Informacion general

Esta es una aventura de iniciacién
para la campana «El Gltimo Manus-
crito” en fa que participa un solo ju-
gador. La informacion que se puede
consequir si se logra culminar ests
partida con éxito, puede ayudar a
los jugadores a moverse con més
facilidades en la campana. Por el
contrario, si se fracasa en resolver
este modulo no hay porque preccu-
parse. El jugador se genera un nue-
vo PJ, y empieza con €l las aventuras
que componen «El Ultimo Manus-
crito.

Nota para el DJ

Esta aventura es un claro home-
naje a un ser amargado, desprecia-
do, y muchas veces perseguido: el
Hombre Lobo. Por ello he creida
conveniente utilizar nombres, situa-
ciones y lugares descritos en el am-
bito de la literatura y el cine
relacicnados con la Licantropia. Solo
me resta dar las gracias a todas las
personas que han contribuido a crear
y dar forma a este «monstruo», y a
las cuales quiero dedicar este home-
naje.

i{Donde estoy?

Es noche cerrada. Caminas por
unas calles solitarias y polvorientas,
sin pavimentar, a través de un pe-
quefio pueblo. Alzas la vista al cielo.
Amenaza tormenta. Aceleras el paso
y empiezas a buscar un refugio en el
gue guarecerte de una fina lluvia que
ha empezado a caer, antes de que
la tempestad arrecie.

Tu basqueda te lleva hacia un edi-
ficio que te resulta vagamente fami-
liar. Sobre la puerta, de una vieja y

oxidada barra metélica, cuelga un
desvencijado cartel de madera en el
que a duras penas se distinguen unas
palabras: «Ed's Tavern». Empieza a
llover més fuerte, asi que aceleras el
paso y entras en la taberna. Lo pri-
mero que ves al entrar es una barra
de madera, justo delante de la puer-
ta. Alrededor de ella hay mesas y si-
llas. Todo el mobiliario del local es
de madera, con un estilo muy rusti-
co. En las paredes cuelgan algunos
cuadros de paisajes y cabezas de
animales (jabalfes, ciervos, un lobo...)

La taberna se halla repleta de gen-
te conversando animadamente.
Cuando entras se produce un silen-
cio expectante. Todos se te quedan
mirando. La mujer tras la barra, tal
vez la duefia del local, se te queda
mirando con cierto temor. Debe ron-
dar los 50 anos y tiene aspecto de
haber vivido toda su vida en el cam-
po. Te pregunta: «;Qué le ha ocu-
rrido?» Reparas en gue la misma
mirada de temor se halla en los ojos
de todos los parroquianos de la ta-
berna. Y es ahora cuando reparas
en tu propio aspecto. La lluvia te ha
empapado por completo, pegando
las ropas a tu cuerpo. Te das cuenta
que pareces vestir harapos, puros ji-
rones de tela que cubren tu cuerpo.
Y empiezas & sentir dolor. Un dolor
provocade por las heridas que sur-
can tu piel, desgarrando tu carne.
Tienes un fuerte dolor en la cabeza.
Te llevas la mano a la frente, notan-
do algo humedo y viscoso. Y una
pantalla roja parece nublar tu vision.

Intentas recordar como te has he-
rido, pero lo Unico, que consigues
es darte cuenta que no sabes guien
eres ni donde estas, ni por supuesto

puntos de dafio).

Doctor Wilfred Glendon

1) Forma humanaFUE 15, CON 12, TAM 17, INT 16, POD
13, DES 11, APA 12, EDU 19, COR 0, PV 15.

b) Forma bestialFUE 30, CON 24, TAM 17, INT 8, POD 13,
DES 11, EDU 9, COR 0, PV 2 1.

Habifidadles (entre paréntesis las gue aun mantiene en for-
ma bestial, en mayusculas las que sélo tiene en forma
bestial):Leer/Escribir Inglés 95%, Leer/Escribir Latin 60%, An-
tropologia 50%, Primeros Auxilios 95%, Ciencias Ocultas 25%,
Farmacologia 80%, Boténica 60%, Quimica 65%, Derecho
30%, Tratar Enfermedades 80%, Tratar Envenenamientos
80%, Zoologia 75%, Diagnosticar Enfermedades 80%, (Des-
cubrir 75%,, Discrecion 40%, Crédito 60%, (Escuchar

50%), (Ocultarse 60%), (Moverse en Silencio 60%), (Trepar
70%), (Esquivar 55%), (Saltar 65%), (Nadar 80%), (RASTREAR
MEDIANTE EL OLFATO 90%, MORDISCO 75% (Dano 1D8+2D6

Armadura: Piel por valor de 1 punto.
Habilidades especiales: Regenera 1 punto de dafio por asal-
to hasta que muera. Vulnerable a |a plata.

)

que haces en ese lugar. Una especie
de flash sacude tu vista. Ahora sa-
bes quien eres, y a que te dedicas, y
detalles de tu vida cotidiana. Justo
hasta poco antes de emprender via-
je hacia alguna parte.

El dolor en tu cabeza se va hacien-
do més agudo y penetrante. Parece
corno si unas manos invisibles pre-
sionasen a través de la herida en tu
frente, intentando abrirte la cabeza
como si fuera un melon maduro. No
puedes soportar el dolor y caes al
suelo, al limite de la inconsciencia.
La vision se te pone borrosa. Lo Glti-
mo gue recuerdas es un hombre
acercandose hacia ti. Lleva un de-
lantal. Quizas sea el duefio del local,
0 un camarero. Por encima de los
latidos de tu corazén, que resuenan
como un tambor en tu cabeza, oyes
una voz lejana que dice: «Vamos,
debemos ayudarle». Y oyes un coro
de voces chillonas que responde:
«No, ya se lo advertimos, pero el in-
sistio en...»

Despertando

Despiertas en una habitacion bas-
tante confortable. Por la ventana
entra la luz del sol. Parece que es
mediodia. Un chirrido proveniente de
la ventana te incomoda. Te incorpo-
ras poco a poco, para ver gue es ese
ruido. Lo provoca el viento al mover
un desvencijado cartel de madera
sujeto a una oxidada barra de hie-
rro. Parece ser que estas en una de
las habitaciones de la taberna.

Se abre la puerta cuando estas
volviendo a la cama. Aparece la
mujer que se hallaba tras la barra
cuando entraste janoche? en el lo-
cal. Trae consigo una bandeja con
el desayuno. Al verte deja la bande-
ja sobre una silla y te ayuda a acos-
tarte. Se presenta como Helen
Mortirner. Ella y su marido Edmund
te ayudaron cuando te desmayaste,
y llamaron al Doctor Glendon para
que te curara. Has dormido durante
tres dfas, durante los cuales no has
parado de hablar y delirar en sue-
fos, repitiendo algo asi como
«rneidirasa” o “meritasa” o algo asf.

Haciéndole a la sefiora Mortimer
las preguntas adecuadas, te informa-
ré de que llegaste a East Proctor,
pueblo en el que te hallas, hace una
semana, mas o0 menos, y te hospe-
daste justamente en la habitacion en
la que ahora te hallas. East Proctor
se halla en el sudeste del Reino Uni-
do, tiene una poblacién de 800 per-
sonas. Cuenta con una escuela, una
iglesia a cargo del reverendo Legter
Lowe, algunas tiendas de alimenta-

cién, pequenos comercios, y peque-
fas granjas gque rodean el nicleo
urbano. No hay periédico local, pero
llegan los que se publican en ciuda-
des cercanas, que pueden adquirirse
en los comercios de la localidad. La
estacion de tren mas cercana se ha-
lla en otra localidad, a 5 kilometros.
El pueblo también dispone de una
pequena biblioteca puablica.

