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Una secta de satdnicos estd, presuntamente, cometiendo una serie
de asesinatos rituales en Bracken, un pueblo de Maine

Por Michael C. LaBossiere

Introduccion

Esta aventura enfrenta a un grupo de investigadores
contra un temible adversario, uno que ha resurgido de
la muerte en una terrible y espantosa forma gracias a uno
de sus descendientes. Aunque el tltimo enemigo de los
investigadores es el horroroso espectro, tendran que
abrirse camino entre engafios, sin mencionar los muchos
y peligrosos enemigos potenciales. El éxito librara al
pueblo de Bracken, Maine, de un gran mal. El fallo
tendra como resultado la destruccién de la ciudad y la
muerte (o peor) de sus inocentes habitantes.

Esta aventura esta disefiada para un grupo de un
minimo de tres investigadores de experiencia media. Se
sitda en 1996 y la accién tiene lugar en Maine. Sin
embargo, con algo de esfuerzo podtia ser trasladada a un
periodo anterior u otra localizacion.

Informacion para el Guardian

La siguiente seccion detalla la historia reciente de la zona
y el trasfondo de la aventura. I.a mayor parte de la
informacion estara disponible para los investigadores e
incluso puede que alguno ya la conozca.

HEsta aventura posee ciertas conexiones histéricas con
los incidentes de Innsmouth, Massachusetts.

La historia

Cronologia
1821 — Obediah Gates se une a la tripulacion del
‘Sumatra Queen’ de Obed Marsh como grumete.

1822 — Sirviendo como tercero de a bordo, Daniel
Bracken conoce a Calyso, un hombre que afirma
ser cazador de brujas en Europa. Bracken cree
que los relatos de éste son inventados, pero algo
en él hace tomarle en serio.

1823 — Obediah Gates acompafia a Obed Marsh durante
sus negociaciones con los nativos del archipiélago
Tuamotu. Intrigado, Gates empieza a ahondar en
los secretos de los nativos.

1837 — El capitan Daniel Bracken, un exitoso
comerciante y amigo del capitain Gardner Averill
de Innsmouth, construye una casa en la costa de
Maine. Los miembros de su tripulacién también
levantan casas, asentando los cimientos del pueblo
de Bracken, Maine.

1838 — Obed Marsh y Obediah Gates se desesperan al
enterarse de que los nativos del archipié¢lago
Tuomotu con los que comerciaban fueron
exterminados por islefios vecinos.

1839 — Obediah Gates continua sus estudios sobre
materias en las que es mejor no ahondar e intenta
convencer a Obed Marsh de contactar con los
Profundos en la costa de Innsmouth.

71840 — Obed Marsh contacta con los Profundos en el
Arrecife del Diablo de la ciudad de Y’ha-nthlei y
llega a un acuerdo con ellos. Obediah Gates pasa
muchas horas estudiando con los Profundos y
aprendiendo su vil magia.

1846 — Obed Marsh y los Profundos controlan todo
Innsmouth. Interesados en ganar influencia sobre
mas poblaciones humanas, los Profundos envian a
Obediah Gates, ahora un poderoso hechicero, en
busca de un pueblo costero adecuado para ellos.
Tras algunas pesquisas, Gates elige Bracken,
Maine.

1847 — Algunas personas de Innsmouth, la mayoria
miembros leales de la antigua tripulacion de
Marsh, se trasladan a Bracken. Los Profundos
empiezan a interferir en la pesca del area con el
propésito de facilitar el trabajo a Gates.

1848 — Gates logra reunir a un pequefio grupo de
pescadores desesperados que estan dispuestos a
negociar con ¢l a cambio de una mejor pesca.
Bracken se opone a Gates, aunque no con gran
entusiasmo.

1849 — El hijo de Gardner Averill visita al capitan
Bracken y le relata los sucesos acontecidos en
Innsmouth. Aterrorizado, Bracken envia a dos de
sus hijos en busca de Calyso.

1850 — Calyso vuelve junto a Taylor Bracken a Bracken.
El dia de su llegada, se producen varias batallas
campales entre los seguidores de Gates y los
habitantes. Viendo lo escrito en una pared,
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Obediah Gates envia por la noche en sectreto a su
esposa y a su hijo a Boston. La tensién existente
entre los seguidores de Gates y los ciudadanos se
incrementa, acabando violentamente el 24 de
septiembre. Calyso sorprende a Gates en su casa y
lo derrota en combate singular. Calyso trocea el
cuerpo de Gates y lo arroja al mar. Para poner fin
a todo, también le quema la casa. Sin su lider, los
seguidores de Gates abandonan el pueblo y
muchos se dirigen a Innsmouth.

1851 — La viuda de Obediah Gates, Sarah, se casa con
Samuel Jones, de Boston, Massachusetts. Tienen
cuatro hijos. Sus hijos denotan ciertos rasgos de
Innsmouth, gracias a la sangre contaminada de
Sarah. Sarah decide olvidar el pasado y llevar una
vida normal. Sin embargo, mantiene su promesa
de entregatle el arcén cerrado y un talisman de
Obediah a su hijo Jeremiah.

1927-28 — El gobierno de EE.UU. investiga Innsmouth y
acaba arrasando los almacenes del puerto,
instalando a los habitantes en campamentos
especiales y atacando la ciudad de los Profundos
con un submarino.

1949 — Jack Bracken, un oficial de marina retirado que
sirvi6 en la Segunda guerra mundial, abre el
Restaurante Bracken en Bracken.

1978-1980 — Andrew Gates se cae por la borda durante
una tormenta mientras servia a bordo de una
fragata de la Marina. Resignado a morir, se
sorprende y horroriza al ser rescatado por
Profundos que reconocen el talisman que lleva.
Enloquecido por la experiencia, accede a abrir el
arcén de su antepasado y a ahondar en los
secretos de su familia. Los Profundos lo llevan
hasta una isla préxima donde es rescatado por un
equipo de busqueda de la Marina. Tras acabar el
servicio (y establecer contacto con varios
Profundos y otros agentes de los Mitos por todo
el mundo), vuelve a casa e inicia sus estudios.

1981-1991 — Andrew Gates estudia la obra de su
antepasado, solicita ayuda a varios agentes de los
Mitos y ahonda en cosas que es mejor evitar.

1992 — Buscando vengar la muerte de su antepasado,
Andrew Gates lleva a cabo una investigacion en
Bracken e inicia los preparativos. Se entera de que
hay Profundos viviendo en la costa que
recuperaron los restos de su antepasado y ahora
pretende resucitarlo. También comienza a
corromper a algunos habitantes de Bracken.
Consigue ganarse la confianza de Carl Denson.

71993 — Andrew Gates acaba descubriendo el horrible
proceso para reanimar los restos de un hechicero
mediante el espiritu del mismo. En una ceremonia
blasfema, levanta a su antepasado gracias a
pequefias criaturas del océano. Los dos empiezan
a planear la destruccién del pueblo. Uno de los
agentes de Andrew Gates, Carl Denson, logra
iniciar al satanismo a algunos adolescentes del
pueblo; los Profundos también andan afectando la
pesca en el area.
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1994-1995 — Una combinacién de pesca masiva,
contaminacién y la accién de los Profundos
reduce considerablemente el nimero de
ejemplares en la zona. El comercio en Bracken
empieza a sufrir seriamente. Nell Bracken
abandona a su marido, pero es encontrada
enloquecida por Andrew Gates. Andrew se muda
a Bracken. Nell convence a John Bracken,
jugando con su miedo y su desesperacién. El
accede a participar en rituales para mejorar la
pesca. Andrew Gates contacta con los Profundos,
que le ensefian hechizos para atraer la pesca a los
barcos de Bracken. Empieza a sacrificar victimas
para el hechizo y la pesca mejora.

1996 — Empieza la aventura

Involucrando a los
investigadores

Calyso sera quien meta a los investigadores en la
aventura. El investigador mas experimentado sera
contactado por un agente de Calyso. Este investigador
recibird una llamada, un fax o un correo electrénico
solicitandole una reunién en un caro y exclusivo
restaurante (probablemente uno al que el investigador
nunca ha entrado). La reunion sera tal que resultara
crefble y atrayente para el investigador. Por ejemplo,
pudiera tratarse de una oferta de trabajo, un encargo para
una obra artistica o cualquier otra cosa apropiada. El
investigador deberia creer que la reunion es algo aparte
de la campana, tal vez un poco de interpretacioén para
representar el modo en el que el personaje se gana la vida
o algo por el estilo.

La cita empezard de manera agradable y en su mayor
parte versard sobre lo prometido. Si el investigador
demuestra ser competente y tratarse de la persona
adecuada, el agente le hard una buena oferta. A la
conclusién de la cita, el agente le entregara una lista con
las victimas (véase la_Ayuda n° 1), un mapa de Bracken,
una carta (véase la_Ayuda n° 2) y una vieja llave. Le
sugerird que eche un vistazo a los papeles y se dirija a
Bracken. Si el investigador esta de acuerdo, el agente le
permitira conservar los objetos y le entregara un numero
de billetes de avion igual al nimero de personas que
forman el grupo del investigador (asumiendo que no
estan ya en Maine) y un teléfono mévil con su nimero. Si
el investigador se lo queda todo y no va a Bracken,
Calyso se enfadara.

Investigacion

Los asesinatos de Jim y Kelly Walt

]im y Kelly Walt fueron asesinados por su hija, Sarah,
poco antes del comienzo de la aventura. Sarah les maté

con un cuchillo mientras dormian y después otros dos
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satanicos la ayudaron a llevar los cuerpos hasta las rocas
arcanas. Los cuerpos fueron utilizados por los Bracken y
sus acolitos en la ceremonia. Después de eso, se
devolvieron los cadaveres a la casa. Fueron descubiertos
por un amigo de Jim, Dave Jones, quien supuestamente
iba a pescar con ¢l. Desde los asesinatos, Sarah lleva
escondiéndose de la policia en los bosques.

El caso del asesinato es poco conocido y tendra poca
repercusion a nivel nacional. La prensa aludira al suceso
afirmando que la principal sospechosa es Sarah Walt, que
anda en paradero desconocido. Si los investigadores son
capaces de acceder a los informes policiales, averiguaran
que Jim y Kelly murieron debido a multiples heridas de
arma blanca. Los cuerpos fueron hallados en la casa por
Dave Jones, quien no es sospechoso. El informe del juez
de instruccién indica que los cadaveres han perdido mas
sangre de lo esperado por las heridas y que fueron
claramente trasladados del lugar del homicidio. El
informe forense sefiala que se encontraron agujas de pino
y hierba en los cuerpos. La policia considera a Sarah una
sospechosa potencial, porque anda en paradero
desconocido y no existen evidencias de que se forzara la
entrada.

