'F'EHAUNTED MANOR

Por Ricard Ibaficz

...a fean Balczesak, auteur de “Le Maire
des Souffrances”, le premier scénario pour
"L Appel de Cthulbu® que [ ai joué comme
Cardien des Arcanes.

Este mdodulo estd previsto para un
grupo de 3 a 5 investigadores. Fl autor,
por una vez, ba dejado de lado a
Lovecraft para sumergirse en el terror
de Stepben King, bastante mds cruel

-y sangriento. ;

INTRODUCCION

Boston; DHolembre 192...

La prestigiosa galeria de arne Broosman & Fraw-
ley acaba de inaugurar una exposicién monogri-
fica sobre la obra del joven pintor Nathaniel Win-
gate. Sus cuadros, en los que s representa repug-
nanies aquelarres, vertiginosas danzas de brujas o
impresjonantes invocaciones de demonios, des-
pieran porun igual & escindalo v la admiracion,
Cualquier FJ con un minimo de experiencla, sin
embargo, se dard cuenta de que los temas de los
cuadros guardan una profunda relacidn con los
Mitos de Cthulhu.

Los mvestigadores pueden entrar en el médulo
por varios caminos: ser periodistas que quieren
entrevistar al controvertido pintor; admiradores
suyos que desedn conocerle; estudiantes o profe-
sores de ane; o incluso investigadores de los Mitos
conexperiencia que se huelenalgo raro, 5ea como
fuere, atodos les une o deseo de entrevistarse con
Wingale cara a cara, El inico que conoce su direc-
<ion es su marchante, Roben Frawley, el cual se
niega en redondo a dirsela 3 nadie, aludiendo
"que un anista necesita intimidad para realizar sus
creaciones”,

Sin embargo, al cabo de un par de semanas es
el 5r. Frawley el que llama a los investigadores,

citindoles en su despacho: hace seis semanas que
Wingate noda sefiales de vida: ni envia cuadros, ni
llama por teléfono, nada. Frawley estd preocupa-
do. Afirma que Wingate cae frecuentemente en
estacdos de profunda depresitn y que quizd una
visita le siente bien. Asi pues y por una vez, estd
dispuesto a dar la direccién del antista 2 un grupo
de personas de confianza comolo son sinduda los
investigadores (nota para e Guardidn: [Feml)

Lo que Frawley no cuenta 2 los investigadores
esqueunempleado suyo ya fue ha haceruna visita
a Wingate, hace una semana... ¥ no ha vuelto.
Frawley se siente preocupado y no sabe si llamar
a la policia.

Sea como sed, dard a los investigadores 1a direc-
cibnaciual de Wingate: vive desde hacetres meses
en una cisona en las afueras de la localidad de
Blodland. la direcciéin es: Green Manor, Carretera
de Manchester Km.7 s/n, Blodland (New | lamps-
hire). La mansitn carece de teléfono.

5i los investigadores se muestran algo dures o
algo judios, incluso es posible que se les pague
algo por las molestias. ..

1. INVESTIGACIONES PREVIAS

51 los investigadores tienen la sana paranoia de
no farse ni de su abuela y desean realizar un par
de consultas antes de hacer la visita al pintor,
podrin enterarse de las siguientes informaciones,
en los lugares o personas indicados entre parénte-
sis y salvando las tiradas que convengan,
(Consultando con alguien relacionado con el
mundo del ane, como un profesor o un cricico):

*Nathaniel Wingate es un joven pintor, cuyos
cuadros estin despenando simuliineamente las
més desabridas eriticas v las més extraordinarias
alabanzas. Sus temas oscilan desde lo puramente
macabro hasta la creatividad sin limites, Los criti-
cos coinciden en afirmar que desde el cuadro
“Vampiro alimentindose” del desaparecido Char-
les Pickman no se habia vislo nada jgual... Su
estilo ha mejorado ostensiblemente desde tres
MEses 3 esla parte.