Tu conversacién con la sefiora
Mortimer se ve interrumpida por la
aparicion de un hombre de unos 45
anos, elevada estatura (1'90), de
aspecto robusto y fuerte, con una
barba y un bigote bien cuidados y
vestido de forma elegante. Tiene el
aspecto de ser culto e inteligente, y
se dirige hacia ti de forma amable y
simpatica. Se presenta corno el doc-
tor Wilfred Glendon. No presenta la
misma amabilidad hacia la sefiora
Mortimer y los otros habitantes del
pueblo, quienes a su vez tratan al
doctor con mucho respeto (tirada de
Psicologia revelara que casi con mie-
do). En realidad, estd infectado de
Licantropia, enfermedad que puede
transmitir a través de un mordisco o
un simple arafiazo. Fue contagiado
en el curso de un viaje al Tibet. Esta-
ba buscando extranas plantas a las
que leyendas locales atribuian gran-
des poderes curativos cuando fue
atacado y mordido por una extrana
y enorme criatura. Alli fue donde en-
contré la Mariphasa Lubina-Lupina.

En el transcurso de los afios,
Glendon ha conseguido llegar a do-
minar su mal y puede transformarse
en Hombre Lobo a voluntad, sin ne-
cesidad de que haya luna llena ni gue
tan siguiera sea de noche. Eso si, en
el plenilunio pierde todo su control
y no puede evitar la transformacion.
El doctor tiene atemorizada a toda
la poblacion, amenazandoles si in-
tentan hacer algo en su contra. De
lo contrario les deja vivir en paz, ya
que puede alimentarse de animales
del bosque durante las noches de
luna llena. Asi, todo PNJ que el
master quiera eliminar porque est
hablando demasiado morira de la
misma forma que estd descrita en
las noticias que pueden hallarse en
la biblioteca publica. Glendon esta
a punto de culminar sus trabajos
sobre el antidoto a su enfermedad,
pero la cantidad conseguida por él
solo llega para una persona.

East Proctor

La vida social en el pueblo gira en
tomo a dos personas, que corno
poseedores de cierta autoridad des



conocen la existencia del Hombre
Lobo (asi lo ha establecido Glendon,
para evitarse problemas). Una es el
reverendo Lester Lowe, un hombre
de 38 anos, de aspecto atlético y con
una voluntad de decision que el PJ
haria bien de tener en cuenta, en
caso de necesitarla. La otra persona
es el comisario Paul Montford, la ley
en East Proctor, un hombre de unos
40 anos, 1,85 de estatura, rubio,
bien parecido, educado e inteligen-
te (un tipo en el que puedes confiar
en caso de apuros). Regenta una
pequena oficina que hace las veces
de comisaria y ayuntamiento. En ella
hay un par de celdas, un pegueno
armero donde se apoyan algunos
rifles y un armarito donde hay guar-
dados unos cuantos revolveres y
municién (en un cajon cerrado bajo
llave hay una caja con balas de plata
cuya existencia soélo conoce
Montford, y que guarda «por si aca-
SO»).

La gente del pueblo es mds bien
arisca y reservada, y te costard bas-
tante sacarles algo de informacién
(se les nota un cierto temor y respe-
to hacia la persona del Doctor
Glendon). En la taberna donde te
hospedas no hay teléfono. De he-
cho, en el pueblo los Unicos que tie-
nen teléfono son el propio doctor y
el sefior Valdemar Carido, un hom-
bre con pocas amistades, de 65 afios
y estatura media, muy delgado y con
un aspecto cébil y enfermizo que le
hace aparentar ser mas viejo. Vive
en una casa que ha pertenecido a
su familia desde gue sus antepasa-
dos espafioles se trasladaron a Ingla-
terra en el afio 1.678. La vivienda se
halla situada en una colina préxima
al pueblo, llamada Darkhill, y tiene
aspecto de estar mal conservada, casl
abandonada. Carido vive solo en la
casa desde la muerte de su hijo, aun-

que deja su casa a Glendon para rea-
lizar sus experimentos. Anos atras,
Ledn Carido, su hijo, fue mordido por
Glendon cuando se hizo con un re-
vélver y balas de plata para intentar
salvar al pueblo acabando con la fie-
ra. Los intentos posteriores de
Glendon para curar a Ledn y salvar-
lo de la maldicién fueron en vano,
asf que el propio Leon, consciente
de lo que era, puso fin a su vida para
evitar causar males mayores. Murio
en brazos de su padre, quien jurd
ayudar al Doctor Glendon a poner
fin a aguella pesadilla y evitar la
muerte de mas inocentes. La llega-
da del PJ y sus investigacicnes pue-
den hacer peligrar sus intenciones,
asi que le obstaculizard en todo lo
que pueda.

En |a biblioteca del pueblo se pue-
den encontrar libros e informes so-
bre la historia de East Proctor (sin
demasiada importancia para el de-
sarrollo de la historia), asi como no-
ticias sobre varios incidentes
ocurridos en les Gltimos 27 anos. Ha-
blan de extrafas muertes, tanto de
personas como de ganado. Todas las
victimas tenian desgarrada la yugu-
lar, y algunas incluso habian sido
parcialmente devoradas. Informes
sobre estas muertes también pueden
hallarse en la oficina del comisario.

Un mendigo y borracho del pue-
blo citara unas frases, en algun mo-
menta que aborde al Pl para pedirle
algo de dinero y éste se lo dé. La
cita exacta es: «...incluso un hom-
bre pure de corazon y que reza sus
plegarias todas las noches puede

convertirse en lobo; cuando el labo
aullay brilla la luna en otofio...”. Por
supuesto, este encuentro queda a la
discrecion del master. Le puede ser-
vir para reconducir la partida y orlen-
tar al jugador despistado. Si el
jugador sabe por donde va, es posi-

Reverendo Lester Lowe

16, COR 60, PV 15, PM 12.

Descubrir 50%, Derecho 20%,
Armas: Boxeo 60%,

Comisario Paul Montford

quivar 58%.

Don Valdemar Carido

FUE 14, CON 15, TAM 14, INT 12, POD 12, DES 14, APA 12, EDU

Suerte 60, Conocimientos 80, Idea 60

Habilidades: Latin 25%, Buscar Libros 50%, Ciencias Ocultas 60%,
Historia 40%,
quivar 40%, Discusién 50%, Psicologia 50%, Teologia 80%.
dafio 1D3+1D4.

FUE 14, CON 14, TAM 16, INT 16, POD 14, DES 13, APA 15, EDU
14, COR 75, PV 15.Habilidades: Conducir Automavil 45%,
taneria 70%, Derecho 80%, Descubrir 80%, Discrecion 65%, Escu-
char 75%, Ocultarse 75%, Primeros Auxilios 50%, Porra 65% (Dafno
1D6+1D4), Revélver.45 75% (Dafio 1D10+2, 1 tiro por asalto), Es-

FUE 8, CON 13, TAM 15, INT 13, POD g, DES 10, APA 10, EDU 13,
COR 56, PV 14.Habilidades: Botanica 25%, Buscar Libros 25%, Con-
tabilidad 40%, Derecho 30%, Equitacion 45%, Esquivar 25%, Leer/
Escribir Inglés 85%, Historia 80%, Hablar Espafiol 80%, Quimica
30%, Regatear 55%, Tratar Envenenamientos 65%, Tratar Enfer-
medades 70%, Zoologia 45%, Baston Estoque 80% {Dafo 1D6:+1).

