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Esta aventura estd basada en
una idea sugerida en el suple-
mento de la Universidad
Miskatonic, y recoge personajes
y lugares de la citada universi-
dad. No obstante, no hace falta
tenerlo para poder jugarla, aun-
que si es muy aconsejable.

Losinvestigadores deben per-
tenecer a Miskatonic o estar rela-
cionados de algtin modo conella
(estudiantes, profesores, o con
amistades dentro de alguna de
las Universidades de Nueva In-
glaterra para poder asistir al con-
cierto en el que se desarrolla la
partida). No es necesario que
tengan experiencia previa ni co-
nocimiento demagia alguna, por
lo que es una partida ideal
parapersonajes recién creados,
aunque el 1nd1ce de mortahdad

Miskatonic, Lucy Dexter, encon-
tré por pura casualidad enunaula
del ala este unos apuntesdelo que
parecfan unas notas musicales.
Con gran esfuerzo, logré traducir
esa larga serie de notas a una par-
titura comprensible, y ahora se

dispone a interpretar
concierto, de tono completamente
revolucionario, ante un grupo de
oyentes en el auditorio de la uni-
versidad.

El origen de las notas es, no
obstante, mas tétrico. Fue un profe-
sor de arqueologia el que las dej6
abandonadas en el aula, harto de
noencontrarlesningtinsentido.Las
habia copiado de unas tablillas
indescifrables de enorme antigiie-
dad aparecidas en la Isla de Creta.
Por supuesto, a los arqueologos
nunca se les ocurrié que lo que
contenian pudiera tratarse de una
pieza musical.

Y quizés fueramejor quea Lucy
tampoco se le hubiera ocurrido,
puesto que esas notas forman en
realidad una poderosainvocacién
con la que atraer al avatar de
Hastur al planomortal. Sila parti-
tura se toca hasta el final, el dios
innombrable se materializard en




la Tierra, y las consecuencias para
los oyentes de la obra pueden re-
sultar bastante perjudiciaesl para
su salud.

Primer movimiento:
allegre ma non troppeo

Losinvestigadoreshansido
invitados por Lucy, amiga
o conocida suya, a asistira .
la primera representacién -
de su compleja sonata para
piano, tuba y xil6fono. Lucy
ha puesto anuncios por to-
daslas facultades anuncian-
do el suceso, por lo que se
espera queelaulamagnade
la universidad complete su
aforo parala ocasiéon. Cuan-
do los personajes llegan al |,
aula magna (convertida en
un improvisado auditorio),
éste ya estd medio lleno, y
parece que la actuacién vaa
ser un éxito. Los cuatromu- £
sicos universitarios y ami-
gos intimos de Lucy (si el
director de juego quiere ser
realmente cruel se recomien-
da que al menos uno de los
jugadores sea uno de estos
musicos en cuestién. Con
tener la habilidad de arte.
[instrumento] serfasuficien-
te) se encuentran ya en el
escenario, afinandosusinstru-
mentos.

Los investigadores pueden
aproximarsea Lucy, o encaso con-
trario ella les verd y les saludara.
Estd muy contenta y emocionada
y les habla de que espera que la
obra sea de su agrado, y se mues-
tra algo nerviosa con el estreno,
pueshan tenido poco tiempo para
ensayar, porque han tenido que
pulir cada movimiento uno a uno.
Espera de todo corazén que el con-
junto les encante (es decir, que
hasta ahora no han tocado toda la
obra seguida).

Les presenta a sus comparfieros:
Frank (tuba), Helen (xil6fono) y

&

Charles (piano) [recuerda que pue-
des suplir a cualquiera de estos
personajes no jugadores por cual-
quierinvestigador]. Los cuatro for-
man un cuarteto de cdmara, y en
esta ocasion Lucy hard de directo-
ra, para ayudar a los otros a no
perderse con unos instrumentos

que no son los que tocan
habitualmente.

Tras esto, Lucy les indica que
ya va a empezar la obra, y que los
investigadores vayan ya a tomar
sus asientos. Ahora el aula esta
abarrotada. Advierten ademaés (si
superan una tirada de Avistar a
Dificultad 10) que varios profeso-
res han asistido a la sala, ademés
de muchos alumnos.