Si los investigadores hablan con David Jones, que
vive en una ciudad cerca de Bracken, y lo convencen de
que cuente su version, les dira que encontré los cuerpos
cuando fue a recoger a Jim para ir a pescar. Dird que sus
amigos habfan sido apufialados. Sospecha que Sarah esta
implicada de algin modo por su comportamiento
anterior.

Otras muertes

Hay otras diez muertes en la lista entregada a los
investigadores. Fstos posiblemente quieran estudiar
todos los casos. Dado que las muertes tuvieron lugar
hace algtn tiempo y todas fueron consideradas
accidentes, no hay demasiada informaciéon disponible. A
menos que cuenten con los contactos adecuados, tendran
serias dificultades a la hora de intentar exhumar los
cadaveres. No obstante, deberfan ser capaces de
descubrir algo acerca de los casos.

Hace 5 meses, John y Jane Carlson

Jane Catlson era una abogada de Connecticut que se
encontraba de vacaciones en la zona. Ella y su marido
iban a bordo de un bote y los Profundos le dijeron a
Obediah Gates donde estaban. Gates habia robado
algunas de sus pertenencias del bote y por la noche las
us6 con el hechizo Agua en los pulmones para matarles. Los
cuerpos fueron recogidos por algunos pescadores de los
Bracken y utilizados en la ceremonia. Luego los cadaveres
fueron devueltos al bote, que fue arrastrado hacia las
rocas por los Profundos, rompiéndose el casco. La
version oficial sostiene que se ahogaron cuando volcé su
bote. Las heridas halladas en los cadiveres fueron
atribuidas al choque contra las rocas. El bote fue
localizado en la costa a la deriva, medio hundido. No se
menciona ninguna conspiracién en los informes (los
Profundos tienen mucha experiencia fingiendo
accidentes). Aunque casi todos los familiares creen que
las muertes fueron un accidente, el primo de John
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Carlson, David Kendar, no lo comparte. Considera que
su primo era demasiado buen marinero como para
estrellarse contra las rocas sin mas. Oficialmente, las
muertes estan consideradas como un accidente y el caso
esta cerrado.

Hace 4 meses, Carl West

Carl West era un pescador de langostas que faenaba cerca
de Bracken. Segun el informe oficial, se cay6 por la borda
mientras se encontraba pescando y se ahogé. Su cadaver
fue arrastrado hasta la orilla una semana después de su
muerte. Oficialmente, la muerte de West fue un
accidente. En realidad, fue asesinado por los Profundos y
su sangre fue usada en la ceremonia.

Hace 4 meses, Diane Smedley

Diane Smedley era una turista que iba en bote cerca de
Bracken. Trabajaba como disefiadora grafica en Nueva
York e intentaba escapar del estrés, la polucion y la
delincuencia. Tuvo la mala suerte de toparse con uno de
los botes de los Bracken. L.a mataron y emplearon su
sangre en la ceremonia. Su pequefio bote fue arrastrado
hasta la orilla de Massachusetts. Oficialmente contintia
desaparecida. Sin embargo, su familia cree que estd
muerta.

Hace 3 meses, David Cane

David Cane era un vagabundo que ganaba algo de dinero
haciendo un poco de todo. Le contrataron los Bracken
para hacer algunas reparaciones en el Restaurante
Bracken. Segin la versién oficial, se cayé de la escalera
encima de la valla con pinchos del restaurante. De hecho
murio asi, pero su muerte fue preparada por Josh Hynes
como sactificio para su “maestro”. Naturalmente, Hynes
no sabfa que en realidad estaba suministrando sangre para
la ceremonia de la pesca.

Hace 3 meses, Linda Smith

Linda Smith era una artista local algo conocida que
llevaba una vida decente vendiendo sus pinturas de
paisajes costeros. Catl Denson se topd con ella mientras
practicaba con el arma. Le pegé un tiro en la cabeza y
entrego su sangre para la ceremonia. Oficialmente, se
cay6 por un pequefio acantilado y se ahogd mientras
estaba inconsciente. Su cuerpo fue encontrado por dos
pescadores.

Hace 2 meses, Fred y Gloria CIiff

Fred y Gloria Cliff iban en coche cerca de Bracken
cuando Fred se qued6 dormido y una de las ruedas del
coche chocé contra el pilén de un puente. O eso es lo
que dice la version oficial. En realidad Andrew Gates
ejecuto el hechizo Arasiazos sangrantes contra Fred.
Cuando los arafiazos comenzaron a manifestarse sobre su
piel, perdi6 el control del coche. Gates usé su sangre en
la ceremonia.

Hace 1 mes, Jack Wilson

Segun la versién oficial, Jack Wilson estaba fumando
cuando el tanque de gasolina de su bote tuvo una fuga.
No detectd la fuga a iempo y vol6 por los aires. Jamds se
recuperd su cuerpo, pero su bote si, por la Guardia
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costera. Lo que sucedi6 realmente fue que uno de los
botes de los Bracken abordé al de Wilson e hizo explotar
el bote.

Hace 1 mes, Danielle Brown

Danielle Brown tuvo un accidente con una motocicleta
mientras conducia por Bracken. Cay6 de la moto por
culpa de un cable que Hynes habia extendido por la
carreta donde esperaba que ella pasase. Brown habia
acudido al pueblo en busca de Hynes, porque le habia
robado una gran cantidad de dinero a su hermana
pequefa. Lamentablemente para Brown, creyé que él era
vil aunque inofensivo, subestimandole. Algunas personas
del pueblo saben que Brown venia buscando a Hynes y
que tuvo unas palabras con ¢él. La policia sospecha que su
muerte pudiera no haber sido un accidente, pero no han
podido hallar pruebas suficientes (Hynes tir6 la llanta
delantera a los bosques, que impacté con el cable, y no se
ha encontrado adn).

Las rocas arcanas

Las rocas arcanas tienen cierta reputacion. Hay cinco
piedras que conforman las rocas arcanas. Cuatro de ellas
fueron traidas aqui en 1925 por un grupo de
espiritualistas y una es un meteorito que cay6 sobre la
Tierra hace incontables afios.

Si los investigadores buscan informacion disponible
acerca de las piedras, podrian encontrar una copia de
Mitos de los indios americanos. Este libro es una colecciéon de
esctitos de la época (véase la_Ayuda n’ 3).

También podrian dar con el libro Espiritualismo en los
anos veinte. Este libro puede encontrarse en bibliotecas
grandes. Se trata de una obra bien escrita y cubre con
escaso detalle el espiritualismo de la década de 1920 en
Estados Unidos (véase la Aywuda n’ 4).
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asesinato de Jim y Kelly Walt. La teorfa general aceptada
es que Sarah, que era conocida como una “mala
muchacha”, los maté por dinero patra droga. Ninguno de
ellos sabe lo que realmente pasa en el pueblo.

El arcén

El arcén esta hecho de hierro y sigue intacto. La unica
manera de abritlo es mediante la llave de Calyso.
Contiene varios objetos utiles para los investigadores.

Calyso escribi6 algo sobre cada uno de los objetos, y
su escritura y la de la carta son casi idénticas. Calyso dejé
estos objetos en el arcén en Bracken porque temia que el
mal retornase.

El primer objeto es un pergamino enrollado que
contiene algunos bosquejos detallados de Profundos y
muestra sus puntos vulnerables con marcas de color rojo.
Aquellos investigadores que sepan artes marciales
podrian reconocer un diagrama anatémico usado en las
tipicas clases de artes marciales. Aunque los jugadores
podrian esperar algun tipo de ventaja magica
estudiandolo, todo lo que dice es cémo matatlos.

El segundo objeto es un trozo de papel con
indicaciones de la ubicacion de la casa de Obediah Gates.
Las indicaciones requieren que primero se sepa donde se
encuentran las rocas arcanas. Naturalmente, estas
indicaciones se refieren Gnicamente a la roca original

(véase la_Ayuda n’°5).

Mapas

El viejo capitan
Jebediah Jackey

Museo del pueblo

1 museo, que se describe mas abajo, alberga un objeto

que sera de interés para los investigadores. Este
objeto es el arc6n de Calyso entregado al pueblo la dltima
vez que estuvo aqui. El arcén estd guardado junto a
muchos otros. La llave que Calyso hizo entregar a los
investigadores tiene un grabado muy peculiar (un leén
marino) y el arcén otro. Si los investigadores parecen de
fiar, se les permitira el acceso al arcon. A menos que sean
muy persuasivos, tendran que examinar el contenido del
arcén en el museo. Naturalmente, el museo no cuenta
con fotocopiadora. Andrew Gates no sabe de la
existencia del arcén, pero si se enterase, orquestaria su
robo.

El arcén contiene varios objetos de interés.

La gente que suele acudir al museo resulta ser
bastante habladora y propensa al cotilleo, si los
investigadores se muestran amables. Todos saben lo del

Mapa de la zona

Este mapa muestra el drea en la que tendran lugar la
accion y la investigacion. Detalla una zona ficticia de

la costa de Maine. El 4rea mostrada se encuentra en

torno a media hora de Portland, que es la ciudad mas

grande del estado.

Océano: Este es el océano Atlantico.

Bracken: Esta es la localizacién del pueblo de Bracken. Es
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uno de los muchos pueblos pesqueros que hay a lo largo
de la costa de Maine y se describe abajo con mayor
detalle.

Rocas arcanas: Esta area contiene cuatro piedras que han
sido claramente trasladadas hasta esta posicién. Hay
muchos mitos y leyendas asociados con ellas.

Escombros: Este lugar alberga los cimientos de una antigua
casa asf como una cueva marina en la que contindan
“viviendo” los restos de Obediah Gates. Existen ciertos
mitos y leyendas en torno a la casa y su propietario.

Mapa de Bracken

1. Museo: E1 museo esta localizado en una vieja casa y es
gestionado por voluntarios, principalmente gente
jubilada. El edificio contiene una amplia variedad de
objetos y artefactos relacionados con la historia del
pueblo. Obviamente, la mayorfa esta relacionada con
barcos y pesca. El unico objeto de interés para los
investigadores es el arcén que Calyso dejo en el pueblo.
2. Casa de los Bracken: Se trata de una casa grande, cara y
bien conservada que fue construida en el siglo anterior
por el capitan Daniel Bracken, un exitoso capitan de
barco. John y Nell Bracken viven aqui. Ambos procuran
ocultar toda evidencia de sus actividades y no revelan
nada al resto de sus familiares. Los Bracken estan casi
siempre fuera de casa durante el dfa. Son propietarios de
un restaurante y de dos botes pesqueros, que son su
principal fuente de ingresos.