PESADILLA EN

|l cTHAOLHO |

{En la Biblicteca Pablica de Boston)

" *Blodland es una viej localidad de New Hamp-
shire que parece anclada en el pasado ya que la
mayor parte de sus habitantes perenecen a una
secta lamada "Los Amish del Orden Antiguo®. La
ciudad en si se encuentra casi deshabitada ya que
los Amish prefieren vivir en granjas. Al parecer,
este hecho se remonta a mediados del siglo XVIII,
cuandola ciudad fue abandonada enmasa por sus
habitanles sin razon aparente.

*La secta Amish del Orden Antiguo fué fundada
en el sigle XVII por Jacob Amman. Es e ala més
dura y estricla de la seda Menonita {de Menno
Simmons, el cual la fundd en Frisia en el siglo XVI).
Ambas son prolestantes purilanos y se oponen al
servicio militar y a la aceptacidn de cargos pabli-
cos, Rechazan la eledricidad, la radio, el wel&fono,
los automéviles y en general toda lo que supone
la vida moderna. 5u credo promulga la vida
humilde, el rabajo de la terra, el uso de ropas
sencillas, el pacifisme y la profunda religiosidad.

*En el libro'Hechiceria y Demonismo en Nueva
Inglaterra” se encuentra un pdrrafo referente a
Blodland: Al parecer, existio durante el siglo XVII
un famoso hechicero en la region, el cual terming
siendo asesinado por sus vecinos,

Z. BLODLAND

Los investigadores deberdn legar hasta Blod-
land mediante alglin medio de locomocién propio
¥a que carece de estacion de ferrocarril. En la
carretera (en no muy buenas condiciones) se
cruzarin con algunos de los Arnish, inconfundi-
bles por sus ropas, sus sombreros de ala ancha y
recla, sus barbas mormonas y por el hecho de
vidjar en carro y no en automdvil,

Plodland es poca cosa mis que un lugar de
paso. Viven en ella unas 50 personas, ninguna de
ellas en Amish, agrupadas entorno a la gasolinera,
la estafeta de correos, el almacén (donde se vende
de toda), €] hotel v la oficina del sheriff local. Atn
quedan restos de casas de pie, sin embargo, que
demuestran que hace 200 afios Blodland era tan
populosa o méds que la propia Salem.




Tanto los Amish como los habitantes del pue-
ble mirarin con hostilidad a los investigadores si
£s108 se interesan por Green Manor, negindose 2
contestar cualquier tipo de pregunta. De hecho, al
oir el nombre realizarin un ripido gesto con la
manoderecha que unatirada de'Ciencias Ocoultas'
identificard como un gesto de proteccién contra el
mal.

3. GREEN MANOR

A pesar de la falta de colaboraciéa de los
lugarefios, a los investigadores no les serd dificil,
siguiendo la carretera de Manchester, legar hacia
la media tarde hasta la casa,

Estd pintada deunalegre tono verde, es moder-
nay parece bien construida. A unos 100 m. de ella
se alza lo que parece ser una torre de piedra, resto
de una construccitn anterior.

Nathanlel Wingate les recibird con cordialidad,
Es un joven alto, delgado, con pelo lacio de color
pajizo y profundas bolsas bajo los ojos, produdo
dela falta de suefio. Afirmard que iba 2 preparar (&
e invitard a los investigadores a que lo acompa-
fien. Les explicard que normalmente no le gusia
relacionarse con los demds, pere que empezaba a
afiorar la compafiia humana. A las pregunias de
los investigadores sobre su reclusitn afirmard que,
pese a que s siente terriblemente solo en esta
mansitn, desde que vive en ella pinta mejor que
nunca. Algo, en el ambiente, le inspira. Si los
investigadores llevan la conversacibn por ese
camino terminard diciendo que su fuente de inspi-
raciin reside en las ruinas de la orre: muchas
veces pasa la noche alli y tiene suefios lan espan-
10505 ¥ lan vividos que lo obligan, al alba, a coger
los pinceles y pintar frenéticamente. No sabe nada
de brujos linchados, pero se mostard muy intere-
sado en la historia si los PJ se 1la cuentan,

Una tirada de ‘Psicologia’ revelars a los investi-
gadores que Nathaniel se alla bajo una fuernte
tensifn nerviosa, producto al parecer del exceso
de trabajo v de |a faha de descanso.