Elocuencia 50%, Es-

2

Charla-

ble gue no sea necesaria la presen-
cia del mendigo.

La Mansién de Carido

En algtin momento el PJ decidira ir
a la mansion de Carido, sea porque
ha averiguado que Glendon realiza
alli sus experimentos o para averi-
guar mas cosas sohre el duefio de la
casa. En la planta baja de la misma,
hallamos un vestibulo que en reali-
dad es un pasillo largo gue conecta
la mayoria de las habitaciones de
esta planta. Tiene una alfombra vie-
ja y raida, evidenterente de origen
hispano. Las paredes estan decora-
das con retratos de eminentes miem-
bros de la familia Carido. En este
nivel hay también un trastero lleno
de muebles sin usar y telaranas, una
bibliotecd espaciesa, con una alfom-
bra vieja y podrida, llena de estante-
rias con multitud de libros, la mayoria
escritos en espafol y latin (a discre-
cion del master, pero no pengas nin-
gun libro de los Mitos), un salon de
techo alto antafo bien amueblado,
pero ahora muy deteriorado y con
retratos de don Alfredo Carido y su
hijo Ledn, una cocina completamen-
te desierta con utensilios y estufa de
cocinar del siglo XVIII, y un comedor
que es la Unica estancia gue presen-
ta signos de uso reciente, con una
enorme mesa de piedra cubierta por
un mantel de seda.

En el primer piso hay un vestibulo,
similar al de la planta baja, con una
alfombra Persa raida y mas retratos
familiares. Conecta las habitaciones
de los huéspedes, gue no han sido
utilizadas en décadas, un trastero
idéntico al del piso inferior, v el dor-
mitorio principal en el que duerme
el duefo de la casa. Contiene una
cama con dosel, una comoda con
un espejoy ropas diversas, entre ellas
indumentaria gastada y apolillada de
los siglos XVII y XVIIL

El s6tano es la parte mas intere-

sante de la casa. En este nivel dela
vivienda hallames el correspondien- -
te trastero, idéntico a los otros ya
descritos, la lefiera y la carbonera,
un viejo horno de mediacos del si-

glo XIX gue admite como cambusti-
ble tanto lefia como carbon, vy el
laboratorio en el que trabaja
Glendon. Esta lleno de probetas y
aparatos de laboratorio. En él pode-
mos hallar también una pequena
estanteria con libros de guimica y
botdnica. Sobre una mesa estan los
restos de una extrafa planta: la
Manphasa Lupina-tubina.

congreso de medicina celebrado en
Londres, lugar de residencia del des-
aparecida. En dicha reunion Glendon
expuso una imaginativa teorfa. Los
hombres lobo no son unas leyendas
para aterrorizar a ninos y campesi-
nos, son seres reales. Y no son mons-
truos asesinos, sino personas
enfermas. Fsta enfermedad, segun
&|, tiene cura. De hecho, Glendon,
dijo que estaba intentando elaborar
una vacuna a partir de una flor naci-
da de una planta que crece en el
Tibet, la Mariphasa Lupina-Lubina,
que solo florece al contacto de los
rayos de la Luna, con mucha mas
fuerza en fases de luna llena, y no
bajo les fayoes del Sol como la mayo-
ria de flores, Esta flor debidamenie
mezclada con una sustancia basica
itia los efectos de la Licantropia,
enfermedad similar 2 la rabia, y asi
no seftia preciso acabar con la vida
de los enfermos para dom nar la
enfermedad.

El Doctor Wagner no ¢ Eaba de-
masiado de acuerdo con las tearias
de su colega, Willfr
desautorizo sus te ]
rante el Congreso. A raiz

las pa-
labras de Wagner los des doctores
se enzarzaron en una fuerte discu-
sién, y Glendon desafio a su ope-
nente a que viajara a Fast Proctor

jprobar con sus propios 01%'
de la Vacuna Qued

Eev«::»a Wagﬁer hasta ta casa
dé‘Den Mﬁ*edo Carsde iugar en gue

que en &l pueb!& ilabra 'un caso de
Licantropla. Su primera sospecha fue
hacia gli ser“_ror Carid_e, pero Glendon

del PJ, con le que poniéndole las
debida ‘ff“abas en sus investigacio-
nes, prgiura mantenerlo en un es-
tado de amnesia temporal, hasta que
decmia que no lo necesita mas.
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Introduccidn

Una wvez terminada la
aventura de la
Mariphasa, el PJ (si ha
sobrevivideo) necesitard
tranguilidad para pecner
sus ideas en claro. ¥ lo
mejor para ello es
trasladarse a una ciudad
en la gue no le conoz-
can, donde no le atosi-
guen sus conocidos.
Casualmente, la ciudad
elegida es Arkham (a no
ser que el jugador va
viviera alli, con lo
cual descartaremos la
mudanza) . En este lugar
puede llegar a conocer a
otros posibles jugadores
o PNJs, con los que
puede entablar relacién
e incluso amistad. El
jugador estard alojado
en una casa situada en
Pickman Street, -usto
enfrente del hospital.
En esta misma casa
estuvo alojado H.P.
Lovecraft durante una
temporada, y fue agqui
donde escribid sus
ultimos relatos, todos
ellos inacabados en
historias de las que
tuvo conocimiento en la
Ultima etapa de su vida.
Tras haber escrito estos
relatos, bajdé al sdtano
de la casa, desclavd un
par de tablcnes de
madera del suelo, cavdé
un poco en la tierra que
habia bajo ellcs, v en
ese agujero escondid el
manuscrito, wolviendo
luege a tapar con tierra
el hueco y colocando
finalmente los tablones
en su sitio, para gque
nadie pudiera encontrar-
lo. Acto seguido,
Lovecraft recogid sus
cosas y volvid a
Providence, donde murid
poco después de un
cdncer, llevandose sus
secretos a la tumba. ..
De una forma u otra, los
jugadores encontraran
este manuscritc, con las
respectivas historias
que podrdn investigar v
acabar de escribir, tal
y como ellos las han
vivido.

r',fﬂﬂréﬁ;z o6 Howard Péfl%’ L ammfif, Naci e/ 20 de agosty de 7890 en Frovidonce, Flhode

lsband, Mic padres son Winflold Seott Lovecraft y Swea Susan (7 P/Srl?/?.f/ Lovecraft.
Debiito a i desbordante G aciy, desde muy poven quse Ser @ fw/ esorilor, awgue para
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Arkotian,
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Akhan, 7936
#E Zamaﬁafb‘

Cordura |

Las ganancias de cordura para esta campana dependen de si los jugadores han «derrotado» o no al
monstruo correspondiente o de si han solucionado el caso. Por derrotar @ un monstruo se recibe como
benificacion los dados correspondientes a la pérdida por verlo méas 1D3. Ademas, si solucionan el caso,
recibiran 1D6 extra.




El relato

Mi nombre es Amanda Keating,
y escribo este texto en uno de los
escasos momentos de lucidez de
que gozo. Me hallo interna en el
Sanatorio Psiquidtrico de Arkharn.
El doctor Bell espera que pueda
serle de utilidad y ayudarle a curar-
me. Asl lo espero yo también.