3. Planta de procesamiento de pescado/ restanrante: Este edificio
contiene la marisquerfa de los Bracken. El restaurante lo
mont6 Jack Bracken en 1949 y ha tenido mucho éxito
desde entonces, al menos hasta hace dos afios, cuando
los Profundos y la pesca masiva redujeron severamente la
cantidad de pescado en la zona. Es bien sabido que el
restaurante tuvo un montén de problemas el afio pasado
cuando los Bracken se vieron forzados a comprar el
pescado en lugar de pescarlo ellos mismos. Muchos
restaurantes locales sufrieron un desplome similar y la
mayorfa jamas se recuperd, aunque las naves de los
Bracken tienen ahora la reputacién de ser muy
afortunadas. El restaurante es excelente y ofrece una
amplia variedad de platos a buen precio. Esta decorado

Alimento marino

Michael C. LaBossiere

con buen gusto. Es muy populat y la gente viene desde
lejos para cenar aqui. Al igual que en su casa, los Bracken
procuran no dejar pruebas de sus actividades en el
restaurante.

4. Casa de Andrew Gates: Aqui es donde vive Andrew
Gates. Sabe muy bien lo que le sucedi6 a su antepasado,
asf que tiene mucho cuidado a la hora de ocultar su
verdadera naturaleza. Su casa es bastante normal. Los dos
unicos elementos inusuales son dos cuadernos llenos de
notas acerca de varios textos de los Mitos, y una
coleccion de papeles sueltos con el hechizo Akar con
pequerias criaturas marinas. Los dos cuadernos estan en
inglés. Cada uno cuesta 1D3/1D6 puntos de COR y
afiade un 6% a la habilidad de Mitos de Cthulhu del
lector. El multiplicador de hechizos es de x2. El primero
contiene el hechizo Contactar con un Profundo y el segundo
Contactar con Cthulhn. Tratan de temas relacionados con
los Profundos y Cthulhu. Gates los guarda en un baul en
el atico, debajo de vatrios libros viejos. Leer los papeles
con el hechizo cuesta 1/1D3 puntos de COR, pero no
tiene bonificador a Mitos de Cthulhu. El multiplicador de
hechizos es de x4.

5. Casa de Jeb Jackery: Esta es la casa donde vive el capitin
retirado Jackery. Se trata de una casa normal bien
conservada. Dado que su entretenimiento favorito es
construir maquetas de barcos en botellas, las habitaciones
estan bien surtidas de tales objetos. Jackery es uno de los
agentes de Calyso y sera el contacto principal de los
investigadores en el pueblo.

Mapa de los escombros

Rastro al pueblo: Se trata de un rastro apenas visible que
conduce al pueblo. Andrew Gates procura no ir y venir
del pueblo por el mismo camino para evitar dejar un
rastro claro. Sin embargo, se ha vuelto un poco flojo y
sigue un mismo camino cuando esta a kilémetro y medio
o asi del pueblo. Este rastro se ha ido formando con el
transcurso de los meses y puede ser seguido con cierta
facilidad.

Esconmbros: Los escombros son claramente antiguos y han
sido afectados por el tiempo. Algunas rocas estin
fracturadas por la accion del calor y otras estan,
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asombrosamente, ain ennegrecidas por el fuego.
También hay trozos de madera que han sobrevivido
carbonizados. Hay un rastro claro que termina en una
losa de piedra. La losa tiene cerca de un metro de largo y
medio de ancho. Pesa un poco, porque es de piedra
solida, pero tiene colocados un par de lefios que facilitan
el que una persona pueda deslizarlo. Bajo la losa hay un
tanel a una cueva marina. Los escalones de piedra son
resbaladizos y estan llenos de moho. La bajada es muy
estrecha. Aquellos investigadores de estatura media o
superior tendran que agacharse para bajar. Los
Guardianes que se sientan particularmente crueles
pueden hacetles tirar DESX5 para evitar caer por la
escalera si realizan acciones violentas, como subir
corriendo o entrar en combate encima de ella. Caer por la
escalera causard, por lo menos, 1D4 puntos de dafio.

Cueva marina: Esta es la cueva en la que “vive” Obediah
Gates. La cueva fue originalmente usada por Gates como
lugar donde celebrar sus siniestros rituales en privado.
Fue excavada en granito sélido por seres de los Mitos y
conduce al océano. Tiene unos dos metros de altura y un
poco mas de anchura. El final estd inundado con la marea
alta y a medias con la marea baja. La salida superior esta
algo himeda porque solamente se inunda con mareas
muy altas o fuertes tormentas. Grabados en el suelo hay
varios simbolos. Una tirada de Mitos de Cthulhu
revelara que estan asociados a la magia de los Mitos,
concretamente con Cthulhu. Cualquier hechizo de los
Mitos realizado en este sitio sera el doble de efectivo,
pero costara el doble de COR.

En su nueva forma, Gates debe pasar la mayor parte
del tiempo sumergido en el agua, por eso se pasa las
horas en la cueva matrina, planeando el modo de hacerse
con un nuevo cuerpo. Andrew Gates le ha traido toda
una variedad de objetos, como libros a prueba de agua,
linternas sumergibles y algunas obras de arte embasadas
al vacio. También le ha traido algunos refrigeradores
donde pone la comida para las criaturas marinas que
forman el cuerpo de Obediah.

Océano: El océano Atlantico.

Mapa de las rocas arcanas
Las rocas arcanas se localizan en el bosque a cierta
distancia del pueblo. Josh Hynes y sus satanicos han ido
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erosionando un camino del pueblo a las rocas.
Descubritlo requetira un esfuerzo consciente y una tirada
de Seguir rastros. Hynes es lo suficiente inteligente
como pata tomar precauciones a la hora de evitar ser
seguido cuando acude a las rocas arcanas. Los locales le
suelen ver entrar al bosque llevando sus enseres de
pintura. La mayorfa asume que va a pintar, lo cual es algo
que hace habitualmente.

Hay cinco rocas. Hay cuatro formando un cuadrado.
Estas estan hechas de granito y fueron traidas aqui en la
década de 1920 por un grupo de espiritualistas ricos (y
excéntricos). La roca central no es propia de la Tierra. Se
trata, de hecho, de un antiguo meteorito. Parece bastante
vulgar, pero de apariencia desagradable, por algun
motivo. El area de alrededor siempre es un poco mas fria
que el resto y hace sentir malestar a la gente que hay en
torno a ella.

Los Profundos del lugar consideran que la roca
central posee algin significado y por eso la han
mantenido alejada de los ojos humanos. Dadas sus
actividades, que no siempre pasan desapercibidas, han
ido surgiendo leyendas en torno al emplazamiento.

Las rocas fueron utilizadas en la década de 1920 por
espiritualistas, y las cuatro de las esquinas tienen marcas
donde grabaron simbolos esotéricos. Estos simbolos no
estan relacionados con los Mitos. El area circundante esta
salpicada de elementos utilizados por Josh Hynes en los
rituales, asi como latas de cerveza, botellas de giiisqui y
colillas de cigarro. Hay muchos huesos de animales
pequefios (mayormente perros y gatos), empleados en los
rituales.

Sarah Walt se encuentra cetca, en una tienda de
campafia. De alguna manera teme a las rocas, pero quiere
estar cerca de ellas porque todavia cree que recibira algun
tipo de recompensa y que ésta le sera entregada en las
rocas.

Accion

a accién comienza cuando los investigadores llegan a

Bracken. Obediah Gates, cuya muerte a manos de
Calyso sigue atn fresca en la memoria de la gente, ha
advertido a sus seguidores de que podria venir gente al
pueblo y causar problemas, de ahi que vigilen a los
forasteros poco habituales. Una vez que Gates sepa que
los investigadores andan por el pueblo, hara cuanto
pueda por ponerlos en peligro. Para alcanzar el triunfo,
los investigadores han de evitar que les despisten y
maten. Obediah, que quiere evitar que le vuelvan a matar,
ha dispuesto varias barreras entre él mismo y los
investigadores. Son estas barreras las que con casi toda
seguridad definiran el curso de accién de la aventura.

A Andrew Gates se le ha ordenado que se asegure de
que nadie llame la atencién, por lo que la primera linea de
defensa de Obediah es dejar a los investigadores en la
ignorancia. Es poco probable que esto resulte efectivo (o
de lo contrario la aventura terminard pronto, con triste
resultado).
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Los satanicos

Los satanicos son la segunda linea de defensa de Gates.
La investigacion del asesinato de los Walt deberia
conducir a los investigadores hasta los satanicos, siempre
y cuando vayan en busca de Sarah. El contacto de los
investigadores, Jackery, cree que Josh Hynes esta
implicado en algo sospechoso, y les sugerira que lo
investiguen a él y a sus seguidores. Jackery sabe que los
jovenes satanicos (no sabe mucho sobre ellos, por
supuesto) estan conchabados con Hynes, y sugerira a los
investigadores que también lo investiguen.

Cuando Gates se dé cuenta de que los investigadores
andan por el pueblo, dispondra que los satanicos los
sigan. Hansen y Taylor estaran dispuestos a actuar de
manera violenta contra los investigadores. Hynes, como
se ha mencionado antes, se considera grande y poderoso
y se mostrarda mas que confiado a la hora de actuar contra
los investigadores. No tendra redafios en matarlos. No es
completamente estupido, asi que tramard un plan antes
de actuar. También tiene la necesidad de satisfacer sus
deseos artisticos, por lo que podtia enviar una nota
anonima a los investigadores diciéndoles que se reunan
con ¢l en las rocas arcanas para revelarles la verdad de lo
que esta pasando en Bracken. Naturalmente, Hynes
dispondrd una trampa dramatica en las rocas que
implique luces, mascaras cogidas a postes y cosas asi. La
verdadera trampa serd mas mundana: les disparara con un

fusil desde el bosque.

Probablemente, los satinicos solo sean una molestia
menor para los investigadores. Si los derrotan, Gates
confiard en que los investigadores crean haber resuelto el
misterio y se marchen del pueblo.

La secta y Andrew Gates

La secta la forman los Bracken, los dos capitanes y los
marineros que participan en las ceremonias. Aunque esta
gente se encarga de la parte criminal mundana, se les ha
ordenado no hacer nada ilegal que pudiera llamar la
atencion. Si algin miembro de la secta atrae la atencién
de la policia, los demas le “sacrificaran” a la ley, evitando
asi que se extienda una investigacion policial que pudiese
dejar expuesto a todo el culto. Aquellos miembros que
sean arrestados no hablaran, porque creen que hallaran
un terrible destino si revelan algin secreto de la secta.
Esto es, por supuesto, verdad. Desde luego, un
interrogatorio llevado a cabo por un investigador o
policia inteligente podria hacerle revelar cierta
informacion, posiblemente mediante amenazas. Por
ejemplo, podria alardear de que un gran poder le vengara.