Cuando todos estan en su si-
tio, comienza la interpretacién.
Efectivamente, se trata de musi-
ca moderna, con abundantes
disonancias y cambios de tono,
aunque no carece de cierta melo-
diainterna que evita que sea des-

agradable. Se podria calificar la
muisica como sorprendente, y un
poco fria.

No obstante, al avanzar el mo-
vimiento, ven que el ritmo es de-
masiado agobiante, cansa los oi-
dos por su falta de armonfia (to-
dos los presentes pierden sin
darse cuenta un punto de magia,

que va a alimentar la invoca-
. ciéndeHastur). Los perso-
"~ najes que pasen una tira-
F.#. dade Arte (musica) a di-
[ ficultad 10 0 en su defecto
de Escuchar (a dificultad
15), notan algo raro, como
extrafios sonidos detrds de
la musica que no llegan a
ser perceptibles, pero que
afectan perjudicialmenteal
conjunto.

Segunde
movimienfeo:
andante

En el pequefio descanso
entre el primer y segundo
movimiento, el ptblico
aplaude de modo un tanto
inseguroy vacilante. Losju-
gadores puedenahoraapro-
vechar un par de minutos
. para dirigirse a hablar con
- los muisicos, si es que han
detectado algo de extrafio.

" Quizésle pregunten a Lucy porla

partitura o su origen. La chica estd
ocupada, pero con Embaucarauna
dificultad no muy elevada logra-
ran que les comente que en reali-
dad la obra es un arreglo (aunque
se recomienda al master que esto
sea més interpretado por los juga-
dores que arreglado en una sim-
ple tirada de dados). ; De qué? De
unas notas que hall6 perdidas en

un aula en el ala este de la univer-
sidad.

Cualquiera que pase Conocer
Intenciones (dif. 10) verd que Lucy
estd nerviosa con el tema de la
adaptacién, puesteme quelaacu-
sendehaber plagiado otra obra. Si




la presionan, dird que no copid
nada, que seguro que se trataba de
musica muy antigua porquelacla-
se anterior en aquella aula era de
arqueologia antigua.

Por ahora no se puede sacar
mucha mds informacion, pues la
chicavaadirigir el segundo movi-
miento. Los musicos parecen can-
sados pero decididos a dar lo me-
jor de si mismos. Por lo demas, no
haynada deespecial enellosnien
Lucy.

Ninguno de los asistentes ni los
misicos encuentranadaderaroen
la obra, aunque a muchos no les
resulte del todo agradable. Por su-
puesto, cualquier intento de inte-
rrumpirlaactuaciénserdignorado
porlos organizadores, ano ser que
sea por fuerza mayor, como un
incendio o similar (de todos mo-
dos, los investigadores no tienen
atin motivos serios para temer que
siga la interpretacion).

El segundo movimiento em-
pieza con compases que se me-
ten bajo la piel como si hubiera
algtn tambor (pero no lo hay).
La misica se hace ya bastante
extrafia, y todos los presentes
pierden cinco puntos de magia
de modo automdtico, absorbidos
por la esencia de Hastur para
formarse. Ademds de esto, los
que fallen una tirada de Cordura
oirdn acordes alienigenas, soni-
dos que no podrian salir nunca
de un instrumento humano (no
hay pérdida de cordura si se su-
peralatirada, y encaso contrario
es de 1 punto), y perderan dos
puntos de COR adicionales si
comprenden que estd pasando
algo muy malo (superando una
tirada de Sab. a dificultad 10). Si
se intentan levantar en medio de
la interpretacién, la gente les
chistard y les hard sentarse. No
les atacarén directamente, pero
hard falta mostrarse enérgico
para poder salir al pasillo entre
butacas. El segundo movimiento

es corto y termina antes de que
puedan hacer nada maés.

Tercer movimiento:
presto

En el intermedio, los investi-
gadores que pasen una tirada de
Avistar (dificultad 10) verdna uno
de los profesores de arqueologia
que ha asistido a la obra. Si se
dirigen a él rapidamente, y pasan
una tirada de Embaucar a dificul-
tad 10, el profesor les escucharé
con la atencién suficiente, pero
no se imagina qué tipo de "mdsi-
ca antigua" puede ser la que esta
interpretdndose. Si le llevan a
Lucy v la interrogan de nuevo
sobre la partitura, o acttian de
modo similar (mediante Caris-
ma), la chica dird, molesta, que se
trataban de unas anotaciones que
habia en la mesa del profesor, y