Mi padre tenia una pequefa li-
brerfa, especializada en libros anti-
guos, en la que yo le echaba una
manc. Un dia llegd muy ilusiona-
do, con un vetusto tomo sin titulo
escrito en latin arcaico. No le hice
demasiado caso. De hecho, mi pa-
dre era un romantico, y creia que
cada libro antiguo escondia un se-
creto, ya fuera el proceso para
transmutar el ploma en oro o bien
la formula de la vida eterna. Asf
gue, como tenia por costumbre,
bajo al sétano a estudiar el tomo, y
me dejo dicho que nadie le moles-
tara.

Al poco rato, empecé a percibir
un penetrante olor, una terrible
pestilencia de podredumbre. Venia
del sétano y me inquieté por mi
padre. El olor invadia todo mi ser,
guemaba mi garganta, nublaba mi
vista y azotaba mi estomago. Ar-
méandome de valor, decidi bajar al
sétano para reprender a mi padre.
Esta vez se habia pasado. Pero no
habiz sido cosa de mi padre, que
yacia muerto en el suelo, consumi-
do por un fuego que brotaba de
sus propias entrafas. Un olor dul-
zon invadfa la habitacion. Todo es-
taba chamuscado, todo excepto el
tomo antiguo.

La muerte de mi padre me tras-
tornéd profundamente, asi que ce-
rré la libreria una temporada.
Necesitaba recuperarme, controlar
de nuevo mi mente. Fue necesaric
todo un mes de reposo y soledad
pero al fin consegui volver a ser yo
misma de nuevo. Y volvi a abrir la
libreria.

Al poco recibf Su Visita. Eran dos.
Muy altos, mas de dos metras, ves-
tidos con ropas antiguas, y total-
mente negras. Se cubrian con
amplias gabardinas y sombreros de
ala ancha, lo justo para que yo pu-
diera distinguir sus ojos. Dios, como
guemaban sus miradas. Nunca par-
padeaban, todo el tiempo con la
vista fija en mi. Como felinos en la
noche, acechando a su presa. Y ese
fuego que parecia crepitar en sus
pupilas. Me dijeron que tenia algo
que les pertenecia, y venian a pe-
dirme, no, mejor a exigirme, que

se lo devolviera. Querfan el libro sin
titulo. Me explicaron que mi padre
se lo habia robado a su gente y, por
el bien de todos, debia retomar a
ellos. La mencion de mi padre como
un ladrén me hizo perder los ner-
vios. Presa de la ira, olvidé mi te-
mor y les eché de la tienda. Antes
de salir, uno se gird, en la misma
puerta, y me dijo, entre susurros,
que serfa yo la que les devolveria el
libre, por mi propia voluntad. Y
mejor que lo hiciera pronto, porgue
sino se abririan ante mi la misma
puerta del infierno que habia devo-
rado a mi padre. Una vez se hubie-
ron ido, la curiosidad venci¢ al
temor y a la prudencia. Y decidf leer
el libro. Asi que lo sagué de su es-
condrijo y me lo llevé a casa. De
camino sentia en mi cabeza los su-
surros del Hombre de Negro, advir-
tiéndome que no lo leyera, gue el
conocimiento que revelaba el tomo
podia matarme. Desdichada de mi,
no le hice caso. Empecé a leer y el
mundo cayd sobre mi cabeza.
Aguellos dibujos. aguellos seres
demoniacos... aquellos Horrores sin
forma... mirandome con sus ojos
muertos, unos 0jos sin piedad ni
razon... la mirada de la locura, del
odio absoluto. Al poco el aire se lle-
no de extranos aromas, y sentla
susurros aterrorizadores que reco-
rrian la habitacion. Algo me mor-
di¢ en el tobillo, mientras notaba
como unas afiladas garras desga-
rraban mi espalda. Una extrana vis-
cosidad empezd a reptar por mi
vientre. No pude soportarlo mas, y
tiré el libro por la ventana. Una co-
rriente de aire helado recorrio la
habitacién, al tiempo que estalla-
ban todas las ventanas de la casa.
Aquellos monstruos ya no estaban
en mi habitacién, pero vivirian para
siempre en mis recuerdos.

Nota del Dr. Bell sobre Amanda:
esta paciente se halla bajo mis cui-
dados en el Sanatorio Psiquidtrico
de Arkham. Padece un extrafio
shock nervioso que le causado un
envejecimiento prematuro. De he-
cho, aungue solo tiene 25 anos,
aparenta mas de 70. Su pelo esta
blanco, y su piel arrugada. Anda con
dificultad y apenas balbucea. No
duerme una noche entera desde
gue entro en la Institucién. Y de eso
hace mas de 2 anos. Padece horri-
bles pesadillas en las que delira sin
cesar. Lamentablemente, no pue-
do hacer nada para aliviar su sufri-
miento. Es algo que se halla
insertado profundamente en su psi-
que. Respecto al libro que mencio-

na en su reiato, sé que pasé a ma-
nos de un tal Solomon Zenner, un
viejo judio que regenta una librerfa
en la ciudad de Bangor, a pocos ki-
l6metros de la costa de Maine. Se-
gun me comentd, lo encontro tirado
en las calles de Arkham. cuando iba
a visitar a su viejo amigo Keating,
del que no sabia hubiera muerto.
Al parecer, eso fue la misma noche
que enloguecio Amanda. Lastima
que no hubiera llegado un poco
antes. Quizas podria haber ayuda-
do a Amanda. Sobre el libro, soy
incapaz de leer lo que dice, pues el
latin escapa de mis habilidades. El
viejo Zenner me comentd que ne
era nada importante, que le pare-
cia un simple tratado botanico. Aun-
que creo gue si hubiera sido algo
importante, tampoco me lo hubie-
ra dicho. Peor para Amanda. Qui-
zas en el libro esté la clave de su
locura.

La libreria de Solomoja Zermer

Es muy antigua, y esta repleta de
viejos libros y un monton de telara-
nas. Delante de la puerta hay un
mostrador tras el que se halla un
viejo de unos 80 afios algo encor-
vado, de nariz aguilena, mirada
escrutadora, una pequefia barba
canosa y un gorrito en una cabeza
escasamente poblada de pelo. No
deja de frotarse las manos en nin-
gun momento, ansioso por la ex-
pectativa de un buen negocio. Es
extremadamente arisco, asi que
habra que ser muy cortés con él
para obtener algo de informacion
(0 ofrecerle una buena cantidad de
dinero). Todo lo que se puede sa-
car de él es que vendio el torno a
un mozo, que trabajaba para una
enana propietaria de una barraca
de feria. Zenner se limit6 a ojear el
libro antes de venderlo, y pudo de-
ducir gue era una especie de libro
de indicaciones de como abrir una
puerta a cierto infierno. Como no
le gusto lo gue vio (aungue no lo
confiese facilmente, se asusto), se
limito a venderlo lo mas rapido que
pudo y olvidarlo para siempre. Si los
PJs lo encuentran, les pide que NO
se lo hagan saber.