Los miembros de la secta son muy cuidadosos a la
hora de limitar sus actividades en las ceremonias y
reuniones ocasionales de la secta. Las ceremonias se
celebran una vez al mes por la noche, cuando se amarran
los botes de los Bracken. Mientras la ceremonia tiene
lugar, habra marineros armados de guardia. La primera
parte de la ceremonia, la cual es una farsa, es conducida
por Nell Bracken. Entonara un cantico y pintara con
sangre los botes y luego los sectarios se iran. La segunda
parte es dirigida por Andrew Gates. Después de que los
sectarios hayan terminado la pseudo ceremonia, él y Carl
Denson subiran a los botes y Gates celebrara la auténtica
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ceremonia. En este momento Gates serd muy vulnerable.
Tras ejecutar el hechizo de la ceremonia, tendra muchos
menos puntos de magia de lo habitual. Silos
investigadotes lo cogen después de la ceremonia, se vera
forzado a luchar con medios mundanos, y un grupo bien
armado no deberfa tener problemas en derrotar a él y a
Denson, actuando velozmente y con decision. No
obstante, deberfa tenerse en cuenta que Gates podria
proceder con el sacrificio en secreto por seguridad y
hacerse acompafar por los dos capitanes y dos de los
sectarios mas leales como guardias. En este caso, los
investigadores lo tendran mucho mas dificil.

Aparte de la ceremonia, Gates sélo realiza actividades
normales. Las unicas excepciones seran su busqueda de
un medio para conseguir un cuerpo nuevo a Obediah y
sus encuentros con éste en busca de consejo. Su
investigacion la realiza en casa, usando los libros, faxes y
fotocopias que le envian otras personas relacionadas con
los Mitos o eruditos que actuan inconscientemente.
Puesto que estas actividades no son ilegales, no servirfan
como pruebas si se le arresta. Cuando estd en su casa,
deja la puerta cerrada y el arma a mano. Cuenta con un
sistema de alarma y avisard a la policia si los
investigadores intentan irrumpir. Dado que forzar la
entrada es ilegal, Gates hatfa arrestar a tales incautos y
proseguiria con sus planes sin impedimentos.

Andrew Gates ird solo a reunirse con Obediah Gates,
ya que este ultimo no desea que nadie sepa de su
existencia. Andrew tomara precauciones cuando vaya a
visitar a Obediah, especialmente si se ha enterado de que
los investigadores se encuentran en el pueblo.

Andrew no querra sacrificar a los miembros de la
secta, a menos que se vea obligado a ello. Silos
investigadores se deshacen de los satanicos, Gates dirigira
a los sectarios contra ellos. Primero hara que algunos
marineros les ataquen en lo que parece ser un intento de
robo. Si esto falla, intensificara sus ataques contra ellos.
Si los investigadores vencen a todos sus acélitos, probara
a convocar a Profundos para que les ataquen, si la
situacion lo permite. Si los investigadores derrotan a los
Profundos convocados, es muy posible que Andrew y
Obediah huyan. Obediah se vera forzado a marcharse
junto a los Profundos y Bracken volvera a estar a salvo, al
menos durante un tiempo.

El viejo mago

Para dar con Obediah los investigadores tendran que
deshacerse de los satanicos, de los sectarios y de Andrew.
Si son capaces de pillarle por sorpresa, tendran la
oportunidad de atacarle en su gruta. Huira, obviamente.
Silos investigadores parecen débiles, los matara sin mas.
Si suponen una seria amenaza, escapara hacia el mar.
Intentara ganar la ciudad de los Profundos. A menos que
los investigadores cuenten con un submarino militar o
con cargas de profundidad, Gates estara a salvo en la
ciudad submatina.

Derrotar a Obediah requerira decisién y una
actuacién muy rapida. Tendran que acabar con él antes
de que escape, o evitar su fuga el iempo suficiente como
para destruitle.



La llamada de  thulhu

Alimento marino

Conclusion

a aventura termina cuando los investigadotes son
derrotados, acaban con sus oponentes o deciden
abandonat el pueblo.

Abandonar el pueblo

Si los investigadores dejan el pueblo sin hacer nada, los
Profundos terminaran asaltindolo y tomandolo. Aquellos
que no sean consumidos por la locura seran eliminados
por un “incendio accidental” que arrasard parte de la
ciudad. Los supervivientes seran esclavizados por los
Profundos y los Bracken caeran en la corrupcion y la
demencia. Los investigadores debetian perder 1D4
puntos de COR si se enteran de lo sucedido. Pueden
redimirse volviendo al pueblo y liberandolo, lo cual
resultara extremadamente dificil. Es muy posible que los
Profundos den con un hechizo que provea a Obediah de
un NuUEvo cuerpo.

Derrotar a los satanicos

Si los investigadores logran deshacerse de los satanicos
matandolos o arrestindolos, habrin obtenido una
victoria parcial contra el mal. Los investigadores deberfan
recibir 1 punto de COR cada uno. Si abandonan el
pueblo después de esto, creyendo que todo ha acabado,
tendran lugar los acontecimientos arriba descritos. Si
prosiguen con su investigacion, aun habran de ser
recompensados.

Derrotar a los sectarios

Derrotar a los sectarios implica matarlos o neutralizarlos.
La secta la forman los Bracken, los dos capitanes, los
marineros y Carl Denson. Los investigadores se
enfrentaran a serias dificultades si pretenden matar a toda
esta gente. Si no llevan a cabo acciones violentas a gran
escala, serfa inteligente sacar a la luz las actividades
ilegales de la secta para que los arresten. Si pueden
relacionar a la secta con los asesinatos, la policia indagara.
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acolitos, Gates y los Profundos no atacaran la ciudad. Por
otro lado, Gates continuara con su plan de ayudar a
Obediah a conseguir un cuerpo nuevo firmando los dos
un gran pacto maligno. Dependiendo de lo que los
investigadotes sepan de estas actividades, podrian perder
COR por no detenetles. Por descontado, pueden
compensarlo derrotando a Gates.

Acabar con los sectarios deberfa otorgar a los
investigadotes una recompensa en COR, que no debetia
ser supetior a 1D6 puntos.

Derrotar al nuevo hechicero

Los investigadores pueden derrotar a Andrew Gates
matandolo o hallando el modo para que lo atresten.
Puesto que Gates se ha preocupado de no mancharse las
manos de sangre, sera dificil arrestatle. Es probable que
tengan que matarle, a menos que puedan incriminarle
reuniendo pruebas suficientes para que se le atreste. No
hace falta decir que es posible que tengan que tratar con
la justicia si le matan.

Acabar con Andrew Gates evitara que los Profundos
tomen el control de Bracken, ya que sus acélitos no
contaran con el liderazgo adecuado y terminaran siendo
detenidos por la policia. Si no desmantelan la secta antes
de encargarse de Andrew, Obediah no tendra forma
alguna de interactuar con el mundo humano y se vera
forzado a unirse a los Profundos en la ciudad de éstos.
Terminara regresando para atormentar a la humanidad,
aunque Bracken estara a salvo durante un tiempo. Los
investigadores debetfan ser recompensados por derrotar
a Andrew. Se sugiere 1D4 puntos de COR.

Derrotar al viejo hechicero

Derrotar a Obediah posiblemente sea la parte mas dificil
de la aventura. Puesto que éste ya no es humano, los
investigadores harfan bien en no inmiscuir a la policia. El
lado positivo es que si le destruyen, no tienen por qué
temer una accién oficial (después de todo, lo que quedara
de €l seran unos huesos viejos y fauna marina muerta).

La derrota de Obediah marcard, muy posiblemente, el

Esto afectara
sensiblemente a
las actividades de
Gates. Si se vuelve
sélida la
investigacion
policial, Andrew
pudiera verse
forzado a poner
fin a sus
actividades. Si la
secta es derrotada,
Gates sufrira un
duro revés y le
llevara algun
tiempo hallar un
nuevo grupo al
que usar como
acolito. Sin sus

final de las
actividades en
Bracken. Silo
derrotan sin
detener antes a
Andrew o a los
sectatios, Bracken
seguira condenada,
aunque sin el
malvado Obediah
guiandolos. Puesto
que Obediah es un
auténtico ser de los
Mitos, los
investigadores
seran
recompensados
con COR, unos
1D10 puntos.
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PNJs

Andrew Gates, joven hechicero

Andrew Gates es un hombre de mediana edad y de peso
y apariencia normal. Tiene un fino pelo castafio y ojos
marrones. También lleva gafas. Aunque no destaca por
su aspecto, su mente es retorcida, insana y perversa.

Su historia se ha explicado antes, en las secciones
correspondientes. En resumen, es el descendiente de
Obediah Gates que descubri6 su verdadera herencia.

Es muy inteligente y elabora sus planes
cuidadosamente. Le ha costado mucho mantenerse en las
sombras y ha hecho cuanto ha podido por no atraer la
atencion. Para defenderse ha puesto unas pocas barreras
entre él y aquellos que pudieran venir a detenerle. Sabe
muy bien que hay gente que podtia venir a por €l asi que
ha tomado medidas. Enviara a sus acdlitos contra los
investigadores y se manchara las manos si no le queda
otra opcién. Sabe que Obediah esta usandole, pero él
también le ha estado usando para incrementar su propio

poder.

En combate, utilizara su pistola y s6lo recurrird a la
magia si la situacion lo requiere. Hara cuanto pueda por
negociar su libertad porque desea seguir viviendo.

FUE12 CON13 TAM14 INT15 POD 16
DES12 APA11 EDU16 CORO P.V.14

Armas: 9mm 45% 1D10

Habilidades: Ciencias ocultas 45%, Conducir automévil
45%, Descubtir 28%, Escuchar 37%, Hablatr aleman
34%, Hablar latin 65%, L/E aleman 34%, L/E latin
65%, Mecanica 36%, Mitos de Cthulhu 21%, Nadar 34%,
Orientacién 41%, Pilotar embatcacién 37%.

Hechizos: Agua en los pulmones, Alzar con pequefias
criaturas marinas, Araflazos sangrantes, Ceremonia de la
pesca, Preparar sangre.
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Calyso, viejo cazador de brujas

Calyso tiene 1’77 metros de alto y el pelo y la barba
negros con algunas canas. Sus ojos son azules, con un
tono blanquecino (consecuencia de los efectos de una
pocidn). Su rostro esta repleto de profundas arrugas y
parece encontrarse en buena forma con poco mas de

cuarenta afios. Siempre viste de manera conservadora,
con gusto y con ropa de calidad.

Naci6 en 1636 en Inglaterra en el seno de una familia
de nobleza menor. En 1650, su familia fue acusada
falsamente de “brujetfa, satanismo y fechorfas” por un
noble mas poderoso que queria sus tierras, siendo ¢l un
auténtico hechicero relacionado con los Mitos. Cuando el
caso contra la familia fallo, el hechicero convocé a un
Vagabundo dimensional para que la matase. De la
familia, solo el joven Calyso (entonces conocido como
Henry) sobrevivié. Fue rescatado por un sirviente leal,
que fallecié durante el rescate. Aterrotrizado por tan
terrible experiencia, vagd por el pafs hasta que fue
acogido por un bondadoso sacerdote. El sacerdote le
puso el nombre de Calyso porque aquello era lo que el
muchacho murmuraba una vez tras otra en su locura, por
alguna raz6n desconocida. Finalmente, se recuper6 de la
ordalia y creci6 fuerte hasta hacerse hombre. Se uni6 al
ejéreito y se gradud con honores. Tenia 26 afios, él y
varios hombres leales a él mataron al noble que habfa
ordenado el asesinato de su familia. El noble contaba con
una considerable cantidad de poder, asi que Calyso y sus
hombres se fugaron del pais para transformarse en
aventureros. Calyso acabé en China en 1674 y estudié
bajo la tutela del maestro taofsta Lin Yung, de quien
aprendio artes marciales, las sendas de la magia y como
preparar la pocién de la inmortalidad. Armado con las
ensefianzas de Yung, Calyso declar6 la guerra a los Mitos
y a otras formas del mal.

