigenios que viven en la Tierra pierden 0/1D3
puntos de COR. Por fortuna, la vision es demasiado rdpida
como pira gque se pierdan los puntos de COR normales. No
hace falta que los investigadores que jamads hayan visto a
los Primigenios hagan una tirada de COR; la pérdida se
debe a experiencias anteriores y no a la horrible y rdpida
Vision.

En estos momentos la mdquina se agita en el interior de
una nube de gas incandescente, Tras unos pocos .scgum:l_(_)ﬁ
(miles de millones de anos), el Sol vuelve a encogerse. dando
lugar a una estrella enana blanca. La maquina {lota libremente
en el espacio, !

Ahora ya se pueden ver las estrellas, girando de forma clara
en el espacio a medida que la galaxia también va girando.
Al final, la galaxia comienza a encogerse, para hundirse
“sobre su propio centro y formar una pira funeraria final para
todas las formas de vida que atin existicsen en ella. La méqui-
na ha sido construida de tal modo que no se vea dfectada por
este cataclismo (ni por el inmenso colapso final).

_Gracias a la extincion de la galaxia local, los investiga-
dores pueden darse cuenta de la presencia de otros objetos
astrondmicos mas lejanos. Brillan con una luminosidad azul,
ya que ahora estdn acercdandose los unos a los otros y la luz
que emiten se desvia a las longitudes de onda mds cortas.
Mientras se van acercando, sus brillos se désvanecen poco
a poco por culpa de la cada vez mayor edad de las estrellas.

El destino final del Universo adopta la forma de un co-
lapso y una explosion repentinas (ver la ilustracion cerca
de estas lineas). De repente, las galaxias se abalanzan unas

_sobre otras y se condensan hasta formar una dnica masa in-

candescente de materia plateada. De vez en cuando se pue-
den ver unes puntos de luz; es posible que se trate de estre-
las que han conseguido escapar del colapso final, o incluso
de otros viajeros del tiempo (después de todo, el espacio se
ha vuelto literalmente mds pequerio).

La luz de la masa incandescente revela unas extraias for-
mas oscuras y gigantescas, totalimente incomprensihles para
la mente humana. Los intentos de entender qué han visto pro-
ducen en ellos horribles sensaciones y todos pierdan 11D3/2D6
puntos de COR. Estas siluetas parecen empujar los dltimos
restos de materia hacia la masa incandescente y la moldean
hasta que convertirla en una esfera perfecta. Unas formas mids
pequenas describen circulos alrededor de las formas mids

_grandes. Aunque las primeras son demasiado pequeias como
para que se puedan ver los detalles, de algin modo los inves-
tigadores se dan cuenta de que son las mismas criaturas que
escaparon de la Tierra milenios atrds. El apocalipsis final
no supone la destruccion de los Dioses Exteriores ni de los
Primigenios. Los ahora entumecidos investigadores no sufren
pérdida de puntos de COR por tener una vision tan remota
Yy extrafid como para que lenga consecuencias permanentes.

Después de un rato indeterminado, durante el cual los
investigadores comienzan a sentirse extraiamente débiles y
todos los relojes de a bordo se detienen, la esfera de masa del
Universo explotay teozes de plasma incandescente golpean
contra la mdquina mientras se produce el nacimicnto del
nuevo Universo.




Después de unas cuantas horas subjetivas, se forman las
primeras galaxias. La mdquina comienza a seguir a una de
ellas y al final acaba por girar alrededor de una estrella de
reciente formacion. El gas v las particulas que giran a su
alrededor se enfrian poco a poco y los planetas se conden-
san. La mdquina acaba por descender hasta la superficie de un
mundo incandescente recién formado; en el nuevo Universo,
es el equivalente de la Tierra (tal y como la Gran raza habia
previsto cuando construyd la maquina del tiempo). Después
de varios millones de afios, aparecen los primeros seres vivos.

Yara los investigadores, los primeros signos de vida con-
sisten en un repentino cambio en los océanos, gracias a que
las plantas y las bacterias los cambian de color.

Una complicacion

Sin embargo, en ese Mismo Mmomento unas masas oscuras
racilantes parecen indicar la presencia de alguna extrania
forma de vida. §

La mdquina ha sido vista por un perro de Tindalos, que
Ja ha seguido a través del tiempo. Los primeros signos de esta
persecucion consisten en una silueta negra lejana, que pare-
ce no cambiar de posicidn a pesar de que las eras geologicas
vayan (ranscurriendo y las plantas colenicen tierra firme.
Al final, la silueta llega a estar lo bastante cerca como para
poder ser vista con detalle. Los jugadores deben tirar COR,
[/1D20 puntos de COR. El miembro de la Gran raza de Yith
que se encuentra a bordo sabe que la maquina del tiempo es
invulnerable a una criatura de este tipo pero los investiga-
dores no. La criatura arana las ventanas de cristal durante
varios minulos subjetivos y a continuacion se aleja (aparen-
temente agotada) y desaparece.

Si el guardidn lo desea, el perro puede continuar la bis-

queda, enfrentindose a los investigadores 15 dias después de

et A o

L

que éstos hubicsen acabado su viaje cosmico. Disponen de

-esos dias para prepararse a recibirle, o de lo contrario sufTi-

rdn las consecuencias. Las caracteristicas del perro se en-
cuentran al final de esta aventura.

La era de los grandes reptiles pasa ante sus ojos durante
unos cuantos minutos subjetivos. Una o dos veces es po-
sible ver esqueletos de dinosaurios, un instante antes de que
se convierlan en polvo. Justo después de esto, los investi-
cadores se dan cuenta de que la velocidad de su viaje es
cada vez menor.

Su lugar de aterrizaje no estd cerca de ninguno de los cen-
tros de las civilizaciones primordiales que antecedieron al
hombre y no hay senales de vida inteligente. El tltimo tre-
cho del viaje, a través de la era de los mamiferos y en di-
reccidn al momento de la aparicién del Hombre, sélo dura
una hora subjetiva.

Treinta y seis horas relativas después de haber salido
del laboratorio de la Gran raza, la midquina del tiempo emite
un quejidorepentino y el paso del tiempo vuelve a lanormali-

_dad. La banda solar desaparece; el paisaje gana movimien-

to cuando el huevo se materializa en un exhuberante bos-

que templado. La escotilla se abre. Se oye el silbido del

viento y los cantos de los pdjaros. Las hojas se agitan en
medio de la cdlida brisa. El aire es sano y agradable. No
hay senales de vida humana.

Diez minutos después, la mdquina pasa a estar desagra-
dablemente caliente. Los que estén en el exterior se dan
cuenta de que debajo de Ja misma hay llamas de color verde.
Los que atn estén en su interior disponen de tres asaltos de
combate para salir de alli. Una vez transcurridos ¢slos, una
bola de brillante fuego verde consume la maquina del tiem-
po, matando a todos los que aiin se encontrasen cn su inte-
rior. La explosién proyecta hacia el cielo una nube de polvo



¥y gas con forma de hongo y deja a los investigadores atur-
didos y sordos durante unos minutos,

La suerte de los viajeros

A estas alturas de la partida, el guardidn va debe haber

decidido qué va a ser de los supervivientes. Hay numerosas
posibilidades. En todos los casos, una vez los investigado-
res s¢ hayan dado cuenta de lo que ha ocurtido. el observa
dor de la Gran raza vuelve al lugar de donde vino y la per-
sonalidad original del investigador retorna a su cuerpo.

PRIMERA POSIBILIDAD: para scguir con esta campana
sin que hayan grandes cambios, el siguiente Universo es
idéntico al nuestro, ya que la Teoria ciclica es correcta. Los
investigadores se encuentran en algin lugar de los Fells, a
unos Kim tierra adentro de la mina G & M: ha pasado mis o
menos un mes desde que fueron capturados por la Gran raza.

La Armada supuso que habian muerto y abandond la
mina y el almacén. Tarde o temprano, los investigadores y
todos los militares supervivientes se ponen en contacto con
la Armada (o ésta se pone en contacto con ellos). que los inte-
rroga. Como es ldgico, nadie les cree.

Mientras tanto, todos los objetos encontrados en la Luna
han desaparecido de forma misteriosa, al igual que todas
las fotografias y las demis pruebas. Ningtin astrénomo ni
astronauta del futuro llega a descubrir rastros de una cueva
bajo el criter Aristarco; la Gran raza ha ocultado todas las
pruebas. Los equivalentes de los investigadores en este
mundo ya han sido enviados al futuro lejano y transportados
al siguiente ciclo del Universo; el equilibrio de energia del
Universo permanece inalterado.

Una vez los heroicos investigadores se han dado cuenta

de que vuelven a estar a salvo, cada uno de ellos gana 3D6
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El fin del Universo.

puntos de COR si consigue una tirada de COR. Acto seguido,
se les ataca con el Perro de Tindalos.