Si lo desean, Mathaniel no tendrd reparcs en
ensefiarles la casa y sus cuadros. Estos Gltimos son
estremecedores: representan escenas blasfernas
de cultes prohibidos, abominables invocaciones
de criaturas que sélo podrian ser imaginadas por
una mente enferma, ritos malditos mds antiguos
que la propia humanidad Una tiada de ‘Idea’
realizada con Exito supondrd tirar por COR {0/
1D3), ya que el infortunado investigador se dard
cuenta que las escenas son demasiado vividas
para haber sido imaginadas: parecen apunies
bomadas al natural.

Mathaniel ampoco tendrd inconvenlente en
que los P visiten la tome si lo desean. Una tirada
de 'Conocimiento'/2 la kentificars como los res-
tos de una construccidn mayor, de piedra, posi-
blemente de hace unos 200 afios. En su interior
aiinconserva una habitacisn sin demasiadas gote-
ras, dénde MNathaniel ha colocado un caballete,
lienzos, pinturas y un pequelio camastro de cam-

pania.

Durante la visita de los investigadores, o cielo
se ha ido encapolando y de pronto emperard a
llover de manera torrencial. Nathanied les ofrecerd
asio en su casa, afirmando que con los caminos
embarrados nunca podrian Uegar al pueblo. 5i
algunode los investigadores rechaza la invitacion,
se encontrari con la desagradable sorpresa de
que, al parecer por 12 lluvia, el motor no funciona.

Silos PJ aceptan la invitacitn de Nathaniel, este
se mostrari un anfitrién divenido y cordial. La
cena, improvisada con las mds bien escasas provi-
slones de la despensa, se desarrollari animada-

menite, tanto mas cuando Nathaniel sacard un par
de botellas de whiskey canadiense que guardaba
“para ocasiones especiales”®,

La tertulia se prolongard hasta bien entrada la
noche. Sigue lloviendo. Todos estin cansados y
Mathaniel propondrd irse a dormir.

Sean cuales sean las intenciones de los PJ (vigi-
lar a Mathaniel, hacer guardias u organizar un
concurso de salto de pértiga), terminarin quedin-
dose dormidos. Y es que el dia ha sido tan cansa-

Nota para el Guardidn: Como ya se babrd supnes-
Io, las ruinas de la toree som los resios de la
mansion de Rudolf Holffinguer, brujo del siglo
XVIH gque terming siendo asesinado por sus veci-
nos. Su faniasma sigue aferrado a las vigas
[riadras & intenila apoderarse del cusrpo y alma del
Joven pintor, introduciendo en fu sueio visiones
de los rilos en que participd y de Las criaturas que
conocid. Com cada uno de aslos neefios, una parte
de la personalidad de Natbaniel se desvanece. El
proceso es lento, ya que requiere gran cantidad de
Podery el fantasma de Rudolf se encontraba muy
débil. Es por eso que ka visita de William Delaney
(el secretario de Frawley), bace una semana y la
de los investigadores abora son para él un regalo
del Infierno: Rudolf planea absorber su Psique
duranie la nochs, mediante el suefio, Lapesadilla
que constituye ef ruicleo de ale modulo o5 en
realidad un enfreniamisnto mdgico del Poder del
brujfo conira &f Poder de los Iresestigadores, dentro
del marco irreal de los suerios.