Calyso tiene mas de 300 afios y ha estado
combatiendo a los Mitos a lo largo de tres siglos, de ahf
que sea extremadamente competente, astuto y peligros.
Ha sobrevivido tanto tiempo gracias a que es muy cauto,
planea cuidadosamente y sabe cuando es mejor quitarse
de en medio para luchar en otro momento. Debido a su
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edad y ceguera cada vez mayores (ha usado 33 pociones,
asi que esta ciego al 33%), se incrementa su uso de
intermediarios. No obstante, es mds que capaz de actuar.

Es muy rico gracias a sus inversiones pasadas, a
contratos inmobiliatios y a muchos negocios. Esto le
permite hacerse facilmente con una nueva identidad cada
unas cuantas décadas para no llamar la atencion.
Considera el dinero como un medio para conseguir un
fin, aunque no lo gastara tontamente. Su forma de actuar
es mantenerse al margen, ayudando a aquellos que
combaten a los Mitos mediante informacion y recursos.
Normalmente evita llamar mucho la atencién sobre él
porque sabe que los seres de los Mitos estin mas que
deseosos de encontrarle y matatle (o peor).

FUE15 CON10 TAM13 INT15 POD 20
DES16 APA14 EDU21 COR46 P.V.12

Armas: Cuchillo 75% 1D4+2+1D4
Pufietazo 90% 1D3+1D4
Patada 90% 1D6+1D4
Presa 90% Especial
9mm. 65% 1D10

Habilidades: Antropologfa 55%, Arqueologia 55%,
Artes marciales 90%, Botanica 30%, Buscar libros 85%,
Charlataneria 75%, Ciencias ocultas 85%, Contabilidad
45%, Crédito 75%, Derecho 35%, Descubrir 75%,
Discrecion 55%, Equitacion 50%, Espada 65%, Fusil
65%, Hablar aleman 75%, Hablar chino 70%, Hablar
espafiol 35%, Hablar inglés 99%, Hablar japonés 45%,
Hablar latin 85%, Historia 85%, L./E aleman 75%, L./E
chino 70%,L/E espafiol 35%, L/E inglés 99%, L/E
japonés 45%, L/E latin 85%, Medicina 20%, Mitos de
Cthulhu 25%, Nadar 45%, Primeros auxilios 70%,
Psicologia 75%, Quimica 35%, Regatear 95%, Seguir
rastros 35%, Zoologia 85%.

Hechizos: Contactar con Nodens, C/A a un Angel
descarnado de la noche, Desviar el dafio, Dominar, Polvo
de Soliman, Simbolo arcano.

Objetos: Concha de tortuga con 20 puntos de magia, un
collar con un simbolo arcano de piedra.
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Jeb Jackery, capitan retirado

Jackery tiene 67 afios, es calvo y tiene una barba blanca.
Se encuentra en muy buena forma y la mantiene
caminando todos los dias y nadando en verano cuando el
océano esta medio helado.

Solia trabajar como capitan de un buque de carga para
una de las companias de Calyso, y tenfa la reputacion de
ser un oficial valiente y de confianza. Tras retirarse,
Calyso le ofreci6 un “plan de jubilacion” especial. A
cambio de una casa y una pensiéon mensual, accedi6 a
vivir en Bracken y vigilar. Cuando se enter6 de las
numerosas muertes en la zona, envié un mensaje a su
contacto en la organizacién de Calyso. Basandose en su
informe, Calyso decidié enviar a los investigadores a
echar un ojo.

Jackery ha tenido alguna experiencia menor con los
Mitos, por trabajar como agente de Calyso. Ayudara a los
investigadores en cuanto pueda, aunque su edad le
impide meterse en refriegas. Actuara mayormente como
fuente de informacién para los investigadores y de enlace
entre éstos y Calyso.

FUE 11 CON11 TAM13 INT12 POD 14
DES13 APA 13 EDU15 CORG67 P.V.12

Armas: Pistola .45 45% 1D10+2

Habilidades: Conducir automévil 29%, Descubrir 26%,
Discrecion 26%, Escuchar 35%, Mecanica 53%, Nadar
40%, Orientacién 75%, Pilotar embarcacion 77%,
Primeros auxilios 35%, Zoologia 55%.

John Bracken

John Bracken es un hombre de 40 afios con el pelo y la
barba negros. Es de piel curtida como todo hombre de
mar. A diferencia de la mayorfa, tiene una mirada
obsesiva, como si supiese cosas que es mejor no saberlas
y como si hubiese hecho cosas que es mejor no hacerlas.

Es propietario de dos barcos pesqueros y de la
marisqueria del pueblo. Solia trabajar duro y
decentemente hasta que los negocios pasaron por malos
momentos y se vio arrastrado al mal por su esposa.
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Todavia siente remordimientos por lo que ha hecho y
podria ponérsele en contra de Gates con cierto esfuerzo.

Participa en los rituales, pero no sabe de la existencia
de Gates. Andrew lleva una mascara durante los rituales y
no habla. Cree que su mujer es quien esta al mando de lo
que esta pasando y que el hombre enmascarado trabaja
para ella, justo lo que Andrew quiere. Sabe algo sobre los
satanicos, pero no participa en sus actividades. Los
satanicos tampoco saben de las suyas. Se le ha dicho que
eche la culpa de todo a los satanicos si es arrestado e
interrogado. A menos que los investigadores sean muy
persuasivos, eso es lo que hara. También se le ha dicho
que actie de modo natural y evite llamar la atencién, lo
cual es exactamente lo que tratard de hacer.

Tienen licencia de armas, y ha adquirido una
legalmente. Casi siempre lleva un revélver .357 Magnum.
Practica regularmente con €I, a menudo imaginando la
careta de Andrew sobre el objetivo.

Su hija, Jessica, es detective de Miami, asi que tiene
mucho cuidado cuando le escribe.

FUE 13 CON14 TAM13 INT12 POD 10
DES12 APA12 EDU14 COR24 P.V.14

Armas: Revolver .357 35% 1D8+1D4

Habilidades: Conducir automévil 35%, Descubrir 26%,
Escuchar 35%, Mecanica 33%, Nadar 30%, Orientacién
35%, Pilotar embarcacion 57%, Primeros auxilios 25%,
Zoologfa 55%.

Nell Bracken

Nell es la segunda esposa de John Bracken. Su primera
esposa falleci6 de cancer hace tres afios. Nell era su
contable del restaurante y acabé casandose con él. Lo
abandoné un tiempo cuando el restaurante estaba
sufriendo serias dificultades. Contact6 con Adrew Gates,
quien le ofrecié un trabajo. El “trabajo” demostr6 ser
una artimafia y Nell quedd expuesta a varias experiencias
devastadoras para la mente que la condujeron al borde de
la locura. Su demencia, combinada con su egoismo, hizo
de ella el agente ideal para Andrew Gates. Regresé a
Bracken y ayud6 a Andrew a implicar a John.
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Esta bastante loca y es perversa en este momento. Su
principal preocupacion es acumular cuanto mas dinero
mejor, sin importar lo que tenga que hacer. También esta
muy interesada en tener poder, y espera que Andrew se lo
dé, por eso hace todo lo que €l quiere, al menos por
ahora.

Tiene la precaucién de mantener una fachada de
normalidad, e interpreta el papel de ama de casa muy
bien. Si es interrogada por los investigadores, fingira no
saber nada de lo que esta ocurriendo. Si es pillada
haciendo algo incriminatorio, estallard en lagrimas y dira
llena de felicidad que la han liberado. Dira que John y los
satanicos tienen la culpa de todo, y que ella no es nada
mas que un peodn.

FUE 9 CON10 TAM9 INT 13
DES13 APA 15 EDU13 CORO
Armas: Semiautomatica .25 33% 1D6

Habilidades: Charlataneria 65%; Contabilidad 55%,
Elocuencia 55%, Regatear 45%.

POD 14
P.V. 10

Carl Denson

Carl mide 1’83 metros de altura y tiene el pelo moreno,
con el bigote y los ojos grises. Es muy musculoso. Con la
esperanza de conseguir dinero, dejé Bracken cuando era
joven. Las cosas no le fueron bien y recurrié al crimen.
Tras servir un tiempo como matén, regresé a Bracken y
se puso a trabajar como pescador. No le gustaba su
trabajo y decidi6 volver al crimen. Antes de que pudiera
retomar su antigua carrera, fue reclutado por Andrew
Gates. En un principio, no tenfa que hacer nada mas que
encargos menores, pero fue siendo gradualmente atraido
al reino de la locura por una exposicion sistematica a los
horrores de los Mitos.

Puesto que Denson no es una fuente intelectual,
Andrew Gates lo utiliza sobre todo como fuerza bruta.
Sera usado, junto a los satinicos, como carne de cafién
contra los investigadores. Obviamente, a Andrew no le
preocupa tener que sacrificarle asi como a los demas con
tal de alcanzar su objetivo.

Denson es un acélito menor de Andrew y su lealtad
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esta garantizada por su locura y por el miedo que siente
hacia el poder de Gates. Hara cuanto Andrew le pida sin
hacer preguntas, porque sabe que no podtia pasatle nada
peor de lo que éste podtia hacerle.

FUE 15 CON16 TAM 15 INT 11
DES12 APA10 EDU10 CORO

Armas: .44 Magnum 45% 2D6+2

Escopeta galga 12 45% 4D6

Cuchillo 55% 1D4+2+1D4

Pufietazo 50% 1D3+1D4
Habilidades: Chatlatanetia 30%, Conducir automévil
35%, Escuchar 45%.

POD 9
P.V. 16

Kevin Taylor, capitan de barco

Taylor mide poco mas de metro y medio de alto. Tiene el
pelo canoso, una barba poblada y ojos azules. Suele
fumar en pipa. Es capitin de uno de los pesqueros de los
Bracken y esta implicado en las ceremonias que han
mejorado la pesca.