La Feria

Investigando un poco en Bangor
se puede averiguar con facilidad
que todos los afos, ya bien entra-
do el otofo, llega una feria a la ciu-
dad, que se instala en las afueras,
en el descampado de Benny. Se tra-
ta de la tlpica feria ambulante, con

sus espectaculos de siempre, las
habituales galerias de tiro. Pregun-
tando en el entorno de la feria, pue-
den enterarse de gque la enana se
llama Berta. La han echado de la
feria por culpa de uno de sus «ami-
gos», gue se pasaba las noches au-
llando sin dejar dormir a nadie. De
hecho, Berta se dedicaba a los
«Freaks», los monstruos de feria.
Recogia a todos aquellos desprecia-
dos por su semejantes a causa de
sus deformidades, y les permitia
ganarse la vida exhibiendo su des-
gracia ante un publico que pagaba
por verles. La Unica que sabe don-
de encontrar a Berta es Zirsa, la pi-
tonisa, que mantenia una relacion
de amistad con ella. Ella sabe que
la enana se ha marchado con sus
«chicos» a Pembroke, un pueblo
situado en el Canada, cerca de Ia
frontera. Si en la conversacion esta
presente el licAntropo, Zirsa hard
un signo magico para protegerse
(con la mano izquierda, teniendo
extendidos los dedos indice y mefi-
que y doblados los dedos corazén y
anular, golpeara suavemente la
mesa de madera), pero si alguien le
pregunta porgué lo ha hecho (qui-
zas alguno de los Pls que ignore que
su companero es un licantropo) no
dird nada.

La Casa de Berta

Son necesarios cinco dias de vigje
en coche para llegar hasta
Pembroke. La casa se halla en las
afueras, y desde lejos parece
deshabitada. Sin embargo, si se
acercan algo mas, podran ver a al-
guien observando desde las venta-
nas. A la que se acerguen
abiertamente a la casa saldréan a
recibirles una amalgama de extra-
fos seres de todos los tamafos y
aspectos la mayoria de ellos fran-
camente desagradables de mirar.
Parece liderar el grupo una mujer
rubia de unos 30 afnos, de poco mas
de medio metro de estatura (si, es
Berta). La mujer comenta a los PJs
que su amiga Zirsa les avisd de su
llegada, pero no sabe a que es de-
bida la visita. Invitara a entrar a los
PJs ala casa. Tras ofrecerles un café,
empezara a contarles su historia. A
la que los PJs mencionen el libro, se
lo entregara inmediatamente. No
obstante, les advierte que la Natu-
raleza puede ser muy cruel, y ellos
son buena muestra. Berta dira que
ella y sus amigos no han elegido ser
como son. Sin embargo, su compa-
fiero Alexander era normal, incluso
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mano, y creyo que bebiendo al-
gunas sustancias se transformaria
en un ser mucho mas antiguo... y
poderoso, casi en un ser imnortal.
Lo tnico que consiguid fue dejar de
trabajar como mozo y convertirse
en la estrella del espectaculo. Berta
continua explicando que ellos no
pueden empeorar, pero que
Alexander lo ha venido haciendo dia
a dfa, como si su humanidad se es-
tuviera descomponiendo poco a
poco, segundo a segundo... Aho-
ra, se han recluido en esta cabarna
3 esperar gque todo acabe.

De pronto se oye una especie de
alarido. Berta informara a los Pls
que se trata de Alexander, al que
tienen encerrado en el sotano. Se-
gun la enana, solo se le puede cal-
mar a base de golpes de latigo. La
puerta del sétano es de madera, y
se cierra con un viejo pestillo, que
cederd bruscamente. Del sdtano
emergera un ser repugnante, una
masa sin forma ni alma, asquerosa
v babosa, provista de multitud de
pocas y 0jos, que va devorando todo
lo que se encuentra a su paso mien-
tras entona una horrible letania,
algo asf como jTekeli-li! jTekeli-li!.
Antes era Alexander, ahora es un
Shoggoth. Berta y sus amigos inten-
tarén controlar a lo que creen ain
es Alexander, y rogaran a los PJs que
huyan con el libro. Por supuesto, el
Shoggoth daré buena cuenta de
ellos y posiblemente de los Pls cari-

tativos que opten por quedarse a
ayudarles. Los gue consigan esca-
par con el libro volveran a Arkham,
donde recibirdn la visita de los Hom-
bres de Negro. Estos les exigiran el
libro, ya que son sus legitimos guar-
dianes. Si los PJs se niegan a devol-
vérselo, se lo arrebatardn por la
fuerza. Si se lo dan por las buenas,
les agradeceran su ayuda para re-
cuperarlo, marchandose y prome-
tiendo no volver a este plano de
existencia siempre y cuando no se
hable de ellos ni de su existencia.
Aungue la verdad, nadie creerfa una
palahra.

Shoggoth

FUE 80, CON SO, TAM 97, INT 7, POD 14, DES 4, PV 74.
Movimiento: 10, rodando.

Arma: Aplastamiento, 100% ataque (dafio, 8D6).

Pérdida de Cordura: 1D20 si se falla la tirada, 1D6 si se pasa.

Hombres de Negro

FUE 18, CON 22, TAM 18, INT 16, POD 18, DES 7, APA 3, PV 20,
Puntos de Magia 1

Armas: Mover objetos con la mente (cuesta 1 Punto de Magia, y el
porcentaje de ataque es igual a los puntos de magia que les queden
multiplicados por 5).

Hechizos:

1. - Crear una nube mental sobre una persana: cuesta 4 Puntos de
Magia. Se deben vencer los puntos de magia de la victima en la tabla
de Resistencia con los puntos de magia propios. La victima olvidara lo
que estaba haciendo y permanecera 2D3 horas en trance, bajo las
6rdenes mentales del Hombre de Negro. No cometera actos suicidas,
pero si homicidas, temerarios o idiotas, como atravesar a pie una au-
topista. Al despertar no recordara nada.

2. - Crear Alucinaciones: cuesta 5 Puntos de Magia. Pueden hacer
que sus victimas vean toda clase de alucinaciones, ya sean seres extra-
nos o monstruosos, o bien pueden bucear en la mente de los afecta-
dos para sacar de ellos sus peores miedos y hacerlos realidad. Para
conseguir este dltimo efecto se deben vencer los Puntos de Magia de
la victima con los propios en una tirada en la tabla de Resistencia.




Estimado sefior Lovecraft:

Mi nombre es lames Bell. Habien-
do llegado & mis oidos su interés
por las historias relacionadas con el
horror, le envio esta misiva para
poner en su conocimiento unos te-
rribles sucesos acaecidos en la lo-
calidad de Danvers (lugar del que
procedo y desde donde e escribo
esta carta), de los que he sido testi-
go Yy, para mi desgracia, protago-
nista. Creo gue solo usted podra
comprender los hechos gue a con-
tinuacion le explicaré.

Nada de lo que le relato es menti-
ra o fruto de una exageraciéon de
nij mente (mas quisiera yo que asf

fuese). Voy a contarselo todo tal y

como yo recuerdo gue ocurrio, aun-
gue preferiria olvidarlo todo, que-
mar si pudiera mi memoria hasta el
punto de volverme loco, para en-
contrar asi de nuevo la paz. Pero
antes deseo terminar esta carta para
usted, exprimiendo los dltimos res-
tos de lucidez que aun quedan en
mi torturada mente.