+0ué hay que ha-

__Los investigad

‘es lapartitura por

| cos,. . ni los . .in

| pero si no caen en
+elle, - una-tirada .

| dificultad 15 pue-

cer?

res deberian

ensayo v error {si

no gon los mi

trumentos.fTde

Ie”iﬁteligéncia'a5

de ayudarles




que la clase la habia dado el pro-
fesor Bradbury. En ese momento
pedird disculpas pues dice estar
muy ocupada. Silos jugadores se
niegan dejarle marchar llegara
cualquier invitado, un amigo, un
viejo profesor, etc. que se llevara
a la chica del brazo para comen-
tarle algo sobre el concierto.

El primer profesor de arqueo-
logia les puede informar de que
el Dr. Bradbury, al que ellos
no conocen, se encuentra
también en la sala, y se
lo sefiala. Desdicha-
damente, en ese
momento co-
mienza el
tercer mo-
vimiento.

La mu-
sica es ya
tremebunda
y alienigena.
Los asistentes
pierden 1d10
puntos de sabi-
duria adiciona-
les, y la mayoria
delos presentes lle-
ga a cero. Pero en
vez de caer desma-
yados, escuchan con
suma atencién y pla-
cer la melodia, y co-
mienzan a entonar
uncantico siguien-
dosunefandoein-
comprensible rit-
mo, de un modo
que resulta aterra-
dor por su falta de per-
sonalidad (pérdida de COR
0/1). Esto mismo les pasard a
losinvestigadores quelleguena
cero puntos de sabiduria.

Los que resistan, pueden le-
vantarse e intentar salir delasala,
pero descubren que es imposible.
Una gran fuerza bloquea todos
los accesos, y por més que lo in-
tenten no logran salir mds allé.
Incluso aunque destruyeran la
madera de las puertas, s6lo ve-

rian al otro lado una nada blanca
e impenetrable (COR 1/1d4 por
contemplar algo asi).

Las personas a cero puntos de
sabiduria pueden ser despertadas
de su trance abofetedndolas o sa-
cudiéndolas, pero en cuanto se les
deja vuelven a caer en su ensuefio
y a tararear el céntico. De este
modo, se puede despertar al pro-
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tesor Bradbury
el tiempo suficiente como paraha-
cer que comprenda lo que pasa, y
éste les informa de que aquellas
anotaciones eranla copia de unos
antiguos grabados de unas tabli-
llas de arcilla que aparecieron en
unaexcavacién enlaisla de Creta.

Su antigiiedad atin no ha sido fe-
chada, pero tienen al menos cinco
mil afios de antigiiedad. Se queda
muy sorprendido de saber que se
trataba de musica. "jClaro!" dice,
"Musica ceremonial... yo dejé por
imposible descubrir qué demonios
eran aquellos extrafios grabados".

En cuanto a intentar detener a
los misicos, s6lo es posible inten-
tarlo en el tercer movimiento sino
se acude al profesor, puesto que
en tal caso pasan tanto tiempo con

élque paracuandoaca-
ban comienza el cuar-
to movimiento, ya sin
pausa desde el terce-
ro.Sino es ése el caso,
descubrirdn que los
cuatro intérpretes es-
tdn completamente
en trance. Pueden
apartarles de alli (co-
giéndolos enbrazos) o
quitarleslosinstrumen-
tos (siguenhaciendolos
mismos movimientos a
pesar de que yano to-
can), pero descu-
brirdn horrori-
zados que la
miusica si-
guesonan-
do.Enton-
ges . mEe
mienza el
cuartomo-
vimiento.

Cuarfo
mevimienlies
molte vivaee

El dltimo movimiento es
completamente preternatural.
Todos los asistentes menos los
investigadores que no se hayan
quedado a cero puntos de sabi-
duria estdn en trance, el aire chis-
porrotea con extrafios y vivos co-
lores, el suelo retumba y se ve
claramente que va a pasar algo
muy gordo. Al final de este movi-
miento el avatar del Dios Hastur




tomara forma completa, pero al
inicio del mismo ya habra reuni-
do suficiente poder como para
empezar a corporalizarse. Los ju-
gadores que se encuentren cons-
cientes observan aterrados como
de la nada empiezan a surgir ne-
gros zarcillos que se arremolinan,
formando a veces casi una figura
completa de horrible forma que
de inmediato vuelve a disiparse.
Cada vez hay mads zarcillos y la
efigie que intentan formar es cada
vez mds densa (COR 1d6/1d10).