Al igual que John Bracken, Taylor participa en los
rituales, pero no sabe nada de los Gates. Cree que
Bracken es quien esta al mando. Sabe algo acerca de los
satanicos, aunque no es participe de sus actividades.
También se le ha dicho que le eche la culpa a los
satanicos si es arrestado e interrogado. A menos que los
investigadores demuestren ser muy persuasivos, eso es lo
que hara. Se le ha dicho que actie de modo natural y
evite llamar la atencién sobre si mismo, lo cual es
exactamente lo que tratard de hacer. No se siente tan
culpable como John Bracken, principalmente porque no
sabe demasiado bien lo que esta sucediendo como John y
esta mas interesado en aumentar sus ingresos.

No vive en Bracken y acude cada mafiana en coche
desde una ciudad préxima.

FUE13 CON14 TAM13 INT11 POD11
DES12 APA12 EDU13 COR22 P.V.14

Armas: .38 especial 28% 1D10
Habilidades: Conducir automévil 27%, Descubrtir 22%,
Meciénica 27%, Nadar 35%, Orientacion 32%, Pilotar

embarcacién 64%, Primeros auxilios 23%, Zoologia 22%.
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John Gussell, capitan de barco

Gussell mide 1’60 metros de alto, estd calvo y tiene los
ojos marrones. Antes de trabajar para los Bracken estuvo
metido en el trafico de droga en Florida. Ahora es capitan
de uno de los pesqueros de los Bracken y fue
especialmente recomendado por Andrew Gates.

Participa en los fituales y sitve como acdlito de Gates.
Como Denson, se ha vuelto loco por culpa de Gates y es
su fiel servidor. Si es arrestado e interrogado, echara la
culpa de todo a los satanicos y jamas revelard nada
relacionado con Andrew. No sabe de la existencia de

Obediah.

Andrew le utiliza para vigilar a John Bracken. Este, a
su vez, sospecha que Gussell es un agente de Andrew y
no le quita el ojo de encima.

Gussell prefiere llevar una vida de decadencia, asi que
Bracken no es de su gusto. Viene de fuera de la ciudad en
coche a trabajar o se queda a dormir en el pesquero del
que es capitan.

FUE 14 CON15 TAM 14 INT 12
DES13 APA12 EDU12 CORO

POD 12
P.V. 15

Armas: Semiautomatica 9mm 48% 1D10
AK-47 35% 1D10

Habilidades: Conducir automévil 28%, Descubrir 42%,
Escuchar 32%, Mecanica 41%, Nadar 35%, Orientacion
47%, Pilotar embarcacion 74%, Primeros auxilios 25%,
Zoologia 32%.

Marineros

No todos los tripulantes de los pesqueros de los Bracken
saben lo que realmente esta pasando. Los que ignoran la
verdad hacen su trabajo y desean mantenerlo. Otros
estan lo suficiente metidos como para llevar a cabo
verdaderas acciones violentas contra los investigadores.
Estos hombres fueron atraidos por la locura de Andrew
Gates. Gates siempre viste una tinica y una mascara
cuando celebra los rituales, asi que los marineros no
saben de quién se trata. Se refieren a él como “el que lo
sabe todo”, un titulo que Andrew se ha granjeado.
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Siempre llevaran cuchillos para trabajar, pero si
prevén que habra gresca, es muy posible que lleven armas
de fuego.

La mayotfa lleg6 con Gussell de su negocio de trafico
de drogas. Al igual que Gussell, ve Bracken como un
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lugar demasiado aburtido como para vivir.
Movimiento: 8

Armas: Punetazo 50% 1D3+BD
Cuchillo 25% 1D6+BD

Marineros: Sec ofrecen las estadisticas de hasta nueve de ellos.

n° 1 n° 2 n°® 3 n° 4 n®5 n° 6 n° 7 n°8 n° 9
FUE 13 12 11 13 14 11 14 12 15
CON 12 11 14 13 12 10 12 14 14
TAM 13 14 12 13 11 12 15 12 13
INT 11 10 9 9 11 12 10 11 10
POD 10 9 8 11 10 9 9 11 12
DES 13 14 12 11 12 8 7 12 15
APA 10 5 13 13 11 7 13 9 5
EDU 12 9 10 11 10 11 9 8 11
COR 50 45 40 55 50 45 45 55 60
P.V. 13 13 13 13 12 11 14 13 14

B.D. +1D4 +1D4 0 +1D4 +1D4 0 +1D4 0 +1D4
FUES8 CON1l1 TAMS INT13 POD 11

Sarah Walt, joven satanica y homicida
Sarah es una muchacha de 16 afios. Es delgada, tiene un
largo pelo moreno y ojos azules. Solia ser una nifia
tranquila y talentosa, pero se aficioné a la brujeria y poco
a poco se fue metiendo en el mundo de las drogas y
acabo haciéndose satanica.

Se le ordené matar a sus padres para demostrar su
lealtad al Diablo y se le prometi6é un inmenso poder en
una vida posterior. Dudé un poco, pero acabé
matandolos mientras dormian. Creyé que el Diablo la
protegeria tras cometer los asesinatos y se sintié muy
decepcionada cuando tuvo que huir de la policia e ir a
esconderse a los bosques. Aun espera recibir su
“recompensa” algun dfa, pero su fe se tambalea. Esta
profundamente deprimida y furiosa, y es muy probable
que se ponga violenta si se la enfrenta.

Gracias a las visitas de algunos Profundos de Gates,
cree a pies juntillas en la existencia de los demonios y de
Satan. Conoce a los demas satanicos, pero no a los Gates
ni a los Bracken.

14

DES13 APA 13 EDU11 COR23 P.V.10
Armas: Automatica .25 22% 1D6
Cuchillo 27% 1D6-1D4

Habilidades: Chatlataneria 15%, Ciencias ocultas 15%,
Conducir automévil 24%, Discrecion 14%, Escuchar
30%, Hablar latin 3%, L./E latin 3%, Ocultarse 14%.

Bill Hansen, joven satanico

Bill es un chico joven de pelo castafio y un bigote poco
poblado. Viste vaqueros y una chamarreta vaquera que ha
decorado con marcas magicas.

Estd muy metido en el satanismo y cree que Satan le
otorgara el poder para gobernar el mundo, especialmente
sobre las mujeres. Es un tanto disfuncional, aunque no
particularmente violento. Ha visto a los “demonios” y
tiene fe en su “religion”. Le gusta Sarah, de ahi que sea la
unica chica con la que habla. Ha estado cuidando de ella,
llevandole comida y otras cosas.

No es especialmente violento y es muy probable que
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ceda ante las amenazas. Conoce a los demas satinicos,
pero no a los Gates ni a los Bracken. Vive en la ciudad
con su anciana abuela. Ella no tiene ni idea de en lo que
él estda metido y cree que es un nifio que ha sido malo.
Teme por €l, asi que no dird mucho de sus actividades
excepto a personas que considere con autoridad.

FUE13 CON11 TAM10 INT11 POD 12
DES12 APA11 EDU11 CORS50 P.V.11

Armas: Cuchillo 319% 1D4

Habilidades: Ciencias ocultas 15%, Discrecion 13%,
Escuchar 30%, Ocultarse 15%.

Timothy Taylor, joven satanico

Timothy es un muchacho robusto con el pelo rubio y
corto y ojos azules. Se interesé por el boxeo cuando era
mas joven, pero lo dejé cuando se enganché a la droga.
Fue atraido por el satanismo gracias a Josh Hynes, quien
le prometi6 la oportunidad de ganar dinero facil para
pagarse su vicio.

No se trata de un “auténtico creyente”. Se meti6 a
satanico porque esta asociado a la violencia y le da la
posibilidad de robar para pagarse su vicio. Es un
delincuente y puede volverse contra los otros satanicos
para recibir un trato mejor. Solamente participa en
algunas ceremonias y no ha visto a ningin “demonio”.
Hynes lo usa como musculo para amenazar y someter a
la gente. Vive fuera del pueblo junto a sus padres, pero
pasa la mayor parte del iempo en la casa de Hansen,
porque allf puede hacer todo lo que quiere.

FUE13 CON13 TAM15 INT12 POD 10
DES13 APA11 EDU9 COR50 P.V.14

Armas: Punetazo 65% 1D3+1D4

Habilidades: Artes marciales (boxeo) 15%, Esquivar
43%, Saltar 32%.
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Josh Hynes, viejo satanico

Josh Hynes es un hombre delgado de tendencia nerviosa
(sus manos siempre estan activas y fuma sin parar). Tiene
el pelo largo y castafio, ojos marrones y usa gafas. Suele
vestir pantalones vaqueros y chamarretas deportivas.

Era un estudiante frustrado cuando decidié intentar
aprovechar el fenémeno de la Nueva era. Fue de aqui
para alla, haciendo algo de dinero mediante algunas
estafas. Después de unos pocos afios con ingresos bajos,
decidi6 realizar una estafa a gran escala.
Desafortunadamente para él, los preparativos implicaban
la lectura de un libro de los Mitos y ejecutar un hechizo
del texto. Habia planeado oftrecer un buen espectaculo a
un grupo de californianos crédulos, pero en lugar de ello
fue el causante de sus muertes cuando los Profundos
respondieron a su llamada. Rogé por su vida y se ofrecié
a servitles, y asf lo ha hecho desde entonces. Cree que los
Profundos son demonios y no sabe mucho acerca de la
verdadera naturaleza de los Mitos.

Andrew Gates contact6 con él mediante los
Profundos y lo ha enviado a Bracken para que colabore
con sus planes. Hynes no sabe de la existencia de Gates y
recibe todas las 6rdenes de éste a través de los
“demonios”.

Todavia es un hombre avaricioso y esta sediento de
poder. Sus principales deseos son demostrar que todas
sus teorfas son ciertas y crear un arte que capture “el
verdadero horror de la existencia”. No es un buen artista,
aunque él cree que es un genio. Es presuntuoso en
exceso y contempla con satisfaccién maligna a la gente,
debilidades que pueden aprovechar los investigadores.

A pesar de creerse poderoso e importante, no es mas
que un lacayo inconsciente de Andrew Gates. Gates ha
hecho que se crea al mando por lo que John no conoce a
los Gates ni a los Bracken. No sabe que Andrew esta
utilizandole a €l y a los satanicos para dos cosas:
conseguir victimas para los sacrificios (creen estar
entregando las victimas a los demonios) y servir como
chivos expiatorios en caso de que algo salga mal. Dado su
gran ego e ignorancia ante la situacion real, resulta ideal
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para el papel.

Aunque se cree un estudioso de las artes magicas, no
cuenta con auténticos poderes asf que prefiere disparar a
la gente.

FUE 13 CON12 TAM 13 INT 13
DES13 APA12 EDU14 CORO

Armas: Semiautomaitica 9mm. 27% 1D10
AK-47 34% 2D6+1

Habilidades: Buscar libros 55%, Chatlatanetia 34%,
Ciencias ocultas 65%, Discrecién 70%, Fotografia 23%,
Habilidad artistica (pintar) 21%, Hablar latin 45%,
Historia 26%, L/E latin 45%, Mitos de Cthulhu 3%,
Psicologia 26%, Regatear 11%.