Hard mas o menos un mes que
ocurrié lo de Zacarfas. Sus perros,
unos animales que le adoraban,
enloguecieron inexplicablemente
mientras les daba de comer. Ataca-
ron a su amo con tan sanguinaria
crueldad que no cesaron hasta ma-
tarlo y devorar su cuerpo, gue gue-
do reducido a unos restos
sanguinolentos. Mas tarde, hube de
ser yo el gue armado con una esco-
peta de caza acabase con aquellos
animales. Las fuerzas para realizar
aquella tarea me fallaron al ver las
bestias en que se habian converti-
do los canes. Sin duda habfan deja-
do de ser criaturas del Sefor. Su
aspecto era dizbdlico. Sus ojos pa-
recian muertos, sin vida ni luz en
sus pupilas, de sus bocas brotaba la
saliva y la bilis, como si tuvieran una
rabia muy virulenta, y mostraban
amenazadoramente unos colmillos
ensangrentados con los restos del
pobre Zacarias. Aln resuena en mi
cabeza el sonido de los disparos vy
los veo caer, sin emitir ni un sélo
grunido, como si ya estuvieran
muertos antes de recibir el impacto
de las balas.

A los pocos dias de este suceso
ocurrid otro ain mas inexplicable.
Todos en Danvers sablamos gue el
joven Ambrose destilaba licor en su
cabafa del pantano. Lo que nadie
podia esperar es gue el joven enve-
nenase con el maldito whisky a su
padre y sus mejores amigos, y lue-
go se colgara de un arbol. La gente

del pueblo empezd a murmurar, e
incluso hubo guien menciond una
especie de maldicion, como si algo
oscuro e infernal se estuviera apo-
derando de nuestras almas, alejéan-
dolas del buen camino.

A pesar de todos estos trastornos,
de esta pesadilla que poco a poco
nos envolvia, yo debia continuar tra-
bajando. Soy fontanero, aparte de
otras chapucillas. Recibf una llama-
da de la sefiora Telma, la duefia del
asilo para ancianos del pueblo. Una
de las planchas de la caldera habia
cedido, y ahora pasaban mucho frio
por las noches. Asi que fui al viejo

asilo. La principal estancia de la
residencia es el gran salén, donde
se retinen todos los ancianos para
leer, charlar, jugar a cartas o al aje-
drez o simplemente dormitar. Pues
bien, cuando entré en ella fui muy
mal recibido por parte de uno de
los ancianos, concretamente el
marido de la sefora Telma. El viejo
gritaba y protestaba contra el alcal-
de y todos los habitantes de
Danvers, diciendo que nos habfa-
mas olvidado de los viejos del asilo,
a los que se trataba como basura.
Me recriminé que habiamos clvida-
do quienes fundaron Danvers, y se
quejo de gue no se les habfa repa-
rado el edificio en gue residian, tal
como se les habia prometido. Gra-
clas a la intervencion de su esposa,
al anciano enfurecido se fue cal-
mando. La sefora Telma se excuso
en nombre de su marido, diciéndo-
me que es malo llegar a viejo y sen-
tirse tan solo y abandonado.

Tras este pequeno percance al gue
entonces no di mayor importancia,
solicité que me indicasen el camino
del sotanc para comprobar la cal-
dera. Y fue en el sétano, mientras
intentaba arreglar lz caldera, don-
de escuché aquel sonido por prime-
ra vez. Puedo decirle, casi seguro
de no eguivocarme, gue aquel gri-
to entrecortado, aguel jadeo visco-
s0, aquella especie de terrible risita
o carcajada histérica, gue hizo que
mi piel se erizara, que me crujiera
el alma de puro terror, sélo podia
ser la Voz de la Bestia de la que nos
habla el Apocalipsis. Si, creo gue el
Final ya esta muy cercano. No soy
de naturaleza cobarde, pero sali
corriendo y temblando de aguella
casa, sabiendo gue mis ofdos ha-
bian captado algo que a ningln ser
humano le estaba dado percibir, y
que tarde o temprano pagaria por
ello. Cuando me calmé, pensé en ir
a hablar con el viejo sheriff de
Danvers, explicarle lo ocurrido y

suplicarle gue demoliéramos el asi-
lo y purificdsemos sus ruinas con
agua bendita. Pero cuando llegué
a mi coche, que yo habia dejado al
pie de la colina sobre la gue se ha-
lla el asilo, reflexioné. Me tomarfan
por loco si explicaba algo de lo que
me habia pasade. Asi que decidi
esperar unas horas y volver luego a
aquella maldita casa.

La noche habia caido y me dirigi a
mi destine, portando una peguena
escalera conmigo (esa que siempre
llevo atada en mi coche, y que me
sirve para algunas reparaciones). La
apoyé en una de las paredes de
madera y poco a poco fui subiendo
los estrechos peldafios, hasta poder
encaramarme a una ventana descle
donde pude observar la horrible rea-
lidad...

Aguellos ancianos estaban desnu-
dos y danzando en circulo. La se-
fora Telma tenia un viejo libro en
sus manos lleno de extrafos signos,
y pronunciaba unas palabras que
me declaro incapaz de recordar. No
parecian pertenecer a ningun idio-
ma, al menos de los que yo haya
oido. Mientras todos danzaban a su
alrededor, la vieja permanecia quie-
ta, situada bajo lo que parecia una
gran ventana o agujero en el techo.
La luz de la luna que entraba por él
era la gque iluminaba la

habitacion. Y entonces volvi a es-
cuchar aquel sonido inhumano. Y
lo vi. Dios, creo que lo vi. Se aba-
lanzé sobre uno de los ancianos,
quien intentd escapar huyendo ha-
cia la ventana en gue yo me halla-
ba espiando. Su intento fue indtil.
Aquella criatura venida de no sé que
infierno innombrable acabo con él
de forma réapida. La sangre del vie-
jo brotaba a borbotones de su cuer-

po, salpicando toda la habitacion y
a los presentes, y el cristal & través
del cual yo miraba. Pero lo peor fue
cuando la criatura estrellé el rostro
del anciano contra la ventana, con-
virtiéndolo en una méscara
sanguinolenta al romper los crista-
les. Algunos trozos de vidrio corta-
ron mi rostro y mis manas, y esas
pequefias heridas me hicieron re-
accionar. Con un salto digno de un
atleta, me precipité al suelo y corri
hacia el coche. Yo, que nunca he
rehuido una pelea, que no he teni-
do miedo de nadie, huia por segun-
da vez el mismo dia. Llegué al coche
y lo puse en marcha. Me dirigi ha-
cia mi casa mientras procuraba des-
pistar a aquello. Al llegar a mi casa
decidi escribirle esta carta. Aqui ter-
mina mi historia. Tan séloc me resta
intentar describirle el horror que sé
que me atormentara por el resto de
mi vida, sea en la realidad o en mis
pesadillas. No se si tendré palabras
para hacerle una descripcién preci-
sa, pero lo intentaré. Aguello era...

Nota de H.P. Lovecraft La carta,
desgraciadamente, acaba asi. Nun-
ca podremos saber como era el
haorror gue Jarnes Bell creyé ver Lo
Unico que recuerdan los gue encon-
traron la carta en su casa y me la
entregaron (el pobre sefor Bell no
tuvo tiempo de envidrmela) es que
le oyeron gritar de forma
desgarradora. Cuando fueron a su
casa a ver que le pasaba, sélo en-
contraron una masa viscosa Yy
cadavérica, imitacion de lo que an-
tes habia sido un cuerpo humano.
Nadie, de tan desfigurados que es-
taban los restos, fue capaz de iden-
tificar a quien pertenecian.