La huida es imposible (déja-
les intentarlo para darle mayor
dramatismo a la escena, hazles
sufrir y describe como tratan de
escapar durante un par de tur-
nos, mientras Hastur se va ma-
terializando a sus espaldas). La
tnica solucién consiste en des-
truir la partitura antes de que
suene la dltima nota, momento
en el que el avatar de Hastur
estard completamente creado y
procederd a comerse el mundo
(olo que sea, pues enresumidas
cuentas los pobres investigado-
res no van a estar vivos para
poder comprobarlo). Acabar con
la partitura es muy facil, pues
basta con romperla en pedazos,
quemarla, o cualquier otro mé-
todo que ingenien tus jugado-
res. El problema es que los zar-
cillos no lo van a permitir, y
atacardn a cualquiera que se
acerque a ella.

Zarcilles de Hastur
FUE 18 DES 20

Ataques: Cuerpo a Cuerpo + 7.

Armadura: Inmunes a todos los
ataques.

Dafio: 1d3 maés 4 por Fuerza por
turno agarrado por los zarzillos.

Iniciativa: 4 (5 por Destreza y
menos 1 por tamafio).

Los zarcillos son inmunes a to-
dos los ataques naturales y magi-
cos, y cuando ataquen a algiin in-
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vestigadorle agarraran sitiene una
tirada exitosa de ataque, y en el
préximo turno el dafio serd auto-
mético, aunque podré intentar sol-
tarse si el jugador actiia antes que
zarcillos. Hace falta superarlafuer-
za del zarcillo contra la propia para
liberarse, aunque sus companeros
pueden ayudarle pudiendo afiadir
subonificador defuerzalatiradade
su compafiero (y ponerse ellos mis-
mos al alcance de los negros zarci-
llos). Losjugadores que penetrenen
lazona delos zarzillos para coger el
pentagramaysalir dela zonarecibi-
rd un ataque de oportunidad, un
ataque normal, y debera tirar una
tirada de Piruetas a Dificultad 15, 0
sacaruna tirada de Destreza20 para
poder salir dela zona de combate y
poder destruir la partitura, y rom-
perla serd algo trivial, como ya he
comentado anteriormente.

Una vez destruida la partitu-
ra de cualquier forma, la tltima
nota se deformard terriblemen-
te, como un chillido inhumano
que hard que sangren los oidos

Cthylhu d20

de los investigad
gln tipo dafio, s6lo los ensorde-
cerd durante veinticuatro horas
aproximadamente (aunque de-
berén tirar cordura por el ruido
tan antinatural que acaban de
oir 0/1). Los zarcillos se reple-
garén a la nada de la que vinie-
ron, y todos los presentes des-
pertardn al poco de su malvado
suefio, sin recordar nada y sin-
tiéndose muy cansados (tienen
s6lo un punto de sabiduria, pero
irdn recuperando uno cadahora,
hasta el maximo que poseian an-
teriormente). Si el Guardian tie-
ne una vena irdnica, puede ha-
cer que todos crean que se han
quedado adormilados mientras
ofanla obrayempiecenaaplau-
dir (;no estdn los investigado-
res en el escenario?). Sino, esta-
rdn aturdidos y regresaran a sus
lugares de origen sin recordar
casi nada. Los musicos quedan
desmayados o casi, especialmen-
te Lucy que queda traumatizada
y no volverd a componer en su
vida. Posteriormente, llegard a
ser una destacada pianista.

Por evitar que el avatar de
Hastur se plasme en la Tierra, los
investigadores ganan 1000 pun-
tos de experiencia y el saber que
hay que tener mds cuidado con
las notas dejadas por los profeso-
ras en la aulas. Ademés también
tendrén que dar una explicaciéon
al Rector de la destruccién de la
pieza dela partitura en cuestion,
y puede quenole siente demasia-
do bien que algunos alumnos le
digan una frase tan divertida
como esta: "Ver4 sefior rector, lo
hicimos para salvar el mundo e
impedir que un horrible ser sur-
gido de las notas musicales del
concierto se comiera a todos los
asistentes al concierto”.

El futuro de la partida queda
una vez méas en manos de vues-




tro director de juego. Os damos
unas ideas para futuras aventu-
ras a partir delo ocurrido en este
excelente médulo.