POD 13
P.V. 13

Hechizos: Contactar con un Profundo.

Aparecidos de criaturas marinas

Los Apatecidos de ctriaturas marinas son seres creados
mediante el hechizo Alzar con pequesias criaturas marinas.
Estos seres se levantan a partir de los restos de
hechiceros muertos y con pequefias criaturas marinas
(cangrejos, gusanos marinos, peces chicos, calamares,
etc.) en lugar de con su carne. Por eso resultan horribles
de contemplar, ya que tienen el aspecto de un esqueleto
retorciéndose con terribles animales marinos que imitan
un basto perfil de una forma humanoide.

Conservan sus recuerdos, habilidades, conocimientos
e inteligencia. Sin embargo, su horripilante condicion les
afectara, asi que si no estaban locos antes de su muerte,
lo estaran ciertamente cuando sean resucitados.

En combate pueden usar cualquier arma o pueden
emplear sus “pufios”. Dado que precisan permanecer en
el agua, no iran armados con armas a las que les afecte el
agua. Pueden ser destruidos en combate. Si se les reduce
a 0 o menos puntos de vida, el encantamiento que
mantiene su existencia fisica caerd y “morira”.

Obediah Gates estaba completamente loco cuando
murié. Cuando fue resucitado por su descendiente, casi
inmediatamente empezé a planear su venganza e intentar
dar con la manera de adquirir un cuerpo humano para
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reemplazar su “carne”. Su condicién actual le ha vuelto
mas loco todavia, por lo que no parara hasta conseguir lo
que quiere.

A pesar de su demencia, planifica con cuidado y tiene
mucha paciencia. Sin embargo, su paciencia no es
ilimitada y desea fervientemente volver a tener forma
humana.

Para protegerse ha dispuesto una serie de obstaculos
entre ¢l y cualquier grupo potencial de investigadores.
Estos obstaculos incluyen a los satanicos, los Bracken y
Andrew Gates. Esta dispuesto a sacrificarlos con tal de
sobrevivir.

Aunque su cuerpo se recupera facilmente, se le puede
provocar dafio suficiente como para que el hechizo deje
de tener efecto, asi que optara por evitar el combate.
Primero evitara ser encontrado. Si esto falla, intentara
acabar con sus oponentes empleando hechizos. Es muy
consciente del efecto que causa el terror sobre la gente,
asf que empleara el hechizo Araniagos sangrantes para herir
a un adversario e inducir al panico a los demas. Si sabe
que va a ser derrotado, intentara escapar prometiendo
poder y riqueza.

Tirada Media Obediah

FUE 2D6 7 9

CON 3D6 10-11 14
TAM 3D6 10-11 13
INT 3D6* 10-11 16
POD 3D6* 10-11 17
DES 2D6 7 5

P.V. 13-14 14

* Puesto gue los Aparecidos de criaturas marinas son creados a
partir de personas (o cosas) que fueron una vez magos, tienden a
contar con una media mayor en IN'T y POD.

Movimiento: 6.
Armas: Pufietazo 50% 1D3+BD
Habilidades: Las mismas que poseyesen en vida.

Habilidades (Obediah): Arma corta 36%, Botanica
21%, Charlataneria 23%, Cuchillo 37%, Elocuencia 21%,
Fusil 31%, Hablar latin 24%, L/E latin 24%, Pilotar
embarcacion 34%, Regatear 20%, Zoologia 21%.

Armadura: Ninguna, pero las armas capaces de empalar
les causan la mitad del dafio.

Hechizos: Todos conocen uno al menos.

Hechizos (Obediah): Agua en los pulmones, Arafiazos
sangrantes, Ceremonia de la pesca, Contactar con
Cthulhu, Contactar con un Profundo, Preparar sangre.

Pérdida de COR: 1/1D10.

Profundos
Existe una pequefia comunidad de Profundos localizada
a unos 3 kilémetros de la costa de Bracken, y los Gates
han establecido contacto con ella. En algin momento
durante la aventura es posible que varios Profundos
acudan a tierra para ayudar a los Gates contra los
investigadotes o los habitantes.

Se oftrecen las estadisticas de nueve monstruos
anfibios. Son inteligentes y astutos, asi que no entraran en
combate sin contar con un plan. Prefieren no ser vistos
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por los humanos, y si lo son, haran cuanto puedan por Lanza de pesca 25% 1D6+BD

eliminar a los testigos.

Movimiento: 8/10 nadando. adura: 1 punto.

Armas: Garra 25% 1D6+BD Pérdida de COR: 1/1D6.

Profundos (9):

Tirada Media n°1 n°2 n°3 n°4 n°5 n°6 n°7 n°8 n°9

FUE 4D06 14 11 13 11 21 16 16 21 16 9
CON 3D6 10-11 11 11 12 10 7 10 13 13 9
TAM  3D6+6 16-17 18 15 19 21 17 14 19 15 10
INT 2D6+6 13 10 15 10 12 9 10 10 14 9
POD 3D6 10-11 7 10 8 12 13 8 10 9 9
DES 3D6 10-11 4 11 10 13 15 7 11 7 11
P.V. 13-14 15 13 16 16 12 12 16 14 10
B.D. +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +2D6 +1D6 +1D4 +1D6 +1D4 0
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Hechizos

Aranazos sangrantes

Este hechizo puede realizarse con el fin de provocar
dolor y sufrimiento a una victima. El hechicero hace
gestos a la victima mientras se hace un corte en uno de
sus brazos. Si le supera en un enfrentamiento de POD, la
sangre desapatece y unos araflazos rojos aparecen en la
victima, desgarrandole la carne. Estos arafiazos forman
rapidamente heridas que sangran abundantemente,
dejando de manifiesto la materialidad de los arafiazos.
Los arafiazos infligen 1D2 puntos de dafio por asalto.
Aparte del dafio, la victima sufre un dolor intenso que
reduce sus habilidades en un 10% por asalto mientras
dure el hechizo. Este hechizo cuesta 3 puntos de magia
mas 1 punto por cada asalto que se quiera mantener.
También cuesta 1D4 puntos de COR. Durara 3 asaltos a
menos que el hechicero le ponga fin antes. Al expirar, los
araflazos no sangran tanto, aunque las heridas
permanecen. Ver a una victima del hechizo mientras los
arafiazos actian cuesta 1/1D4 puntos de COR.

Ceremonia de la pesca

Este hechizo se realiza con el objetivo de mejorar la
cantidad y la calidad de la pesca. Requiere 2 litros de
sangre tratada mediante el hechizo Preparar sangre. La
sangre se aplica sobre el casco del bote y se la deja correr
por el agua. Mientras se pinta el bote con diferentes
simbolos, el hechicero entona un cantico gutural. Una
vez completado el hechizo aquellos que usen el bote
pescaran entre un 50% y un 150% mas de pescado de lo
normal durante el siguiente mes (30 dias), ya que los
peces se veran atraidos al bote gracias a la sangre
encantada. Ejecutar este hechizo cuesta 6 puntos de
magia y 1D4 de COR.

Preparar sangre

Este hechizo se realiza con el propésito de extraer y
preparar sangre humana para su uso en la Ceremonia de la
pesca. Ha de llevarse a cabo con el cadaver fresco de un
ser humano (fallecido no mas de 2 horas). Su realizacién
implica un breve canto ritual, marcar la piel de la victima
a la altura de una arteria con un pequefio simbolo mistico
y después cortar dicha arteria. Una vez hecho el corte, el
hechicero entona un cantico mondétono y se extrae la
sangre de la victima lentamente, deteniendo la
hemorragia una vez sacados 2 litros (un cuerpo humano
medio cuenta con 5’5 litros). Este proceso dura 15
minutos. La sangre esta lista para ser utilizada en la
Ceremonia de la pesca. Ejecutar este hechizo cuesta 1 punto
de magia y 1D4 de COR.

Alzar con pequenas criaturas marinas

Este horripilante hechizo requiere (o al menos la mayorfa
de éstos) de un hechicero fallecido, por lo menos 1 litro
de sangre humana fresca y el acceso al mar o el océano.
Un hechicero es una persona que ha perdido al menos un
25% de sus puntos de COR originales mediante el uso de
magia relacionada con los Mitos. No importa cuanto
tiempo lleve muerto el hechicero. Se graban varios
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simbolos en los huesos mediante un utensilio mientras se
entonan las palabras del hechizo. Esta parte dura 2 horas
y cuesta 4 puntos de magia y 1D4 de COR. Una vez
hechos los grabados, se dejan los restos en el mar a poca
profundidad. Entonces el usuario vierte la sangre en el
agua sobre los restos mientras canta la parte final del
hechizo. Esta parte del hechizo lleva unos 15 minutos y
cuesta 3 puntos de magia y 1D3 de COR. Una vez
finalizada, la sangre atrae a diferentes criaturas marinas de
pequefio tamafio (cangtejos, calamares, gusanos, peces
pequenos y por el estilo) hacia los huesos. La magia del
hechizo atara los cuerpos de las criaturas a los huesos
dandole forma humana. Presenciar este proceso de cerca
cuesta 1/1D6 puntos de COR. La recién formada
criatura se alzard y se tambaleard en el agua. Si al
hechicero le quedaban puntos de COR cuando fallecio,
pierde 1D30 cuando es consciente de su condicién
actual.

Agua en los pulmones

Este hechizo se realiza con el fin de infligir dafio a una
victima llenando sus pulmones con agua del mar. No
hace falta decir que el conjuro tnicamente funciona en
criaturas con pulmones. Para efectuarlo, el hechicero
precisa de un objeto personal de la pretendida victima a
la que ha pertenecido en los ultimos 5 afios. Realizar el
hechizo lleva 3 horas. El hechicero ha de sumergirse en
agua hasta la altura del pecho y cantar y gesticular durante
la duraciéon del hechizo. Pasado ese tiempo, se tira POD
contra POD en la Tabla de resistencia cada asalto. De
tener éxito, la victima empieza a ahogarse (de acuerdo a
las reglas de Asfixia). El hechizo continia hasta que la
victima muere ahogada o el hechicero pierde en el
enfrentamiento de POD. Si el hechicero falla la tirada, la
victima se deshace del conjuro y es capaz de expulsar el
agua de sus pulmones. El dafio sufrido por la victima se
mantiene. Las victimas matadas mediante este hechizo
parecen haberse ahogado, a pesar de que su cuerpo, ropa
y demas estén secos. Ejecutar este hechizo cuesta 5
puntos de magia mas 1 por asalto de efecto. El hechicero
también pierde un nimero de puntos de COR igual a la
mitad de puntos de magia empleados.