Una variante de esta posibilidad consiste en que la md-

quina del tiempo se materializa sin ningtn problema, pero én
un Universo en el que han enido lugar cambios muy poco
importantes. Los politicos son algo distintos, las canciones
no suenan exactamente igual y los investigadores acaban por
encontrarse con sus duplicados exactos (que nunca han lle-
gado a participar en el proyecto de la Armada). En ¢l momen-
to en que piensen que han vuelto al mundo real, cada uno
de cllos gana 3D6 puntos de COR (tal vy como se ha descri-
to mds arriba), pero luego los pierde cuando descubra la
verdad. Encontrar un duplicado exacto de uno mismo debe-
ria ser una experiencia bastante traumdtica: se deben perder
al menos 2/1D10+2 puntos de COR,
SEGUNDA POSIBILIDAD: para llevar a cabo una cam-
pana ambientada en la época victoriana, ey posible que el
huevo haya legado a la Tierra un poco antes de lo debido,
abandonando a los investigadores en algtin lugar de
Hampstead Heath (Londres). Cuando comiencen a explorar
el lugaren que se encuentran, los in vestigadores se topan con
una carretera, llena de carrozas y carretas pero sin au-
tomdéviles. Un periédico abandonado en un banco del parque
les revela la fecha. Los investigadores deben decidir cémo
van a conseguir ropa de la €época, dinero y todos los demis
elementos esenciales de la vida en la Inglaterra victoriana.
Los investigadores ganan un médximo de 2D6 puntos de
COR y tarde o temprano deberdn enfrentarse al Perro de
Tindalos.

Se puede utilizar una variante ambientada en la misma
¢poca y lugar, Reina un extrafo silencio: no se oye alos pdja-
Fos tantar y una gran proporeicn de la madera del bosque esti
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calcinada. A lo lejos se oye el grito estridente de “Ulllaaaaaa,”
y un siniestro tripode de metal se mueve de un lado al otro
del horizonte: los investigadores se encuentran en-el Universo
de La Guerra de los Mundos dé H.G. Wells. Cada uno de
ellos sélo gana 1D6 puntos de COR y después de haber
solucionado el pequefio problemi de una invasién marcia-
na atn se deberdn enfrentar al Perro de Tindalos.

TERCERA POSIBILIDAD: para una campaia en las
Tierras del Sueiio, el siguiente ciclo del Universo podria con-
sistir en un ciclo en el que las Tierras del Sueno son reales
y lo onirico es nuestro Universo. Los investigadores estardn
atrapados en las Tierras del Suefio hasta que dominen el
arte de Sofiar y puedan asi volver a su mundo. No se gana-
ran puntos de COR hasta que los investigadores vuelvan a
lo que para ellos es el mundo real. Una ventaja de esto con-

siste en que el perro tarda mucho mds en encontrarles
(2D6x 15 dias, porque el tiempo siempre pasa con mayor rapi-

dez en los suefios). Para las reglas a aplicar, ver Las Tierras
a"t_’! Suerio.

CUARTA POSIBILIDAD: para una campana en la época
actual, el huevo se materializa en medio de unos drboles
que adornan una parte de una gran autopista. Los proble-
mas que los investigadores van a tener son bastante serios,
comenzando con el mds inmediato: jcomo cruzar la autopista
sin ser atropellados por alguno de los camiones que van a
toda velocidad? .

No disponen de papeles ni de dinero actual y se enfrentardn
a enormes problemas cuando intentan comenzar una nueva
vida. Al final, descubren que en 1927 fueron dados por desa-
parecidos.

MAS POSIBILIDADES: para mds diversion, los investi-
gadores podrian llegar a un Universo completamente dife-
rente, en el que otra forma de vida domine la Tierra, o en ¢l
que la historia ha cambiado por completo; el libro de Philip
K. Dick El hombre del castillo ofrece una visién de un mundo
qgue nos ¢s familiar, pero a la vez muy diferente. Es también
posible que lleguen a un mundo en el que las fuerzas de los
Mitos hayan triunfado y que es ahora gobernado por el Gran
Cthulhu y sus sicarios. O quizds piensen durante anos que han

Alegado al “mundo real,” hasta que se den cuenta de un deta-

lle que les revele que estdn espantosamente equivocados. En
todo caso, esta aventura se ha acabado y los investigadores
se deberdn enfrentar a todo lo que suceda a continuacion.

CARACTERISTICAS

NOTA: muchos de los personajes siguientes han parti-
cipado en la Gran Guerra y su salud mental atin no se ha
restablecido del todo.

EL PROFESOR MOE ;
Un matemdtico y mistico ya mayor, de Estocolmo. Sabe
més acerca del tiempo y de los Mitos de Cthulhu de lo que
le gustaria. Tiene prisa por concluir sus experimentos, por
lo que no participard en la investigacién, ni entrard en con-
tacto directo con los Mitos. Moe padece una enfermedad here-
ditaria y no goza de buena salud.
FUE 6 CON 4 TAM 12
DES 11 APA T EDU 21

INT 19
COR 65

POD 18
PV 8

Armas: ninguna.

Habilidades: Ciencias ocultas 77%, Hipnotizar 80%,
Matematicas 90% . Mitos de Cthulhu 21%.

(El guardidn puede asignar porcentajes altos a otras ha-
bilidades de tipo intelectual, si lo desea).

HANS, PERSONA CON PODERES PSIQUICOS

Hans es un retrasado mental profundo que posee unas facul-
tades psiquicas importantes. Habla sueco con dificultad y
no tiene habilidades.
FUE 11 CON 5
DES 4 APA 5

Armas: ninguna.

POD 18
PV 9

TAM
EDU

INT 3

12
2 COR 99

OBADIAH POLKINGTON

Un abogado codicioso que se ha metido en todos los nego-
cios lucrativos de Barrow. Polkington es también Juez de Paz.
No dejard que la Ley prevalezca sobre el sentido comercial.
FUE 12 CON 16 TAM 9 INT 14  POD 11
DES 13 APA 9 EDU 14 COR40 PV 13
Armas: ninguna. .

Habilidades: Charlataneria 25%, Derecho 35%, Discusién
45%. Elocuencia 22%, Leer/Escribir Latin 15%, Regatear
35%.

Equipo: libros de Derecho de aspecto imponente.

GLADYS JONES

Esta afligida viuda estd confusa y triste y es muy habladora’
FUE 11 CON 15 TAM 7 INT 9 POD 15
DES 13 APA 11 EDU 8§ COR28 PV1I

Armas: ninguna.
Habhilidades: Charlataneria 45%, Hacer que le hagan caso
50%.

DR. GARDEN, CIRUJANO Y PATOLOGO

FUE 12 CON 13 TAM 11 INT 15 POD 12
DES 14 APA 14 EDU 17 CORS51 PV 12

Armas: ninguna.

Habilidades: Botinica 18%, Diagnosticar enfermedades
34%, Farmacologia 41%, Primeros auxilios 62%,
Psicoandlisis 17%. Psicologia 11%, Quimica 28%, Tratar
enfermedades 31%, Tratar envenenamientos 18%, Zoologia
41%.

Equipo: botiquin médico, instalaciones de un hospital.

CAPITAN JONAS ENTWHISTLE

Un bravo lobo de mar, de 65 aiios de edad, con sélo una pier-
na (perdid la otra cuando se cayd dentro de una caldera para
hervir marisco mientras celebraba el fin de la segunda Guerra
de los Béers); tiene buen ojo (y una mano bastante indis-
creta) para las mujeres. Fuma usando una pipa algo desa-
gradable y apesta a alcohol.

FUE 17 CON 16 TAM 17 INT 11 POD 14
DES-12 APA 14 EDU 7 COR 43% PV 17

* Disminuida a causa de las alucinaciones etilicas que sufre
de vez en cuando.

Armas: Punietazo 65%, 1D3+1D6 puntos de daiio,
Culatazo 45%, 1D4+1D6 puntos de dano.

Pasador (igual que un cuchillo) 55%, 1 D6 puntos de dano.



Habilidades: Astfonomia 10%, Bucear 25%, Manejo de

botes 35%. Nautich 75%, Navegar 53%, Regatear 55%,
g g

Usar Remolcador a paletas 55%. (N. de los T.: La habilidad

“Niéutica™ y la de “Manejo de Botes™ son equivalentes: la pri-
mera se aplica en alta mar, mientras que la segunda se usa
cerca de Jas costas). |\
Equipo: el Gent (un remolcador a vapor impulsado por pale-
tas), utensilios de navegacién variados y varias botellas de
ginebra, whisky. brandy y aguardiente.

)
HK*! 1
Jefe del Servicio Briténico de Inteligencia Naval; esta
enigmdtica figura no habla mucho, pero siempre estd alerta.
FUE 12 CON 15 TAM 15 INT 18  POD I8
DES 14 APA 11 EDU 16 COR55 PVIS
Armas: Revolver Webley .45 55%, 1D10+2 puntos de dafio.
Habilidadés: Adminislraci"\én 70%, Antropologia 18%,
Buscar libros 54%, Ciencia$ ocultas 18%, Crédito 80%,
Derecho 33%. Descubrir 45%., Discusién 22%, Disimular
83%, Escuchar 55%, Hablar/Escribir Alemén 68%,
Hablar/Escribir Francés 55%, Hablar/Escribir Ruso 41%,
Historia 48%, Lingiiistica 33%, Mitos de Cthulhu 4%,
Ndutica 72%, Psicologia 65%.
Equipo: siempre le acompaiian dos infantes de marina de
paisano (véase “Un infante de marina,” mds abajo) pro-
vistos de revdlveres .45 y que siempre tienen un 70% en todas
las habilidades de combate cuerpo a cuerpo.