4. LA PESADILLA

Sca donde sea el lugar donde se quedaron
dormidos los investigadores, se despenarintodos
amontonados en &l suelo de una habitacién fria,
de paredes pintadas de negro, conuna sola puera,
sin ventanas ni luz. A pesar de todo una débil
penumbra (aquiy enel resto dela casa) les permite
ver las cosas antes de tropezar con ellas. 5¢ en-
cuentran todos vestidos segiin la moda puritana
del siglo XVIII (trajes negros, gorgueras blancas,
sombreros rectos de ala ancha). Sus armas y demis
objetos personales han desaparecido.

Nota para & Guardidn: La nueva casa no es mds
que una pesadilla y por lanlo no estd sufeta a las
lgyes de la ligica. De becho e una creacidn de
Rudolf, el cual la cambia comstaniemenie.

Cada ver que los investigadores eniren en una
riusva dependencia, lanzaremos un dado de % y
cormultaremos la tabla 1. El ndmero de puerias
nos lo dard la tabla 2. Las puertas se cervardn
siemprre al paso dal dutimo investigador, ¥ 5i &tos
vuglven sobre sus pasos se enconirardn con un
lugar diferente. No importa si una dependancia se
reprite: saruvird para desorieniar a los fugadores.
(De lodos modas, ¢f Guardidn es perfectaments
libre de elegir otra sala si la lirada aleatoria no le
convence). Mo bay en ninguna sala veritana ni
pueria quie comurtiquen con & exderior.

Crear cada una de astas dependencias le cuesta
a Rudolf 1 prnio de Poder. Por comira, cada vex
que un Pf falla la tirada de Cordura la roba 1
prnio de Poder al investigador, Como &5 wn Steo,
no eskin afectados por la locura temporal (resul-
tante de perdar 5 punios o mds de golpe). 5i esldn
afectadss, en cambio por la locura indefinida (al
perder el 20% o mds de COR). En e diltimo case,
se desbacen en centiza, pasandp sus puntos de
Podar de manera aulomdlica a manos de Rudolf.
dste empiera, al principio de la pesadilla, con 25
ruanidas de Podar.

La pesadilla continuard hasta quesd dltimo
de los investigadores caiga, se le agoten a Rudolf
los puntos de Poder... o hasta que los P] encuen-
tren la manera de destruirlo. ¥ esa manera existe:
el mago absorbe la psique de sus victimas, con lo
cual algo de ellas queda en &, William Delaney y
Mathaniel Wingate han conseguido de algiin modo
“colarse® en la pesadilla para dar instrucciones a
los investigadores: 12 Gnica manera de vencer al
Mago €5 Crear und puerda, pama que la mayor
pesadilla del mago, sus propios asesinos, puedan
entrar tambidn ent el suefio, Los investigadores
pueden "arear” esta puena sumando sus puntos de
Poder y usindolos como porcentaje. Pueden rea-
lizar un intento por tumo, mientras puedan ya que
entonces Rudell lanzard contra ellos la anilleria
pesada (ver tabla 3).

Tabla 1l

Hay tres tipos de eventos que pueden encon-
trarse en las dependencias de la mansiGn: Aque-
llos en los quetodos los investigadores deben tirar
por COR marcados con un (1); 2quellos en los que
s6lo al investigador que le suceda debe tirar por
COR (2) y aquellos en los cuales no se debe tirar
por COR (0).

Caso de que se falle alguna tirada de COR, el
desaformunado investigador perderd 106,

01-05 Los PJ se encueniran en lo que parece ser
un calabozo. Hay una mujer encadenada, muy
hermosa que suplica que la liberen. Si alguien se
acerca intentard darle un beso en la boca, De ella
saldrin gusanos y cucarachas, La mujer se aferrard
al PJ y ritndose a carcajadas se pudrird ante &,
cayéndose a pedazos ().

06-10 Comedor. Hay una mesa, con una fuente
tapada lista para sgrvir. Sialguien levanta latapa se
enconirard con su propla cabeza la cual emperard
a vomitar sangre ¥ a reir {2).

11-15 Retrete. Mada mis asomar la cabeza el
primer investigador, & inodoro estalla esparcien-
do una lluvia de sangre y suciedad (2).