Objetos

Pocién de Lin Yung

Esta pocién fue inventada en 1434 por el filésofo taoista
Lin Yung, en su busqueda de la inmortalidad. Yung no
estaba contento con cémo funcionada la pocion, ya que
causaba un debilitamiento gradual de la energia vital del
usuario provocando finalmente ceguera. En 1676, el
aventurero y cazador de brujas Calyso conoci6 a Lin Yug
mientras segufa el rastro de un hechicero fugitivo. Lin
Yung le confié6 el secreto de la pocién a Calyso, quien la
bebid para seguir vivo durante siglos.

Preparar la pocién es un proceso dificil y agotador. Se
ha de reunir una variedad de plantas y extractos de
extrafios animales y mezclarlos en un cuenco de hacho a
partir de un batro especial. Encontrar estos elementos
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siempre es extremadamente dificil porque son raros,
inusuales y perecederos. El creador debe trabajar con los
materiales sin parar durante 2 dias. Entonces imbuye a la
mezcla con 1 punto de POD tras 12 horas de meditacién
intensa mientras se sostiene el cuenco. Luego se entierra
la pocién durante 10 afios. Al desenterrarse debe ser
consumida antes de 24 horas o perdera todo su efecto.
Este proceso requiere una tirada de CONx5 (se precisa
de fuerza fisica) y de PODx5 (y de fuerza de voluntad).
Una dosis prevendra del proceso de envejecimiento al
individuo durante 10 afios. Un individuo sélo puede
consumir una dosis por década. Beber mas de una no
tendra un efecto positivo. Aunque prolonga la vida,
cuenta con efectos secundarios perjudiciales. Primero, la
pocién provoca una pérdida gradual de la visiéon. Cada
pocién consumida implica una pérdida de visién de un
1%, asi que tras 100 pociones (unos 1.000 afios) una
persona se volvera absoluta e irremediablemente ciega.
Segundo, la pocién absorbe la energfa vital, dando como
resultado la pérdida de 1 punto de COR cada 10
pociones consumidas. Tercero, prolongar la vida de este
modo cuesta 1D3 puntos de COR por pocién
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consumida. Aprender a preparat esta pocion requiere un
entrenamiento extensivo por patte de alguien que sepa
cémo fabricarla. Este proceso lleva al menos 3 meses,
tras los cuales el aprendiz ha de tirar Conocimientos o no
comprendera tan dificil proceso.

Matriz de caparazon de tortuga

Este extrafio objeto se lo entregé Lin Yung a Calyso. Se
parece a una piedra plana y desgastada, aunque en
realidad se trata de un caparazon de tortuga. Su portador
puede ponerse en armonia con él sosteniéndolo entre sus
manos mientras medita durante 12 horas. El usuario
imbuye al caparazon con 1 punto de POD y después
puede utilizarlo para su propio beneficio. Cada dfa, el
usuario puede imbuir al caparazén con puntos de magia
para usatlos posteriormente. Estos puntos de magia
quedaran almacenados indefinidamente en el caparazén y
podran ser utilizados por su propietario mientras lo
posea. El caparazén puede almacenar un nimero de
puntos de magia igual al POD de su propietario. No
puede ser usado por otra persona hasta que fallezca el
propietario anterior.

SE> Gt 3o &

> pa @
~N AR 4R =
BN R
b d U H S TR

SER D

Tlustracién de Lin Yung del libro E/ secreto de la flor de oro
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Ayudas de juego

Ayuda n° 1: Listado de victimas.

Meses antes Nombre Causa de la muerte
S John Carlson A/;a_go acczdental
& Jane Carlson Ahogo accedental
< Carl West Ahogo accedental
< Drane Smedley Ahogo accedental
3 Daved Cane Caida acczdental
3 Lzhda Smzth /4/10_90 acczdental
2 Fred Cltt Accrdente automovilistico
% Glorza Cletf Accrdente automovilistico
/ Jack Wilson Accidente de bote
/ Danzelle Brown Accidente automovilistico
Este mes Jm Walt Homze oo
Este mes /(e/jv Walt Homzcecdso

Ayuda n° 2: Carta entregada a los investigadores.

Lstirmadto

FHan [[eycm/o hasta tis oidos wira serie de “accidentes” Fere har terido [Myar er las
Proxirmidades del poeblo de Bracler, Maire. Dicho pucblo tiere cin ponto nearo en
set historia y 65 Cposfé[e e éste se extierda hasta roiestros dias.

Te r1€90 Gese vidjes hasta Bracler, qerizds con arrigos Ae conliarza, ¢ z‘hvesﬁywes el
horicidio de kelly (valt. Teroo [a irpresion Ae e estas desalorturadas persoras
g!’wa/ierah Aaéer 51‘0{0 Las altirras victiras a/e cn poal /mwy am‘ijmo.

Uro de ris agentes, Ted Jac{er% vive en Bracker. Coardo [[ejwes a Braclen,
contacta con é[ para Fese te aywa/e.

La [lave que te ertregard es Ae cin vigjo arcor. LT arcon se encertra en el rruseo del
pueblo. Solicita edicadarerte ver el arcon y ensera la Nave al ehcarjaa/a Y s€guiro
e fo dejard atrirlo. Los docurrertos Fere /»ay dertro te serdr rrey itiles, si las cosas
estdn corro e tero. '

Si pis seyposiciores son ciertas, Cfoa/rfas Aescolorir cira arar arerazd cerniérdose
sobre los habitartes de B Vac,éeh. < es asi, corntacta cor pi ayemle y <f>rom‘o [[ejard
aywa/a.

Fara termirar, debo preverirte de P [Podrias reterte en cna situacion ey Grave.
S6 cacito, ro te pases de listo y buisca la .G%/la/ a de i agente.
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Ayuda n° 3: Extracto de Mitos de los indios americanos.

Daniel Smith, 1734

Los indios de esta tiema tienen muchas bistovias intevesantes
acercs de monstruos y lugares magicos y malditos que en muchos
aspectos veauerdan a la antigua Greda. Un guerrero que habia
vidjado muy lejos me conto una bistoria intevesante. Me conto que
unda voca cayo del delo y atrajo a hombres de cdudades
submarinas. Este querero me conto’ como estos habitantes
submarinos lucharon contra la gente del lugar. Algunos de estos
hombres submarinos fueron masacrados por bravos quereros, pero
continuaron llegando, por lo que abandonaron aquella tiewa a
manos de aquellos hombres perversos.

Ayuda n® 4: Extracto de Espiritualismo en los asios veinte.

El aumento generalizado del espiritualismo en la década de 1920
causo ciertos incidentes en distintas partes del pais... Uno de los
mdads extranos tuvo lugar en Nueva Inglaterra, cuando se
transportaron cuatro rocas a un drea apartada en la costa de Maine.
Las rocas fueron dispuestas en torno a una quinta, la cual
supuestamente “cayo de las estrellas”. De acuerdo con el folclore
local, la roca fue examinada en la década de 1930 por un profesor
universitario. Dicho profesor confirmo que la roca no era terraquea.
Desafortunadamente, su informe no ha sido aun corroborado.

Las cuatro rocas en cuestion fueron trasladadas por el rico,
aunque excéntrico, William Desantis. Segun un articulo de periodico,
Desantis llevo las rocas hasta alli para acentuar la concentracion de
energia espiritual. El y sus companeros celebraron rituales secretos a
lo largo de cuatro anos hasta la muerte de Desantis en 1929.
Aunque existen varias historias acerca de la muerte de Desantis, €l
juez de instruccion la atribuyo a un ataque cardiaco. Puesto que
Desantis era ya mayor y su salud precaria, esto no resulta
sorprendente. Algunos de sus sequidores sostienen que su corazon
se paro cuando unos espiritus aparecieron de entre las rocas.
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Ayuda n° 5: Extractos de las notas del arcén. En las notas también dice que la ubicacién de la zona de escombros
estd a una hora y media caminando hacia el noreste de “la piedra”.

...En 1822 conoci a Daniel Bracken. Me parecié un hombre de
fortaleza mortal y con un oido dispuesto para mis historias. Después
de regresar al Nuevo mundo, jamas crei volver a oir hablar de él. ..

...En 1849 los dos hijos de Daniel vinieron a verme.
Afortunadamente para ellos y el pueblo yo vivia todavia en la
misma ciudad, y no tuvieron problemas para localizarme. Los tres
regresamos juntos al Nuevo mundo y en 1850 llegamos a Bracken.
El viaje no fue fdcil, pero hicimos un buen tiempo a pesar de las
tormentas. ..

...Al llegar me enteré de que un hombre llamado Obediah Gates
habia tomado el control de todo el pueblo de Bracken. Tras algo de
investigacion, averigiié que aquella gente se enfrentaba a un mal
auténtico. Mi llegada generé confianza a Daniel y sus sequidores, y
se produjeron numerosas reyertas entre ellos y los sicarios de Gates.
Estos ultimos, mediante traiciones y acciones malintencionadas,
fueron sonoramente aplastados en las calles. ..

...En el transcurso de las semanas siguientes, el pueblo fue una
olla a presion. Lo habitual eran pequenas refriegas. Daniel me urgio
a actuar contra Gates directa e inmediatamente, pero le convenci de
que lo mejor era actuar con la debida cautela. ..

...En el transcurso de mi investigacion descubri que Gates estaba
aliado con ciertos seres terribles que moraban bajo el océano. Por
suerte, yo sabia como tratar con cosas tan ruines. ..

...El 24 de septiembre estabamos listos para actuar. Hombres
armados atacaron a los hombres de Gates y los expulsaron del
pueblo. Mientras que este ataque se llevaba a cabo a primeras horas
de la manana, sorprendi a Gates en su casa y le disparé con mi
pistola, y le corté la cabeza con mi sable. Sabedor de lo que eran
capaces tales seres y cosas, descuarticé el cuerpo de Gates y lo arrojé
al mar. Temiendo que pudiera haber algo mas en la casa, la gquemé
hasta los cimientos. ..

...Sin su lider, los sequidores de Gates abandonaron el pueblo, y
parece que el mal se da un descanso... por supuesto, el mal supura
como los hongos malignos.
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Ayuda s/n: Mapas para los investigadores.

Mapa de la zona

Mapa de Bracken

Mapa de la zona de escombros
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ILa maldicion deNinive La apuesta
(The Curse of Ninivel) (The Ber
Diario de Neve'Selcibue Un mal sueiio
(The Journal of Neve (Book of Dark Wisdom /)
I Selcibuc) Solamente tras caer la
Diario de Reginald noche
Campbell Thompson (Book of Dark Wisdom /)
(The Journal of Reginald Ghostmail
Campbell Thompson) (Book of Dark Wisdom 1)
Locura enla ciudad de Sombras junto al fuego
Londres (Book of Dark Wisdom [))
(Madness in London Town) Los libros para colorear de
El mal de Arkham la Sra. Bentley
(The Arkham Evil) (Book of Dark Wisdom [])

Susurros en la oscuridad L.os demonios de Hithfenn
(Whispers in the Dark) (Book of Dark Wisdom [))

Y mas...