CAPITAN DE FRAGATA EDWARD NILES,
MARINA REAL

Un oficial de la Armada, militar de carrera y un verda-
dero patriota; es implacable cuando sirve al Rey y al Imperio.
Se le ha confiado la direccidn de un importante proyecto de
investigacidn y quicre estar seguro de que nada va a salir mal,
FUE 16 CON 15 TAM 13 INT 13  POD 16
DES 14 APA 15 EDU 15 COR 71 PV 14
Armas: Revélver Webley .45 55%, 1D 10+2 puntos de dafio.
Fusil Lee-Enfield de canén corto 35%, 2D6+3 puntos de
daiio,
Habilidades: Astronomia 10%, Bucear 45%, Conducir auto-
mévil 36%, Charlataneria 25%, Derecho militar 20%, Dibujar
mapas 38%, Electricidad 32%, Esquivar 36%, Folografia
25%, Mecdnica 35%, Ndutica 50%, Navegacion 28%,
Quimica 24%, Regatear 30%.

TENIENTE DE NAVIO PETER DAVENISH,
MARINA REAL

Es el ingeniero del HMS Selene; se trata de una persona
extravertida que i[llL‘IlI:lI"‘J entablar amistad con todos los
investigadores de sexo femenino. Estd al mando del HMS
Selene cuando Niles no estd.
FUE.15 CON 15 TAM 15 INT 13 POD 16
DES 14 APA 15 EDU 15 COR7lI PV 15
Armas: Revélver Webley .45 55%, 1D10+2 puntos de dafio.
Fusil Lee-Enficld de candn corto 35%, 2D6+3 puntos de
dafio.
Habilidades: Bucear 35%, Conducir automévil 39%.
Charlataneria 55%. Derecho militar 15%, Dibujar mapas
38%, Electricidad 35%, Esquivar 30%, Fisica 20%,

-

DES 15

Fotografia 35%, Mecdnicu 75%, Ndutica 18%. Navegacion
18%, Quimica 20% ., Regatear 309 .

TENIENTE DE NAVIO PETER WILLIAMS,
MARINA REAL

Se trata de un cirujano naval muy bueno, que también
se ha dedicado a servir al Rey y a la Patria. Es un antiguo
Jugador de rugby y una autoridad en la medicina del buceo
a grandes profundidades.

FUE 17 CON 16 TAM 13 INT 13 POD 11
APA 15 EDU 17 COR 51 PV 15

Armas: Revélver Webley .45 23%, 1D10+2 puntos de dafio.

+ Puietazo 85%, 1D3+1D4 puntos de dafio.
" Patada 35%. 1D6+1D4 puntos de dafio.

Habilidades: Botdnica 23%. Bucear 47%, Diagnosticar
enfermedades 45%, Farmacologia 39%, Primeros auxilios
75%, Psicoandlisis 23%, Psicologia 20%. Quimica 35%,
Tratar enfermedades 33%, Tratar envenenamientos 40%,
Zoologia 22%. )

Equipo: botiquin médico.

TENIENTE DE NAVIO CHRISTOPHER WATSON,
MARINA REAL ;
Electricista e ingeniero electrénico. Estd felizmente ca-
sado y habla sin cesar de su mujer y sus hijos.
FUE I5 CON 15 TAM 15 INT 13 POD I6
DES 14 APA 15 EDU I35 COR71 PV 14
Armas: Revélver Webley .45 55%. 1D 1042 puntos de daiio.
Fusil Lee-Enficld de candn corto 35%, 2D6+3 puntos de
dano.
Habilidades: Bucear 35%, Conducir automavil 39%,
Charlataneria 55%, Derecho militar 15%, Dibujar mapas
38%, Electricidad 35%, Esquivar 30%. Fisica 20%.
Fotografia 35%, Mecdnica 75%, Niutica 30%, Navegacién
18%, Quimica 20%, Regatear 30%.

SUBOFICIAL JACK PHILLIPS

Es el artificiero (mecdnico) de la misién. Tiene la cos-
tumbre de silbar sin parar mientras trabaja.
FUE 16 CON 17 TAM |0 INT 16 POD 13
DES 13 APA 13 EDU 13 COR 61 PV 14
Armas: Revélver Webley .45 35%, 1D 1042 puntos de dafio.
Fusil Lee-Enfield de caién corto 15%, 2D6+3 puntos de
dano.
Habilidades: Bucear 45%. Electricidad 35%, Mecinica
35%, Ndutica 45%.

UN MARINERO

Repitanse estas caracteristicas lantas veces como haga
falta. Todos los marineros que participan en esta aventura
estan altamente especializados y han sido escogidos uno a
uno para esta importante y seereta mision.

FUE 16 CON 16 TAM 12 INT 11 POD 12
DES 12 APA 11 EDU 9 COR S50 PV 14

Armas: Pufictazo 65%. 1D3+1D4 puntos de daiio.
Culatazo 35%, 1D4+1D4 puntos de daiio.

Patada 55%, 1 D6+ 1D4 puntos de dafio.

Presa 63%. dano especial.

Cuchillo de combate 35%, 1D442 puntos de daiio.

Fusil Lee-Enficld de caiién corto 33%, 2D6+3 puntos de

" daio. Revolver Webley 45 25%, 11042 puntos de dafo.
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Habilidades: Bucedr 20% . Camuflaje 45% . Descubrir 35%,
\

Discrecion 45%, Estuchar 35%, Lanzar 45% . Nadar 40%,

Ocultarse 25%. Saltar 45%. Seguir Rastros 25%:

TENIENTE GEOFFREY HULL

Al mando de un contingente de infantes de marina, posee
excelentes conocimierfos acerca de los explosivos. Es orde-
nado hasta la locura.
FUE 17 CON 17 TAM 15 INT 14
DES 14 APA 12 EDU Il COR 35
Armas: Puietazo 85%,!\1D3+ 1 D4 puntos de dafio.
Culatazo 25%, 1D4+1D4 puntos de dano.
Patada 45%, 1D6+1D4 puntos de dafio.
Presa 55%, dafio especial.
Cuchillo de combate 55%; 1D4+2 puntos de dano.
Eusil Lee-Enfield de caidn corto 65%, 2D6+3 puntos de
dafio. Revélver Webley .45,40%, 1D10+2 puntos de daio.
Habilidades: Bucear 20%, Qamuﬂaje 45%, Descubrir 35%,
Discrecion 45%, Electricidad 35%; Escuchar 35%, Lanzar
45%, Mecidnica 25%, Nadar 40%, Ocultarse 25%, Quimica
65%. Saltar 45%, Seguir rastros 25%.
Equipo: caja con detonadores, fulminantes, etcétera.

SARGENTO THOMAS NELSON

FUE 17 CON 17 TAM 15 INT 12
DES 13 APA 11 EDU 11 COR 55
Armas: Puiietazo 85%, 1D3+1D4 puntos de dafio.
Culatazo 25%, 1D4+1D4 puntos de dafio.

Patada 45%, 1D6+1D4 puntos de dano.

Presa 55%. dafio especial.

Cuchillo de combate 55%, 1D4+2 puntos de dano.
Fusil Lee-Enfield de caidn corto 65%, 2D6+3 puntos de
dafio. Revélver Webley .45 40%, 1D10+2 puntos de dano.
Habilidades: Bucear 20%, Camuflaje 40%, Derecho militar
209, Descubrir 35%, Discrecién 45%, Escuchar 35%, Lanzar
45%, Nadar 40%, Ocultarse 25%, Primeros auxilios 44%,
Regatear 30%, Saltar 45%. Seguir rastros 25%.

POD 13
PV 17

POD 12
PV 17

UN INFANTE DE MARINA .
Repitanse estas caracterfsticas tantas veces como haga
falta. Los infantes de marina que participan en esta aven-
tura son tropas de €lite y han sido elegidos uno a uno para
esta importante y secreta mision. Cada dfa hay en la Luna
cuatro cabos de infanterfa de marina.
FUE 17 CON 17 TAM 15 INT 11
DES 14  APA10" EDU9  CORA4S5
Armas: Puiietazo 85%, 1D3+1D4 puntos de dano.
Culatazo 25%, 1D4+1D4 puntos de dafio.
Patada 45%, |D6+1D4 puntos de dano.
Presa 55%, daiio especial.
Cuchillo de combate 55%, 1D4+2 puntos de dano.
Fusil Lee-Enfield de caiién corto 65%, 2D6+3 puntos de daiio.
Revolver Webley .45 40%, 1D10+2 puntos de dano.
Habilidades: Bucear 20%, Camuflaje 45%, Descubrir 35%,
Discrecién 45%, Bscuchar 35%, Lanzar 45%, Nadar 40%,
Ocultarse 25%, Saltar 45%, Seguir rastros 25%.

UN GUERRERO DE LA GRAN RAZA
Repetir tanias veces como haga falta.
FUE 55 CON 35 [AM 59
DES 14 PV 47

POD 10
PV 17

INT 21 POD 14
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Movimiento: 7.

Armas: Pinza 55%. 1D6+6D6 puntos de dano.