16-20 Sala vacia. Ruidos de gente que golpea las
paredes gritando *jAbrid, Abrid!, jQueremos matar
al brujo!® 5ilos PJ les preguntan obmo hacerlo les
dirdn *{La Puena!, Buscad la Puerna!™ (0}

21-25 Cocina manchada con charcos de sangre.
Los que intenten atravesarla tendrin que sufrir el
ataque de cinco cuchillos voladores (Probabili-
dad: 356, Dafio 1D4). Hay posibilidad de esquivar
.

26-30 Escalera. Al legar a la mitad de su recoi-
do los peldafios se wransformarin en cuerpos
humanos leprosos que se mueven y gimen (1).

31-35 Sal6n de baile, El suelo cruje. Al bajar la
mirada, los PJ descubririn horrorizados que estin
pisando ojos abiertos en el suelo (1)

36-40  Pasille. Al ir avanzando por &, oirin una
enloquecedora carcajada ().

4145 Encima del investigador que abrd la puer-
ta caerd una avalancha de huesos ¥ came podrida.
Mo se puede continuar por ese camino (Z).

46-50 Sala de espejos. Se trata de una habitackin
cubiena de espejos por completo: paredes, techo
¥ suelo, La imagen de los investigadores reflefada
en ellos ird degenerando hasta convertirse en una
horrible parodiaal legaral centrode la habitacifn,




momento en el cual empezardn a estallar. los Fj
deberdn timr por Suerie para no recibir 1046 de
Dafio, producto de los cristales (1)

41-60 Habitacibn sucia, llena de telarafias, Al
entrar los investigadores verin como se va abul-
tanmdo una de las paredes, de la cual saldrd 2
medias la cabeza de un hombre que les gritacd:
* Mo es méds que un suefio! jPodéis ganarie! [Podéls
sobrevivir!®, 51 los PJ le preguntan cémo hacerlo
dun podrd decir, antes de ser absorbido de nuevo
por la pared: ";Abrid la puerta!” -Se trata de Dela-
ney- ().

6165 Escaleras, Cuandose encuentran en medio
oirdn una especie de rumor sordo ¥ tomente de
sangre inundard la escalera arristrindoles hacla
abajo, 2 no ser que consigan agarrarse al pasama-
nos (lirada de Destreza) y resistir (tirada de Puer-
za). En caso de amastrado se llevarin 104 de dafio
.

66-70 Despensa. Los investigadores se verdn a si
mismos colgados del techo y descuanizados como
reses (1).

71-75  Saladeestar. Una lluvia caliente empezari
a caer sobre los investigadores. Al alzar la cabeza,
verdn que el techo e de came viva, ¥ que esti
goteands sangre (1),

76-80 Escaleraestrechay muyempinada, conun
pasamanos adomado con girgolas de madera.
Estas intentarin morder a los investigadores, en
medio de la escalera, mientras los peldafios se
mueven. Hay que hacer una tirada de Destreza
para no caer (1 D6 de dafio), Las gérgolas tienen un
6086 de dar y hacen 104 puntos de dafio. Atravesar
|2 escalera completa cuesta 4 asaltos (1).

81-85 Trastero, Suciedad, polvo ¥ muchas tela-
rafias, Mada anormal {0).

B6-90 Dormitorio. El suelo de esiz habitacién
pese a ser aparentemente normal, se raga 2 la
genie lo mismo que unas arenas movedizas, El
primer P] que ponga el pie serd absorbido en 20-
Tam asaltos (es decir, un tipo de Tamafio 12 serd
absorbido en 8 asaltos), Sus compafieros pueden
tirar de &, debiendotirar Fuerza contra Tamaho en
latabla de resistencia (Z).

91-95 Dormitorio. Al entrar los investigadores,
emperarina oirse aullidos de agonia y empezarin
a abrirse tajos en la pared, come si alguien le
esiuviera pegando hachazos. Y los wjos sangran
(1.

96-00 Habitacitn vacia, con un fuerte olor a
animal. Los investigadores oirin grufiidos apaga-
dos de una bestia que se acerca ().