Ahora sé que aguello que habfa
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visto y oido James Bell esta suel-
to, y puede actuar con entera liber-
tad. Y no sabemos

gue aspecto tiene ni como parar-
lo. Quizés los ancianos del asilo de
Danvers puedan y quieran ayuda-
mos a combatir a esa maléfica cria-
tura. Si no, que Dios se apiade de
nosotros, ya gue es el Gnico con
poder para acabar con la «Voz de

la Bestia sin Nombres.

La trama

La senora Telma es una poderosa
bruja que ha logrado convencer a
los ancianos del asilo para que la
ayuden en sus invocaciones a de-
monios familiares y otros seres, a
los que espera «amaestrar” de al-
guna manera para poderlos utili-
Zar a su antojo. No es necesario
decir que su marido estd, al igual
que los demas viejos del asilo, bajo
su malvado influjo. Todos los ancia-
nos creen que estos seres ayudaran
a que la gente del pueblo tenga mas
interés en el asilo y acaben acep-
tando que los verdaderos duefios de
Danvers son ellos. Telma, por su
parte, ha conseguido un libro con
el que hace

sus invocaciones. Se trata de «De
Vermis Mysteriis», mas conocido
come “Misterios del Gusano». Fue
escrito por el hechicero Ludvig
Prinn, quien perecio quemado por
la Inquisicion en Bruselas. Telma
piensa utilizar el libro para adguirir
méas poder, pero aparte de algunos
hechizos como el de la posesion de
las almas de los perros del viejo
Zacarfas o del joven Ambrose, lo
Gnico que ha conseguido es atraer
a nuestro mundo un invisible servi-
dor desde los espacios
ultraterrestres, un Vampiro Estelar,
gracias a las frases de |a invocacion:

“Tibi, Magnum Innominandum,
signa stellarum nigrarum et
bufaniformis Sadoguae sigillum...”

Telina es una mujer de unos 60
afos, con aspecto muy agradable.
Siempre habla muy lentamente
pero demastrando una cultura e
inteligencia sorprendentes.. Tam-
bién parece bastante agil, tenien-
do en cuenta su edad. Puede
dominar a los demas mediante una
especie de hipnotismo. Este hechi-
zo le cuesta Z puntos de magia y
para tener éxito debera vencer los
puntos de magia de la victima con
los suyos en la Tabla de Resisten-
cia. Si tiene éxito, la victima se que-
dara paralizada, sin darse cuenta de
nada hasta que se la sagque del tran-
ce mediante un dafo fisico directo
0 una accion drastica, También le
sirve contra animales. Una vez bajo
su influencia, puede usar tanto a
personas como a animales en favor
de sus intereses, dandoles las 6rde-
nes precisas. También puede reali-
zar hechizos o convocar a diversos
seres con los libros necesarios para
ello (td mismo, master, en funcion

de tu grupo de Pls).

Los PJs deben, si pueden, acabar
con el Vampiro Estelar, antes de que
siga acarreando més problemas. Se
puede lograr entregandole el libro
{(aungue es algo peligroso), inten-
tando acabar con su vida o, en caso
de muchas molestias, también con
la de la bruja (pero cuidado, pues-
to que puede dominar a gente o
animales con su nube mental y lan-
zarlas contra los Pls). El libro no lo
tiene escondido, sino que esta en
el gran salon del asilo, junto con los
muchos otros libros de la residen-
cia.

Para lograr sus fines los Pls no
conseguiran mucha ayuda en el
pueblo. Si preguntan, sus habitan-

tes no les podran dar informacion,
excepto lo gue los PJs ya saben y es
de dominio publico. Sin embargo,
hay alguien gue si que puede serles
de utilidad. Se trata de un joven de
unos 20 anos, gque hace unos me-
ses se instal6 en el pueblo para pa-
sar en el una temporada. Su
objetivo es investigar en torno a las
leyendas de las que hablaba su
amigo H.P. Lovecraft, referentes a
los casos de brujeria relatados en
«El Caso de Charles Dexter Ward"
y algunos otros. Su nombre es
Robert Bloch, escritor, aficionado a
los misterios ocultos e integrante del
llamado «Circulo de Lovecraft”.
Contard a los PJs que la senora
Telma es en realidad descendiente

directa de un brujo nacido en
Danvers en 1662, llamado Joseph
Curwen.

Eso fue antes de que la localidad
cambiase de nombre, cuando adn
se llamaba Salem-Village. Bloch
también puede ayudar a los PJs en
lo concerniente al Vampiro Estelar,
ya que ha escrito una obra sobre
el tema. Para poner mas dificulta-
des a los Pls en sus investigacio-
nes, puedes hacer gue algunos de
los habitantes del pueblo estén
poseidos y les ataquen. También
pueden ser atacados por perros
rabiosos o cualquier otro tipo de
animal enviado por Telma.

Vampiro Estelar

Factoria.

Sefiora Telma

pag. 62 del manual en castellano, o 127 de la version en catalan de la quinta edicion del
reglamento ambos editados por Joc Internacional, o 167 de la edicién 5.5 editada por La

FUE 10, CON 15, TAM 11, INT 19, POD 24, DES 14, APA 15, EDU 52, COR 0, PV 13.

Habilidades: Leer Inglés 90%, Leer Latin 90%, Leer Griego 85%, Leer francés 85%,
Leer Aleman 60%, Leer Espafiol 80%, Quimica 80%, Mitos de Cthulhu 80%, Historia
90%, Ciencias Ocultas 95%, Escuchar 75%, Descubrir 85%, Charlataneria 90%, Elo-
cuencia 90%, Psicologia 75%.

Robert Bloch

FUE 15, CON 14, TAM 15, INT 17, POD 12, DES 12, APA 17, EDU 16, COR 89, PV 15,
Puntes de Magia 12,

Puntos de Cordura 60.

Habilidades: Buscar Libros 75%, Elocuencia 60%, Hablar Francés 45%, Historia 65%,
Leer/Escribir Inglés 80%, Leer/Escribir Latin 50%, Psicologia 70%, Mitos de Cthulhu 10%,
Ciencias Ocultas 75%.

Perros

1.-FUE 5, CON 9, TAM 6, POD 5, DES 15, Movimiento 12, PV &.

2.-FUE 10, CON 11, TAM 4, POD 6, DES 15, Movimiento 12, PV 8.

3.-FUE 12, CON 14, TAM 6, POD 6, DES 18, Movimiento 12, PV 10.

4. - FUE 6, CON 15, TAM 3, POD 9, DES 14, Movimiento 12, PV 9.

Todos ellos tienen como Unica arma su mordisco (40%, dafo 1D8), su armadura es piel
por valor de un punto, y sus habilidades son Rastrear con el Olfato 80%
y Descubrir Objetos Ocultos 69%. g

\ 2 /ﬁ/ L

1.-FUE 18, CON 20, TAM 13, POD 1, DES pa” £ —a‘

6, Movimiento 6, PV 17, +1D4 al dafo.

2.-FUE 17, CON 17, TAM 17, POD 1, DES A/ 1 3

Personas Hechizadas

e

9, Movimiento 6, PV 17, +1D¢ al dafo.

3.-FUE 17, CON 21, TAM 12, POD 1, DES
7, Movimiento 6, PV 17, +1134 al dafo.

4. -FUE 17, CON 23, TAM 14, POD 1, DES
8, Movimiento 6, PV 19, +1D4 al dafo.