Arma lanzarrayos 60%, causa de 1D10 puntos de dano en
adelante (s¢ aplican las mismas reglas que para las armas lan-
zarrayos normales, pero s6lo afectan a la carne; ver el capi-
wlo anterior titulado “El retorno de la Gran raza.”). Granada
Esférica 55%, 5D6 puntos de dano en un radio de 3 metros
a la redonda.

Armadura: picl por valor de 8 puntos.

Hechizos: ninguno.

COR: Ver a un guerrero de la Gran raza cuesta 0/1D6 pun-

' tos de COR.

PERRO DE TINDALOS

FUE 17 CON 33 TAM 17
DES 10 PV 25

Movimiento: 6/40 volando.

Armas: Zarpa 90%, 1D6+1D6+"pus™.
Lengua 90%, pérdida de D3 puntos de POD.

Armadura: piel por valor de dos puntos. También regenera
4 puntos cada asalto. S6lo es vulnerable a las armas magicas.
Hechizos: Llamar a Yog-Sothoth; Presa de Nyogtha.
COR: si se ve a un Perro de Tindalos se pierden 1D3/1D20
puntos de COR.

INT19 POD28

Notas del autor y agradecimientos

Esta aventura se ha preparado a lo largo de mds de tres anos
de trabajo y durante este tiempo sufrié varias alteraciones profun-
das. He recibido ayudas, consejos y dnimos de mucha gente. Deseo
dar particularmente las gracias a Jus siguientes persunas.

Sandy Petersen eshozd gran parte del material base acerca del
futuro de la Gran raza de Yith en articulos y cartas que se publica-
ron en el “Tanzine” Dagon y comigio algunas suposiciones errone-
as que yo hice en las primeras versiones de esta aventura,

Mare Gascoigne y Jon Sutherland, antiguos miembros de
Games Workshop, me convencieron de que escribiera la primera
version de esta obra y luego se pasuron una cnorme cantidad de
horas encontrindole fallos.

Carl Ford (de Dagon) me dio dnimos y me aconsejo.

Algunos de los asistentes a la convencian de juegos de
Koancon de 1987, a la Convencién Mundial de Ciencia Ficcion
de 1987 y a la Gamesfair 1988 invirtieron 150 horas-hombre hacien-
do pruebas de juego de esta aventura. Espero que hayan disfruta-
do tanto como yo.

La Biblioteca Historica de la Marina Real me proporciond mul-
titud de infarmacion valiosa sobre las bases y los barcos de la
Marina durante los afios 20.

Mi pobre madre, a la que no le interesan estos juegos, ha
leido y corregido varias veees las diferentes versiones de esta
aventura, Muchas, muchas gracias por sus dnimos y su.apoyo.

El titulo de esta cancidn lo inspird una cancion de Credence
Clearwater Revival y una coleccion de narraciones editadas por
Thomas M. Disch. El titulo lo utilicé anteriormente pari una aven-
tura de Traveller publicada en ¢l “fanzine’ Trollcrusher, que no
liene nada que ver con estiaventur.

Las fuentes en las que me inspiré o me ayudé para redactar esta
aventura son: En busca del fururo mitico (una novela de Trevor
Hoyle), £l misterio de la Marina y El misterio bajo el mar (dos
novelas de Doc Savage, escritas por Kenneth Robeson), Un expe-
rimento can el Tiempo (un libro de JW. Dunne), la narracion de
H.P. Lovecraft “En la noche de los tiempos,” la de Love-
craftDerleth “La sombra surgida del espacio,” la dg Brian W. Aldiss
“El pequeiio detalle revelador,” el libro de H.G. Wells La mdquina
del tiempo, el de William Hope Hodgeson La casa de la frontera,
¢l de Poul Anderson Tau Cero, los de Keith Roberts Anita y Pavane,
la narracion de William Rushton “El dltimo caso del doctor W.G.
Grace,” Despuéy del Hombre de Dougal Dixon, el libro editado por
Peter Tamlyn La tierra verde y pranguila y algunos articulos pu-
blicados en White Dherf'y en Dagon.
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Calendarios anuales

Instrucciones para el uso
de los calendarios

* Busca el afio que desees consultar en el indice de la pagi-
na 159. El nimero que hay a su derecha es el del calen-
dario a consultar.

Notese que no se han querido rehacer los calendarios en
espanol, dejdndose en inglés en parte por el trabajo impro-
bo de hacerlo y por otra para preservar el montaje origi-
nal. No te olvides de que para los britdnicos. el primer dia
de la semana es el domingo.

En 1572, Gran Bretafia y sus colonias adoptaron el
Calendario Gregoriano, lo que justifica el extrafio mes de
septiembre del calendario 15. Hasta 1582 y durante casi
medio milenio, toda Europa usaba el Calendario Juliano
y algunas naciones siguieron haciéndolo hasta el siglo XIX.

Para fechas anteriores a 1610 sigue el esquema del calen-
dario, con la siguiente consideracién: en el Calendario
Juliano habfa un afio bisiesto cada cuatro. En el
Gregoriano también. pero no en los que cierran siglo y no
sean divisibles por 400. Asi, 1900 no fue bisiesto pero
el ano 2000 sf lo serd.
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Avuda 2 de “Semilla”

Compania Minera Beasley

Oficinas: Calle Mayor, 28; Coppertown, Nuevo

Méjico.

Directivos: Presidente Williim Beasley. Vicepresi-

dente Edward Beasley.

Fecha de fundacion. 19 de mayo de 1912, en Nuevo

Méjico.

Capital: aprox. 5 millones de dolares (no hay accio-

nes).

Propiedades: 20 titulos sin confirmar y una tritu-
radora de mineral, unas 227 Ha de tierra en la lade-
ra norte de la Montafia del Diablo, a unos 8 kil6-
metros de Coppertown, Nuevo Méjico.
Desarrollo: las principales fuentes de riqueza son
dos titulos de propiedad: la “Vetaancha™ y la “Dama
de Cobre™; ambos disponen de pozos inclinados que
se adentran en depésitos de cobre porfidico.

Avuda 3 de “Semilla”™

La jerga y manera de hablar
de los campamentos mineros

El ambiente reinante en la aventura no tiene
por qué proceder sélo de la informacién que
el guardidn va dando a los personajes, $in0
también de los PNJ que vaya personificando.
El siguiente vocabulario puede ayudarle a la
hora de crear didlogos mds realistas para
mineros y administradores de minas.

Acero escalonado: lengiieta de taladro de
acero macizo.

Acero hueco: lengiieta de un taladro hidriu-
lico.

Aumento de graduacion: cuando los mineros
hurtan trozos de mineral rico en metal.
Basura: ganga o mineral.

Basureros: los que cargan el mineral en las
vagonetas a paletadas.

Bohunks: trabajadores que provienen de
Bohemia.

‘Boomers’: trabajadores que van siguiendo
los nuevos yacimientos que se van descu-
briendo, moviéndose de un lugar a otro.
Burro: cualquier miquina I.]ja.

Cémara escalonade: una cdmara vacia de la

que ya se ha extraido el mineral,
Canipamento del \rhi‘\‘.;'(,\' con soda: aquél
donde el capataz mele prisas a todo el mundo.
Carburo: limpara de carburo de los mineros,
Carga: ciclo de explosion de barrenos, sacar
los escombros, colocar los maderos, y hacer
los agujeros para la siguiente explosion.
Casa de lax grias: edificio construido sobre
la abertura de un pozo, con maquinaria para
subir y bajar cosas por el mismo. t
Casea seca: taquillade un minero o cuarto para
cambiarse de ropa.

Colgajo: parte de un tinel de una mina que
estd por encima de las cabezas de los mineros.
Coroncmiento: roci O mineral sobre un soca-
von o una galerfa.

Crowst time: hora del almuerzo (expresion
tipica de Cornualles).

Drifring: abrir galerias por medio de tala-
dros y barrenos de dinamita.

El palo de la basura: la pala.

Encofrar: colocar maderos en posicion ver-
tical para evitar los derrumbamientos; de esto

se encargan unos carpinteros especializados

que colocan postes a ambos lados del tinel de
la mina para que hagan de soporte de una
viga superior. Estos postes y vigus, por 1o
general de forma cuadrada, pueden llegar a
tener 25 centimetros de lado.

Ensave quimico: prueba para determinar la
cantidad de metal existente en un mineral.
Escalonadoras: maquinas taladradoras que
se usan en las cimaras escalonadas y en las
subidas.

Esquirol: rompehuelgas o informador.
Esquiroles: rompehuelgas,

Excavacion: cuando una gran porcion de
mineral va sicndo recorrida por una serie de
galerfas excavadas en dngulo reeto bajo el
tinel.

Galeria: tinel excavado horizontalmente en
¢l mineral partiendo de un pozo.

Ganga: roca sin valor.

Hacer el soldado: hacer el tonto.
Haraganear: actuar de forma incompelente.

Hombres de los cascos: personias entrena- -

das para apagar incendios,

Jinete de burros: ingeniero que estid sobre
un burro (ver mds arriba).