% El grupo consigue conven-
cer a Lucy para que entregue al
grupo los originales de la obra,
los apuntes que tomo el profesor
de arqueologia. Con los apuntes
en su poder alguno de los juga-
dores es tentado a volver a utili-
zar el ritual con fines que el mis-
mono llegaacomprender, y aho-
ra el grupo de jugadores debe
impedir una nueva invocacién
que su compafiero sin quererlo
debe preparar, por una orden o
necesidad imperiosa que le han
trasmitido la lectura o simple-
mente al ojear las notas del pro-
fesor.

% Si los jugadores tardaron
maés de una cantidad determina-
da de turnos en detener la invo-
cacion, durante la noche se abri-
rd un portal en el Aula Magna y
un vampiro estelar hard acto de
presencia en la Universidad. Se
hard pasar por uno de los miem-
bros de labanda de Lucy, al cual
matd cuando éste fue a buscar
unas notas que se debia dejado
enellugar, y extrafios asesinatos
comienzan a tener lugar en la
Universidad. Ahora los jugado-
res deberdn investigar este ex-
trafio suceso que tiene mucho que
ver con el concierto al que asis-
tieron lanoche interior, y si quie-

res darlemayor profundidad ala
partida mata a uno de tus juga-
dores con el vampiro estelar, y
haz que ahora ese jugador co-
mience a jugar con el "amigo de
Lucy" para no tener que hacerse
una ficha, para poder acercarte
asi a los jugadores y matarlos
uno a uno. Si esto lo haces bien
serd un partida memorable que
tusjugadoresrecordardn duran-
te afos.

% Un miembro adorador de
una secta de Hastur ha seguido
el rastro de unas tablillas creten-
ses que hacen referencia a su se-
fior, de tal forma que llega a
Miskatonic en el momento del
concierto, y se cuela en el segun-
do acto. Cuando comience a ha-
cer acto de presencia Hastur, el
sectario hard todo lo posible para
hacerse con las tablillas e impe-
dir a toda costa que los jugado-
res intenten destruir lo que el
tanto tiempo lleva buscando.
Arma al Personaje No Jugador
con un arma de fuego y veamos
cémo tusjugadores se desenvuel-
ven en un momento tan crucial y
peligroso como ese.

% El profesor de Arqueologia
esta muy disgustado por la des-
truccién de sus estudios, que eran
la copia original de su trabajo. Los
jugadores, tras ser expedientados
por el rector estdn a punto de ser
expulsados delauniversidad, pero
el profesor dearqueologialessalva
el pescuezo tras charlar largamen-
te en el despacho de su colega.
Finalmente el profe-
§ sor exigird a losjuga-
dores que le paguen
con creces el enorme
favor que ha hecho
porellos, més
) quenadapor-
que considera
que los juga-
dores tienen
un gran po-
L tencial como
arquedlogos
porloqueins-

ta a los investigadores a que se
cambien de carrera y estudien sus
asignaturas, entre ellas arqueolo-
gia antigua. Si alguno de los juga-
dores acepta, pasara a convertirse
en el "secretario” del profesor, y en
una ocasion se quedaréd completa-
mente solo durante un par de ho-
ras en la seccién prohibida de la

 seccidn de la biblioteca de la Uni-

versidad de Miskatonik, ;quélibro
buscard tu jugador? ;o caerd un
misterioso libro entre abierto de la
estanteria principal para llamar la
atencién del investigador? El po-
tencial de esta escena es enorme.
Otraopcién maés plausiblees queel
profesor sea raptado delante desu
secretario por sectarios de Hastur,
conocedores delosestudiosdel pro-
fesor con las tablillas cretenses, y
ahoratusaguerridosjugadoresde-
berédntratar deliberar asuprofesor
y ahora amigo sin llamar mucho la
atencidén de la policfa si desean
volver a su amigo con vida. Por
supuesto los seguidores de Hastur
querrédn a toda costa las notas o las
tablillas en cuestion, peroloqueno
sabrdn es que fueron destruidas
durante el concierto, pues Lucylle-
vaba constantemente estas encima
y fuerondestruidas durantelaapa-
ricion de Hastur, al igual que la
partitura. ;Qué harén tus jugado-
res? ;Preparan unas tablillas fal-
sas, rescatardn a su profesor?

Entropia