La 3%, §*y 9* salas (por orden deaparicitn)no se
tiran por esta tabla sino que son fijas: son las pistas
que da la psique de Nathanie| da los investigado-
1=
3 sala: Unsaldn, pintado de blanco, limpioy bien
decorado. Hay un gran cuadro, pintado con todo
detalle. En & se ven una serie de hombres, con an-
torchas, palos yarmas, golpeandola puerta de una
casd que s exadamente igual que Green Manor,
pero que estd pintada de negro y carece de venta-
nas. La firma del cuadro es perfectamente visible:
Nathaniel Wingate (0).

64 sala: De nueve un salén, decorado del mismo
modo que el anterior, con otro cuadro de Natha-

—— v

niel, Esta vez muestra a los investigadores dormi-
dos en sus camas, en la misma habitacion y con
una sombra deforme cayendo sobre ellos (00,

9* sala: Los investigadores de nuevo, de rodillas
en &l suelo, las manos cogidas formando un circu-
lo. Frente a ellos, enla pared, se encuentra la forma
difuminada de una puera, pintada de manera que
esid apareciendo de la nada (),

Tabla 2

Habitacin o sala: 1D4-1 puertas
Pasillo: 1D6 puertas

Escalera: 0 puertas

Tabla 3

En caso de que alglin PJ se pase de listo Rudolf
puede decidirse a usar contra €l alguno de estos
regalitos. Pese a su elevado coste en puntos de
Poder para el brujo, son terriblemenite efectivos.
Causan, en todo aquel que vea (o sufra) sus efec-
tos, la pé&rdida de 1D8 puntos de COR si no pasan
la tirada.

Para que funcionen con efedividad, e brujo
deberd vencer a su victima en una tirada de Poder
contra Poder en la tabla de resistencia. En caso
contrario, perderd los puntos pero o hechizo no
funcionard.

*A la vidima le aparecen llagas purulentas por
todo el cuerpo. En muchas de esas llagas la carne
cae a pedazos (2 p. Poder).

*Una de las manos de la victima es poseida por
el mago, atacando a su duefio y a sus compaieros.
Debe ser atada o mutilada (3 p.)

*Los ojos de la vidima sangran repentinamente

y revientan (S p.).

*Una de las manos de un FJ se pudre y cae al
suelo a pedazos (5 p.).

*Un pie del F] se transforma en una cabeza de
permo babeante que hace caer al PJ y empieza a
morderle (acierta siempre, 10/ de dafio por asal-
to), Sus compafieros deberin amputarlo o aplas-
tarla (8 p.).

*La victima elegida empieza a hincharse y ex-
plota salpicando con su sangre y visceras a todos
5us companeros,

5. EL DESPERTAR

51 los P] consiguen crear una puerta, una riaca
de campesinos, vestidos a la manera del siglo
XVIN, entrarin por clla, ..

... Y los investigadores despertarin en sus camas,
bafados en sudor. Sus puntos de Cordura y Poder
se mantienen inlacos, asi como sus cuerpos. [n-
cluso los que han mueno durante la pesadilla se
encuentran en perfeco estado, Sin embargo, sSlo
los que han conseguido abrir la Puena recuerdan
la twalidad de la pesadilla. Estos, ademds, han
ganado 3 punzos de Mito de Cthulhu, 1D10 de
puntos extra de Cordura y 1 punto de Poder,

Duranie la noche, 1a vieja torre se ha derrurnba-
do. Debido a la luvia, al parecer, El dia ha amane-
cido limpio y soleado, come purificado.

Al bajar, los investigadores encuentran a Natha-
niel trabajando, animadamente en un nuevo cua-
dro, Representa la quema de un hechicero por
parie de un grupo de campesinos. Al fondo de la
escena se distingue Gresn Manor. Entre las caras
delos campesinos los P] reconocerdn las suyas. Es
muy pasible que los P lo encuentren precioso. ..