Los de arriba: mineros que trabajan en la
superficie. 7

Los hombres de los railes: log mineros que se
encargan de colocar railes por el suelo de las
galerias. :

Minero dure como la roca: minero especia-
lizado, que trabaja en las galerius mds pro-
fundas. i

Mineros de diez dias: mineros que trabajan
por una clerta cantidad de dinero y luego se
van; también el que dice “el agujeroyaes lo
bastante profundo.”

Mineros errantes: mineros que siempre estan
viajando de un lugar a otro.

Mineres vagabundos: trabajadores que llevan
consigo sus mantas.

Muchacho: minero que lleva los taladros o
maneja las grias.

Observadores: espias de la compaiifa en la
mina.

Orificador: pequeiio taladro manual.

Palo de los idiotas: pala.

Pedn: trabajador que acarrea o arrastra las
rocas de las cimaras escalonadas.

Pérfiro: mena con mineral de cobre reparti-
do por tada la roca.

Preparande e caiga: se ponen cartuchos de
dinamita en ¢l interior de una serie de aguje-
ros de barrena y acontinuacién se Henan éstos
con barro para aumentar la fuerza de fa explo-
sion (a esto Gltimo se le llama “enlodar™).
Primo Juck: apelativo general de los mineros
de Cornualles, Inglaterra (que ha sido una
regién minera desde la Edad Media).
Representante errante; organizador de sin-
dicatos que se va moviendo de un oficio a
otro.

Roca madre: la roca que encierra al depdsi-
to de mineral.

Sacando basura: extrayendo el mineral.

Se le ha dado su tiempo: despedido.
Socavon: tinel excavado horizontalmente en
una montaiia desde la superticie.

Subida: pozo vertical que parte de una gale-
ria y va subiendo hasta llegar hasta la.veta
de mineral.

Tuladros de agua: taladros hidriulicos,
Topo: minero que trabaja en los tineles.
Vagonetas: carretas de pequeno lamano que
se usan pari transportar el mineral; suelen ser
empujadas sobre los railes.

Vagoneteros: mineros que empujan las vago-
netas cargadas de mineral-hasta la superficie.
Volcadores: los que se encargan de descargar
las vagonetas.

Zinbadoras: mdquinas taladradoras suple-
mentarias.
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Avuda 4 de “Semilla”™

La"agenda de Crawford

“Acompané a los B por un pasaje subterrd-
neo hasta una cdmara cavernosa. que pare-
ce que estd por debajo del pozo. Alli nos
esperaba F con un minero maniatado, un
finlandés, que no cesaba de deleitarnos con
sus suplicas. Nuestra victima se sorprendid
al vernos, y comenzd a proferir insultos. E le
golped y le amordazé, mientras W me expli-
caba que a éste lo habian mantenido en bue-
nas condiciones para los seres. W nos acon-
sejd que. cuando los seres hiciesen acto de
presencia, no nos moviésemos y nos que-
ddramos cerca de las paredes de la cimara.
Poco después llegé el primero.
Supe que venia gracias a un golpe de aire
fétido y acre gue provenia de uno de los tine-
les, y por una s¢nsacion de entumecimiento
que me invndi(i'-.‘ haciendo que ninguno de
nosotros nos pudiésemos mover. Quizas el
entumecimiento sea producido por algiin tipo
de gas. W dice que es un efecto psiquico.
El monstruo era aterrador. Enorme, con
muchos tentdculos, sin érganos visibles ni
piernas. Movimiento similar al de las ser-
pientes. Sorprende pensar que se desconoz-
can unos secretos como €stos. Estaba cubier-
to de un moco o baba que brillaba a la luz
de las antorchas. Debo conseguir una mues-
tra. Los tentdculos octopoides son capaces
de realizar movimientos delicados. Color:
entre blanco y gris pilido, y entre azul y
negro en sus pliegues. No hay venas visibles.
La cosa se acercd primero al finlandés, y
luego a mi. ;Se dio cuenta de que estdba-
mos alli por primera vez?
iSenti algo en mi mente! Un dolor agudo,
diferente a todo lo que habia sentido antes.
"W dijo algo que no entendf, y el dolor dis-
minuyo de inmediato. La cosa se alejo de
mi'y W se adelanté con un cuchillo. Adn no
podia moverme. W cortd las cuerdas, pero el
finlandés se qul‘dé alli, mirando fijamente.
W y E desnudaron a la victima, y luego se
unieron 4 nosotros.
Miis criaturas emergieron del tiinel; algu-
nas de ellas eran mis grandes, mucho mds
grandes que la primera. Una de ellas era espe-
cialmente grande. de color azul plateado y
negro en algunas partes, y parecia estar al
mando. Formaron un circulo alrededor del
finlandés, por lo que era dificil ver lo que
pasaba. El entumecimiento desaparecio, y la
victima comenzd a gritar.
Un canturreo se elevd de las bestias. W las
Ilama “topos estelares™, porque cree que vie-
nen de Marte o de otro planeta. Un nombre
realmente estipido, al igual que él.
No era posible percibir ninguna melodia en
esos sonidos, pero si varios ritmos. Cada
una de esas cosas enrollé uno de sus tentd-
cules alrededor de alguna parte del cuerpo
de la victima, que comenzaron a mover hacia

arriba y hacla abajo. La victima comenzé a
proferir intensos gritos de dolor. Parece que
los topos vaniaban el dolor que producian por
alguna razon desconocida. Era dificil ver qué
acurria. Del circulo emanaba una neblina o
luz de’ color verdoso, que iluminaba toda la
cdmara.

Comenrcé a sentir su poder. Era una sensa-
cidn estimulante. Sélo con recordarla, ardo
en deseos de volver a experimentarla. Con
cada chillido, cada uno mis agudo que el
anterior, me sentia mds fuerte y mds viril. No
eraexactamente algo psiquico, pero no puedo
decir con exactitud qué era. ;Duré casi cua-
tro horas!

Al final Tos gritos cesaron. Las cosas baja-
ron el cuerpo hasta el suelo, pero siempre
sin dejar de canturrear, jHipndtico, triun-
fante! Cuandao las criaturas se marcharon,
dejaron un cuerpo desnudo sobre las pie-
dras. Un ritual sorprendente. E y dos de los
capataces volvieron a vestir lo que queda-
ba del minero, y se lo llevaron. W estaba
complacido; sabfa que me habia conven-
cido. Nos llevé de vuelta por el tinel hasta
su casa, donde nos sirvié una copa de
brandy y hablé como si nada de las cosas
mds importantes que iban a ocurrir.

(Aqui vienen unos pdrrafos bastante pareci-
dos a los que arriba se indican). Llegd un
momento en que la sensacidn de entumeci-
miento desaparecid, y esta vez W nos dijo
que nos acercdsemos a examinar el caddver
con atencion. Yo esperaba que estuviese des-
tripado o totalmente destrozado, pero estaba
bastante intacto. Las tnicas sefiales de heridas
eran unas marcas circulares parecidas a que-
maduras, que parecen corresponder a los luga-
res en que se habian colocado los tentdculos.
La cara tenfa una desagradable expresién de
agonia. Me quedé un poco rezagado de los
demds y aproveché para recoger una muestra
de moco, que guardé en una botella de reacti-
vos vacia que habia Hevado conmigo.

(Otro dia). Las pruebas realizadas sobre el
moco solo revelan trazas de minerales. Ni
siquiera es seguro que sea de origen orgdni-
co ¢ inorgdnico. El andlisis de sustancias
orgdnicas no es mi fuerte. Las conversacio-
nes con Frevelan que cree que los B tienen
razén al hablar de un poder psiquico. Es difi-
cil conseguir pruebas, sefioras y caballeros.

“Indudablemente la dltima sesién parecia

tener un marcado cardcter psiquico. ;Pero
cémo se puede analizar? Mis libros no sir-
ven de mucha ayuda, Quizds con cl test de
Sartoris, si es que puedo encontrar el libro.
(Una noche posterior). { Qué consiguen esas
cosas de los rituales? Es postble que sea una
sensacion mucho mds intensa que la que
nosotros experimentamos, ;Una experiencia
narcética, como el opio? Sin duda consi-
guen algo mis. Me gustaria que un verdadero
forense examinase los cuerpos, pero es dema-
siado peligroso. Quizds consiga que se hagan
algunas pruebas anatémicas y patolGgicas.

Quizds abra una de las tumbas, o guizds
soborne a E para conseguir uno fresco.
(Una tarde posterior). Cada sesién es igual
que Jas anteriores. Ya he memorizado el
rtmo, pero no puedo captar las palabras. W
no me quicre explicar nada: dice que ya lo
aprenderé con tiempo. Ayer por la noche
me di cuenta de que W estaba canturreando
con esas cosas. jAcaso consigue algo més de
esa manera? F me dijo que fueron los topos
quienes revelaron a W la riqueza mineral
de la “Dama de Cobre.” Parece que eso
forma parte del trato.

(Otra noche). ;Una de esas cosas aparecid a
través de una de las paredes! Ocurri6 tan de
prisa que casi no la vi. El calor fue muy inten-
s0, y la pared brillaba, se fundfa. Por la aper-
tura aparecieron unos tenticulos, que pinta-
ron y esparcieron la roca liquida a lo largo
del nuevo tinel. ;Fue realmente fundida, o
fue la consecuencia de una reaccién quimi-
ca? Un nuevo misterio. ; Acido? ; Dénde estd
la mayor parte de la masa de la roca que se
fundié? No estaba lo bastante caliente como
para convertirse en calor. ;Quizds a los B esto
no les preocupe, pero a mi si!

(Orro dia). Las prugbas realizadas sobre el
moco atin no me han Hevado a ninguna con-
clusidn,

(Orro dia). Las muestras de roca si muestran
una transformacién ignea, pero también unos
resultados aberrantes. Las estructuras crista-
linas se han reorganizado. de formas jamds
vistas anteriormente, pero no sélo como
consecuencia del calor. Crea una sustancia
alineada de gran fuerza y precision, igual que
el temple de una espada japonesa. Me haré
rico si consigo saber cémo se produce. Esta
es, sin duda, una de las claves de la trans-
mutacién. jLos B no tienen una mina de
cobre. sino de oro!

¢Usan las criaturas esta sustancia para eri-
girestructuras? ;O sélo la usan para recubrir
tiineles? Alin no puedo entender con exac-
titud qué ocurre con la masa. Debe ser un
nuevo nimero atémico. pero la prueba volu-
métrica ha resultado ser negativa, al igual que
la de papel de aluminio.

(Otra noche). Increible. Han consumido tres
hombres en nueve horas, Me siento rejuve-
necer, como si tuviese una aureola de poder.
(Compartimos su experiencia, o s6lo son las
sobras? Los ritmos eran mds salvajes, mds
frenéticos, manfacos, cacofénicos. La resa-
ca es agotadora, tremenda. Casi no puedo
escribir.

Cuando las criaturas se marcharon, dejaron
tras de si cinco esferas blancas. Primero pensé
que eran alguna éspecie de regalo valioso o
simbolo que nos hacian, pero W nos dijo que
no debiamos tocarlas. W nos dijo que esto
ya habia pasado hace dos afios, y que enton-
ces silo habia tres esferas, Nos contd que
un capataz cogié una de las esferas y se fue
con ella y que una de las criaturas volvio y
al momento mato a ese hombre.
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Ayuda 6 de “Semilla”: La pintura mural alterada
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Ayuda | de “Aguas”

El telegrama de Brodsky

POR FAVOR PREPARE VIAJE A NUEVA
ORLEANS STOP PONGASE EN CONTACTO
CON DR VICTOR DAVIES O CON SENOR PHI-
LIP DAVIES DE SUNSET HALL DAVIES LAN-
DING MISSISSIPPI STOP RECIBA DE ELLOS
EL FRAGMENTO VISHAKHAPATNAM STOP
ENTREGUELO A GEORGI BRODSKY EN LA
UNIVERSIDAD DE MISKATONIC STOP 600
DOLARES SE DEPOSITARAN EN SU CUENTA
BANCARIA EN EL MOMENTO EN QUE TELE-
GRAFIE QUE ACEPTA EL ENCARGO STOP LE
ENVIARE MAS DETALLES STOP BRODSKY

Avuda 2 de "Aguas”

La inscripcion de la tabla de hierro

En la seccién central se ha grabado lo siguiente:
Dedicatoria a la carne de nuestra carne: hijas,
contemplad esto una vez y conservadlo. Un Gran
-Poder ha permitido a vuestros moribundos padres
retirarse a lugar seguro. Esta muerte tiene un pre-
cio que se paga con gusto, porque la arcilla estd
fria v llena de gusanos. Ahora debemos alejarnos
de este lugar. aungue vosotras volveréis cuando
tengdis los afos suficientes. Hemos marcado nues-
tro camino para vosotras. Hay vida mds abajo,
como un dia descubriréis, v en las aguas tranqui-
las, y en el mar. Nos volveremos a encontrar.
Alrededor de 1a dedicatoria se ha grabado en letras

" romanas un texto diferente:

Ph'inglui mglhw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah ‘nagl
fhtagn

Una tirada de Mitos de Cthulhu traduce esta ins-
cripcién como sigue: “En su casa de R’lyeh el
difunto Cthulhu aguarda sonando.”

No hay instrucciones adicionales: Patricia y Nathaly
Jas borraron cuando volvieroi a la casa veinte afios
después.
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El Carnaval (Mardi Gras)

El Mardi Gras (martes de Carnaval) es el
dia anterior al Miércoles de Ceniza (el
primer dia de la Cuaresma). La fecha
en que se celebra depende de las fechas
de la Semana Santa, que a su vez vie-
nen determinadas por el ciclo lunar y el
equinoccio de primavera. Al igual que
ocurre con la Semana Santa, la fecha
del Mardi Gras cambia de un afio para
otro y siempre se celebra entre el 6 de
febrero y ¢l 6 de marzo.

“Mardi Gras™ es una expresion en fran-
cés que significa “Martes Gordo,”y tiene
su origen en la costumbre de hacer des-
filar un buey cebado por las calles de
Paris en el martes de Carnaval. Los colo-
nos franceses importaron esta costumbre
al Nuevo Mundo. Estas fiestas son espe-
cialmente populares en Nueva Orleans,
en la que las primeras celebraciones
organizadas datan de la década de 1830.
En esla ciudad, las celebraciones del
Mardi Gras comienzan unas dos sema-
nas antes del dia propiamente dicho.
Durante estos dfas se celebran desfiles
de mdscaras por las calles de la ciudad,

bailes de disfraces, multitud de fiestas
y otros tipos de francachela. Estas acti-
vidades son organizadas por unas socie-
dades benéficas denominadas Krewes.
Rex y Comus, que son respectivamente
los reyes del Carnaval y de la Alegria,
tienen sus propios Krewes, que datan
de 1872 y 1857 respectivamente. El
Krewe de Comus recibe el nombre de
“El Mistico Krewe de Comus,” un nom-
bre que seguramente sorprenderd a los
investigadores mds suspicaces.

En la tarde del dia del Mardi Gras se
celebran unos espectaculares destiles y
bailes de disfraces, como el gue tiene
lugar en la casa de Randall Fowler. La
coronacidn de Rex y el desfile posterior
se celebran méds o menos al mediodia y
su baile de disfraces tiene lugar esa
misma noche; se supone que Rex debe
ser el dnico de todos los participantes
en el desfile que no tenga puesta una
miscara. La fiesta y el desfile de Comus
también se celebran esa misma noche y
con ellas terminan las fiestas del Mardi
Gras.

Cada afio el carnaval sugiere un tema

nuevo para los adornos y disfraces de las

celebraciones; éste debe haberse extrai-
do de 1a Biblia, la Historia o la Literatura.
Por e¢jemplo, un tema vilido podria ser
“Nuestro viaje a Marte.”

Cada afio cientos de turistas llegan a la
ciudad para participar en esta gigantes-
ca fiesta. Bl libertinaje, la embriaguez
y un caos orgidstico son cosas comu-
nes durante estos dias. Durante el Mardi
Gras siempre es dificil obligar a los
demds que hagan algo y en los prime-
ros meses de 1921 la Prohibicion adn no
estd consolidada del todo. Serd dificil
perseguir a alguien por las calles aba-
rrotadas de gente v serd imposible iden-
lificar a las personas que lleven puesta
unia miscara. ;

Bl tema para el carnaval de este afio es
“Alicia en el Pafs de las Maravillas.”
Los participantes en las fiestas irdn ves-
tidos de sombrereros locos, cocodrilos,
lichres de marzo, jabberwocks y jub-
jubs, gatos de Cheshire, conejos blancos,
reyes locos (y reinas, sotas y soldados de
corazones), etcétera, Habrén también
muchos otros tipos de disfraces y se verd
bastante piel desnuda después de que
los nifos se hayan ido a la cama.
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Ayuda 5 de " Oscuridad”

Muere un tratante en objetos de arte

Un terrible alboroto acaba con la videa de un des-
tacado ciudadane

Ayer por la noche el sefior Bertram Digby, pro-
pietario de las “Galerias Coloniales™ y un amigo de
la sociedad de Boston, fue hallado muerto en medio
de los restos de su tienda.

La policia fue alertada por los paseantes, alarma-
dos ante los gritos y fuertes ruidos que provenian
del edificio cerrado con llave. Para cuando los agen-
tes de policia forzaron la puerta, el seior Dighy
ya habia fallecido.

La policia ha mostrado sorpresa al ver que el cri-
minal habia dedicado tanto tiempo en destruir y ras-
gar todos los objetos expuestos en Ia tienda. Es raro
que en un crimen de este tipo se comelan tantas

ey muestras de vandalismo,
‘ . Cerca.de la puerta trasera de Ia tienda se ha descu-

bierto una tapa de alcantarilla abierta, con su pesa-
da tapa junto a ella. Se supone que por ella el ase-
‘ sino pudo escapar por las cloacas de Boston sin
7 ser visto.
) ' Sc cree que el motivo del erimen ha sido la ven-
) ganza. La policia estd concentrando sus pesquisas

en los cireulos hohemios v artisticos.
El sefior Dighy tenia 57 afos de edud. Deja mujer

S

y tres hijas.

El Signo Amarillo,
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Avuda | de “Oscuridad”

Mueren siete policias
y otros muchos resultan heridos

La Banda Carmesi es desarticulada;

algunos consiguen escapar

El enfrentamiento mds impaortante en Massachusetts
desde la batalla de Bunker Hill

BOSTON (AP) — En las primeras horas de esta
mafiana siete agentes de policia y cuatro miembros
de la famosa Banda Carmesi murieron cuando la
policia rodeé primero y luego asaltd el escondrijo
de la banda.

El capitdn Michael Headley, hablando en nombre
del jefe de policfa, alabd el valor de los hombres que
habfan caido en acto de servicio y jurd que se ven-
garfa del pufiado de despiadados criminales que atn
se encuentran en libertad.

Después de una larga investigacion, mds de 50 agen-
tes de policia habfan rodeado a la banda en el nime-
ro 44 de la Plaza del Rey de Irlanda, una fabrica
abandonada desde hace mucho tiempo.

La valiente operacién nocturna no tuvo ningun pro-
blema hasta que, cuando la policia ya se habia inter-
nado mucho en el edificio. un miembro de la banda
que acababa de despertarse hizo sonar la alarma y
se hicieron varios disparos.

A partir de ese momento los testimonios son
contradictorios. La mayorfa de los informes indican
que la banda disponia de trampas preparadas con
hachas, estacas de madera afiladas y otros objetos
letales. Tan cobardes ingenios mataron o hirieron
seriamente a mds de una docena de los mejores
hombres del cuerpo de policia de Boston.

El capitin Headley, actuando en representacion de
nuestro ausente jefe de policfa, ha pedido a sus
hombres que no hagan ninguna declaracion a la
prensa hasta que el Departamento haya realizado
una investigacién exhaustiva de lo ocurrido.

Se ha anunciado una rueda de prensa para las dos de
la tarde. '
Por otra parte, Whipple Peaslee Eliott, portavoz
del Comité Ciudadano para un Boston Mejor, ha
anunciado que se ha elevado hasta 28.000 $ la
recompensa que esta organizacién ofrece por la
captura de la Banda Carmesi.
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dias. dos tratantes en objetos de arte de Boston han

Avuda 2 de “Oscuridad”

La policia, sorprendida ante
unas amenazas de muerte
EXCLUSIVA DEL LIDER — En los dos dltimos

recibido las mismas amenazas de muerte.

El Lider ha descubierto que tanto Anthony Huer,
propietario de la “Tienda de arte de Boston™ como
Bertram Digby. propietario de las “Galerias
Coloniales™ han recibido cartas anénimas en las que
se les amenaza de muerte si no devuelven ciertos
objetos de piedra.

En cada una de las notas con las amenazas se incluia
un talisman de color rojo en el que se ha grabado
un simbolo ocultista desconacido.

La policfa estd investigando la posibilidad de que
este asunto tenga algo que ver con Patrick Malone,
el famoso jefe de la Banda Carmest, ain en paradero
desconocido.

Huer y Digby han negado conocer a Malone o haber
tenido algo que ver con €L

Las cartas y los talismanes estdn en manos de la poli-
cfa de Boston, que se ha negado a declarar por qué
las relaciona con Malone.

Avuda 3 de “Oscuridad”

FE DE ERRATAS

Los editores desean pedir disculpas por el articulo
“La policia, sorprendida ante unas amenazas de
muerte,” que nuestro periédico publicé en la edicion
de ayer. La historia result6 ser falsa. El Lider pide
disculpas a todos sus lectores y deplora cualquier
problema o vergiienza que el articulo pueda haber
causado a los sefiores Huer y Digby, a nuestro vale-
roso cuerpo de policia, 0 a los habitantes de Boston.

B T o T

El Talismdan Rojo.
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Avuda 6 de “Oscuridad”

Suicidio de un gangster

FILADELFIA (AP) - James Corcoran (“Jimmy”) Feeney
fue encontrado muerto en el dia de ayer, en lo que pare-
ce ser un caso de suicidio. Algunos creen que pertenecio
a la famosa Banda Carmesi de Boston.

Segtin fa policia, Feeney se alojaba en el hotel “Quaker
Arms’T, \y se suicidd por envenenamiento. El forense de la
ciudad hi dictaminado que el veneno usado fue una mez-
cla de whisky y cianuro y que la muerte fue instantdnea.
La palicia,de Boston ha considerado que es improbable
gue la Banda Carmesi haya conseguido escapar. El tenien-
te McElroy ha declarado lo siguiente: “Estdn firmemen-
te en nuestras manos. Pedimos a todos los ciudadanos que
nos ayuden aencontrar a estos ¢riminales para llevarlos
ante la justicia.”

Feeney tenfa una gran cantidad de antecedentes crimina-
les, para sus 24 afos. Sus familiares en Bolton,
Massachusetts, han reclamado el caddver.
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Una cricemadura en un frasco de muestras.
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Ayuda 1 de “Dios pdlido”

Asesinato en la plaza mayor

Forastero encontrado junto al quiosco de nuisica
A primera hora de esta mariana se encontré el cuer-
po del sefior Stuart David Cabot-Jenkins, victima
de lo que parece ser un asesinato.

El jardinero Eliott Prawney se encontré con el cuer-
po mientras estaba transplantando unos tulipanes.
“Senti que mi corazén subfa por mi garganta”, ha
declarado. “Espero que Dios en su infinita miseri-
cordia nunca deje que mis ojos vuelvan a ver una
cosa como ésta.”

La policia ha destacado la violencia presente en este
supueslo asesinato, pero se ha negado a responder
cuando se le pidid que se le comparase con algunas
de las muertes producidas en lo que algunos peris-
dicos han llamado “la masacre de Boston.”

Se espera la préxima aparicién del informe del
forense sobre las causas de la muerte.

Es posible que el sefior Cabot-Jenkins estuviese
visitando nuestra ciudad en wiaje de placer o de
negocios; la polica solicita a cualquiera que cono-
ciese a este hombre que se presente en comisarfa.
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Ayuda 3 de “Dios palido” 4

La agenda de Cabot-Jenkins

La primera mitad de la agenda trata de una casa
de Salem, Cabor-Jenkins
demuestra gue no es una casd (*n('anr}\:d:r. De

Muassachusetts.
entre los fendménas que se consiguen dxplicar
en la agenda caben destacar unas inexplica-
bles manchas de sangre (que en realidud no ¢
sangre, sino simples charcos de agua gue ha ido
resbalando por las paredes, después de fr::ber-
se teiiido de rojo por culpa de las hajas de rbol
en proceso de descomposicidn gue han caido
sobre el tejado), unos puntos de la casa en los
que siempre hace frio (el mal estado de la casa
permite que se formen muc has corrientes de
aire), v unos misteriosos quejidos (producidgs
gracias a que la casa se ha construido con 1a-
blones de madera sin curar). Cabot-Jenkins revel

la la verdadera historia de la casa ¥ rechaza;,

todas las historias referentes a la supuestas infer- -

venciones diabdlicas, demostrando que en rea-
lidad no son mds que rumores sin fundamento
v habladurias de viejas.

La segunda mitad de la agenda aborda el mis-
terio de la casa Martensen, cerca de Arkham. e
incluye una direccion. En esta parie, Cabot-

Jenkins estd menos seguro de poder encontrar

una explicacidon a los extraiios sucesos gue en

ella se han ido sucediendo. Se reproducen agut

los pdrrafos mds interesantes. £n realidad. la

agenda es mucho mds gruesa.

— Lacasa Martensen es construida en 1840 por
John Martensen. Inmigrante de primera gene-
racién, procedente de la regién del valle del
Severn en Inglaterra. ¢ Podria ser la xenofobia
persistente en los lugarefios la causa de algu-
nas historias? No es probable; en esta época
la politica comercial britdnica favoreeia a
Nueva Inglaterra.

Martensen es acusado de causar la desaparicicn

de algunos de sus vecinos o de los fumiliares de

éstos en 1861, 1866, 1870, 1878 y 1884: Ia
muchedumbre acaba por linchar a Martensen:

intentd secuestrar a Eliza Peaslee, una mujer

joven y querida por todos en la comarca.
Numerosos lestimonios posteriores parecen con-

firmar que el autor fue Mart

sen, pero no ¢s
posible asegurarlo. Martensen es linchado antes
de encontrar prucbas concluyentes y preparar un
¢aso judicial formal. Se producen mis desapa-
viciones en 1890 y 1891 | Ahora culpan al fan-
tasma de Martensen!

1895 Edgar Ramsey, su mujer Marian y sus
hijos Bdgar Junior y Rothbart se trasladan a’la
casit. Habian comprado la propiedad, Ademds de
los vagabundos, son los primeros en viviren la

i

adesde Martensen.

1897: Marian huye de la casa gritandd que un
gusano gigante ha matado a sumarido. La poli-
cia encuentra log cuerpos destrozados de Edgar,
Edgar Junior y Rothbart. La dnica arma que s¢
cncuentri ¢ una gran barra de metal manchada
de sangre (jAh! Una arma poco normal para un
triple asesinato. (por qué no un hacha o un
machete?) Marian se vuelve cataténica y jamds

vuelve o hablar. El estado la recluye en el mani-

comiode Cambridge Grove de Boston y lucgo

declara ¢l caso cerrado. Esto es bastante conve-

niente: es seguro que los abogados odian tener
que trabajar. Deberia revisar los archivos del
manicomio.

1899: Dos desapariciones mis. No s¢ sabe que
tengan alguna relacién en el tiempo o en la causa
probable. -

1904: Hiram Crewe se traslada a la casa. Una
rana grande en un charco pequeiio: investiga-
dor ocultista, escritor, fanfarrén, diletante, espi-
ritualista, e imbécil de la cindad de Boston. En
la entrevista que publica el Lider, asegura gue
habré resuelto el misterio y exorcizado el dia-
blo en menos de un mes. Un mes después, en una
funcién celebrada en Boston, Crewe declara que
en la casa Martensen no hay fendmends para-
normales de ningin tipo. Ese mismo afio deja
la casa. iMuy extraiio! Crewe tenia todo tipo de
razones emocionales y financieras para describir
y anunciar una gran victoria sobre los malévolos
espiritus de la casa, repitiendo todas las historias
evidentemente falsas que se encuentran en todos
sus libros. jAcaso recibié amenazas de algin
encmig-O si no se iba de la casa, o fue algo de la
casd quien le amenazé? De ser esto dltimo,
;como consiguid Crewe salir de la casa y llegar
2 Nueva York? Y de haber sido algin enemigo,
¢ fue él el responsable de su retiro voluntario y su
muerte un afio después?

— Llego a Arkham. Adn es una ciudad tranqui-
la y de una belleza arcaica, a pesar de que las
instalaciones universitarias han sido moder-
nizadas. El abogado, Bert Chambers, liene
Ja llave y se ha encargado de todo. Chambers
noes de fiar (jno me extraia que sea el encar-
gado de una propiedad con tan mala reputa-
cién!)

En la planta baja solo hay polvo. arafias,
murciélagos y telarafas, Hum, por una vez me
gustaria que la gente no se hubiese llevado los
muebles. Quizds Chambers los haya vendido.
El primer piso es incluso menos interesante.
A pesar de todo, la casa si tiene algo de extra-
fia. Ahora, a la cama; mafiana miraré prime-
ro ¢l dtico y luego el sétano.

He encontrado bastantes cosas en el dtico.
Supongo que los ladrones no pensaron que
valiese la pena llevirselas, Muebles rotos,
libros vicjos, cucntos de hadas, montafias de
versos meritorios. Mafiana examinaré el s6-
tano; me he guardado la escena del crimen
para el final. Uno siempre necesita tener algu-
na ilusion,

Algo extraito pasé hoy. Mientras estaba

examinando el sétano (con un aspeeto terri-

blemente triste, como ¢} resto de fa casa) me
golpeé la cubeza con algo... o al menos asi lo
creo. Cuando volvi en mi, me habia ensu-
ciado. Después de lavarme, atin tenia la sen-
sacion de seguir estando sucio, Aiin siento
picores y hormigueos en la piel.

(Luego) paseé un poco, pero no me siento
mejor. Me iré a Arkham a comer.

— He tenido un suciio horrible. Habia una espe-
cie de reunion, de quizds una docena de per-
sonas con tdnicos. Una de cllas describid
varios signos en ¢l aire con una daga cubierta
de joyas, mientras que las demds iban leyen-
do por urnos un libro antiguo y estropeado

y luego entre ellas wparecid una cosi mons-

truosit. Era algo parecido a un mono, pero“
acorazado como un insecto. A conlinuacion
(estémago, estiite quieto) destripd a todos los
asistentes a la reunién. Mientras los estaba
devoranda, de repente se dio cuenta de mi pre-
sencia. Me desperté gritando.

_ Otro sueiio. Esta vez yo estaba en medio de
unas oscuras calles, a cuyos lados habfan unas
paredes espantosas y diferentes a cualquier
otra cosa que yo haya visto, Alguien invisible
me estuva persiguiendo todo el rato. Algo
volé por encima de mi cabeza y cuando bajé
mi mirada un hombre estaba de pie justo
detriis de mi. Me pregunto: “Dime, ¢has visto
el Signo Amarillo?”, y me enseiid un papelen
el que brillaba un simbolo, que parecia agi-
tarse en el papel como si fuese un gusano
amarillo. ;Quién es el Rey Amarillo? ;Quién?
i Por qué me estd pasando esto? Me siento
débil y desconcertado.

— Estoy en una casa junto a un lago. Es oscuro.
Alguicn esti fuera de la casa, cantando una
letania. Siento que es malvado y que me quie-
re hacer dafio. Y a pesar de ello miro por la
ventana. Veo ojos, pero no veo cara. Grito.
Unas horribles cosas espinosas derriban la
puerta y me arrastran fuera de la casa. donde
una espantosa cosa blanca parecida a un
monstruoso cangrejo fliccido se acerca ¥
clava en mi una de sus pias. Esto no duele
en absoluto y me relajo como si me estuvie-
se adormeciendo, como si supicse que ya se
ha acabado todo y dirijo mi mirada al oscuso
lago y veo que los negros edificios de sus
profundidades tiemblan de deseo por mi.

— Debo salir de esta casa jAcaso Crewe expe-
rimentd lo mismo que yo? ;También sintid

s? He vuelto a sonar

¢l esta especie de pard
esta noche. Esta vez habia dos hombres con
un libro. Yo sabia que ellos iban a morir y tam-
bién sabia que merccian morir. Vicon alegria
quie uno de cllos comenzaba u recitar algo
del libro y luego las ventanas se abrieron de
par en pary algo levanté al hombre que habfa
estado leyendo. Comenzd a succionar su san-
gre y sus huesos y luego sélo habia en la habi-
tacién una masa sanguinolenta y roja que se
retorcfa y agitaba en el aire.

~ No puedo dejar de pensar en unas cosas blan-

5. El

suefio de la pasada noche estaba formado por

¢as y pequenas, parecidus a pus con pat

unaciudad de metal negro, con edificios mis
altos que los de Manhattan. Las calles tenian
unos pocos metros de ancho y unas cosas que
se retoreian iban volanda por las negras ave- -
nidas. Unas cosas parecidas a cangrejos me
tiraron de lo alto de un elevado edificio y fui
cayendo lentamente hacia un rio negro como
el carbén, en el que aparecieron 0jos y que
comenzd a subir hacia mi y succiond mi cere-
bro.
La psiquiatria no sirve de nada. A estas alturas
no me podria ayudar. Algo extrano ha pasado.
Algo me ha estado hablando mientras dormia.
Alguien disfruta con mis gritos. Tengo que 1a-
mar a Harvey W, piara que me dé unit referen-
cia. (A continuacion viene el nombre del
investigador, su direccion y sintimera de telé-

Jono, cont le que se acaba lu agenda).
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Ayuda I de "Luna”

Mueren dos buzos

Dos buzos de la Marina Real murieron ayer por Ja
tarde en un accidente que se produjo mientras haci-
an pricticas cerca de Morecambe Bay, junto a la
costa de Lancashire.

El suboficial Jones (de 29 aiios de edad) y el mari-
nero Barber (de 27 afios) estaban llevando a la
superficie piezas de equipo del dragaminas
Highland Spring, hundido durante la Gran Guerra.
Las autoridades creen que debieron hacer detonar
por accidente alguna de las minas explosivas que
aun se hallaban en el casco del buque naufragado.
Los cuerpos se han llevado a Barrow-in-Furness,
donde se llevard a cabo una investigacién.

-En lo que va de aio se han producido tres accidentes
mortales en los que han fallecido buzos. Esto nos
lleva a pensar que la Marina deberfa revisar las
medidas de seguridad y el equipo que proporcio-
na a sus hombres,

Ayuda 2 de “Luna”

El telegrama del profesor Moe

URGENTE VIAJEN A LANCASHIRE DE INME-
DIATO PARA ENTERARSE DE TODO LO
RELACIONADO CON NOTICTA PUBLICADA
EL MARTES EN EL TIMES DE LONDRES STOP
VER ARTICULO MUEREN DOS BUZOS PAGI-
NA TRES COLUMNA UNO STOP REMUNE-
RACION LLEGARA POR GIRO POSTAL STOP
POR FAVOR ENVIEN INFORME COMPLETO
A MI CASA STOP FIRMADO MOE
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Aviida 6 de “Luna”
Traduccion de la inscripcion

EN EL DECIMOSEXTO DECIMOSEXTO DECI-
MOSEXTO (;4096?) ANO DE - , LA (JAntigua
/Noble/Gran?) RAZA ESTABLECIO ESTE - EN
NUESTRO - . EL TRABAJO CONTINUARA A
TRAVES DE LAS (;Largas eras/Interregno/Va-
cin?). LOS (;Nombres?) DE ESTOS - PERDU-
RARAN (;Largamente/Eternamente/Siempre ?)
EN EL - DE LA RAZA. TODO SERA (; Vuelto a
mrir’/A\grrq,mdo/Rexrmrr‘m!() #y EN SU NUEVO -.
UNA VEZ EL (;Enemigo/Mal/Despreciado?)
HAYA (; Expirado/Muerto/Desaparecido?), EL
(; Saber?) CONSEGUIDO POR MEDIO DE ESTE
(; Esfuerzo?) (;Servird?) (; Largamente/Eterna-
mente/Siempre?) A LA RAZA.
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