Lleva cualguier arma que desee el Guardian
(siempre y cuando sean coherentes, nada de
Thompson} y tante el atague como el dafio sera
el marcado en la tabla correspondiente, anadién-
dole un 20% a su posibilidad de impactar.
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El relato :

«...Era un Hombre Lobo», susurro
ella. Lo habfa oido siguiendola a tra-
vés del bosgue, con las zarpas gol-
peando las pequefias ramas detrés
suyo. Tuvo miedo de mirar atras, pero
sabfa que estaba alli, lo sabia. Y cuan-
do salio la luna, le oyé aullar. Fue
entonces cuando lo vio. ¥ fue enton-
ces cuando gritd.

A duras penas, y cansada de la ca-
rrera, llegd hasta nuestra pequefa
cabafa situada en el lago del her-
moso pueblo al que yo me habia des-
plazado un mes antes para poder
escribir tranquilamente, sin que na-
die pudiera interrumpir mi inspira-
cidon. Violet estaba muy tensa y
aterrorizada. Yo intenté calmarla di-
ciéndole gue solo se trataba de su-
persticiones y que lo Unico gue yo
habfa visto en ese bosque durante
todo este tiempo eran unos pocos
indios y canadienses, y algunos de
los ciudadanos del pueblo. Tranqui-
lamente encendi mi pipa, y sonrien-
do mientras contemplaba la luna a
través de la ventana, le comenté en
tono sarcastico que en la «Taberna
del Ledn» nos habia parecido ver un
elefante rosado. Violet se puso a llo-
rar y me dijo: «Charles, crees que
estoy loca y gue todo son imagina-
ciones mias. Te puedo asegurar que
no miento y que lo mio no se debe a
un desequilibrio mental, como bien
podrfa decirte el doctor Meroux, aqui
en este maldito pueblo». Yo intenté
seguir tranquilizandola, pero la con-
versacién se interrumpié con un so-
nido proveniente del lage, un gemido
fino y agudo. El grito de un lobo loco
de hambre. Este grito se arrastré sua-
vemente. Era como el gue habiamos
estado escuchando durante seis no-
ches seguidas, aunque ninguna de
ellas habtfa dado yo signos de haberlo
oido. Violet salié corriendo hacia la
puerta, la abrio y alli en el suelo, de-
lante mismo de nuestra casa, me
mostro las huellas inconfundibles de
un lobo gigantesco. Mi esposa me
abrazo fuertemente. Yo la miré lar-
go rato pare luego negarle con la
cabeza, mientras le murmuraba al
oido gue estaba equivocada, y que
yo no vefa nada en el suelo, nada en
absoluto.

A la manana siguiente dejé a Violet
en la cama, durmiendo agitadamen-
te, y me marché al cruce de carrete-
ras para encontrarme con Lisa. La
habia conocido el mes pasado. En
aguella ocasion, viviendo yo solo en
la cabafa, me detuve un dfa junto a
la cuneta para comprar en la tienda
que la joven y hermosa Lisa regenta-

ba. Compré un brazalete para Violet
gue pagué con mi corazon. En cuan-
to la vi me olvidé de todo lo demés,
incluso de mi esposa. Asf empezo
nuestra relacién. Tal como deca an-
tes, mientras Violet dormia yo me cité
con Lisa. Comentamos los sucesos de
la noche antericr, y nos felicitamos
porgue nuestro plan se desarrollaba
a la perfeccion. Violet paredia presa
de la histeria, y no cesaba de repetir
que la perseguia un hombre lobo.
Lisa sonrid, v yo le pregunté corno
habfa conseguido que la siguiera un
lobo. La respuesta de Lisa me inquie-
16. Sus palabras exactas fueron: «Que
mas da lo que le pase a Viclet o
coémo, si al final se vuelve loca. Lo
Unico importante es que td y yo es-
temos juntos. Esta misma noche el
lobo volvera a salir de caza».

Aguella noche, mientras cenaba-
mos, Viclet se levanta de sussilla brus-
camente y se dirigio a la ventana
desde donde se empezaba a vislum-
brar la luz de la luna. Corrié las corti-
nas y empezé a temblar. Era el
momento idéneo para empezar mi
actuacion, asi que le dije que se fue-
ra al pueblo mientras yo permanecia
en la cabana acabando el libro que
estaba escribiendo. El miedo se re-
flajé en sus ojos. «Charles -me dijo-,
si me quedo sola, sea en la ciudad o
en esta cabana, estoy segura de que
el lobo me atacara». Era la respues-
ta perfecta para mis planes. «Violet
querida, entonces seré yo quien se
marche al pueblo, a tomar unas cer-
vezas en la Taberna del Ledn. Asi
podras demostrarte a ti misma que
el lobo es fruto de tu imaginacion, y
ese miedo absurdo gue te atormen-
ta hace dias dejara de importunarte».
Y cogl mi abrigo y las llaves del co-
che y me marché, oyendo sus
desgarradores gritos pidiendome que
me quedara.

En el cruce de carreteras me en-
contré con la encantadora Lisa, y los
gritos de Violet se borraron para
siempre de mi mente. Lisa miraba fi-
jamente la luna, que tenfa unos ex-
tranos reflejos rojizos. Estaba corno
hipnotizada, aungue mi sola presen-
cia bastd para sacarla del trance en
que parecia hallarse sumida. Se
asombré al verme, y me rogo gue
me fuera y la dejara sola, que tenfa
cosas gue hacer y que no podria re-
tenerla. Impulsado por la curiosidad,
empecé a inquirir sobre la naturale-
za de sus ocupaciones cuando ella,
incapaz de mantener su atencion en
mi, fijé su mirada en la luna.

En su cara habla un sofoco nada
natural, sus ojos brillaban enrojeci-

dos, y sus labios estaban abiertos,
mas en protesta que por pasion. De
sus labios brotd un aullido inhuma-
no, interminable, al tiempo que su
cuerpo se cubria de vello. Poco a

_poco su cuerpo se iba doblando, y

sus brazos parecian hundirse en las
concavidades de sus hombros. La
piel, ya cubierta totalmente de vello,
parecia oscurecerse, adquirir dureza,
mientras Lisa se debatia en una ago-
nia similar a la de la mujer que da a
luz. Y eso era lo que estaba pasan-
do, ya gue una Lisa daba paso a otra.
La transformacién habia durado un
instante, apenas unos minutos. Y
ahora Lisa habia desaparecido, v yo
tenia delante un inmenso y precioso
ejemplar de loba. Nuestros ojos se
encontraron. Yo sonrel y ella emitio
un calido murmullo de satisfaccion.
Eché a correr y se internd en el bos-
que mientras yo la seguia con la mi-
rada. Y sdlo cuando desaparecio
entre los arboles se rompi¢ el hechi-
zo gue me habfa mantenido preso.

Y entonces fue cuande lo oi. El rui-
do de unos cristales al romperse. El
grito de terror de Violet. Llegué a la
cabafa a toda prisa. Abri la puerta
sin miramientos. En el suelo yacia in-
consciente mi esposa, con sus vesti-
duras rasgadas y a punto de ser
destrozada por el alter ego de mi
adorada Lisa. La loba, confundida de
verme, dejé a Violet y pasé velozmen-
te por mi lado, perdiéndose de nue-
vo en el bosque. Aun confuso por lo
que acababa de ver, le hice unas pri-
meras curas de urgencia a mi mujer
y me dirigi al pueblo, a solicitar los
servicios del doctor Meroux. Al poco
tiempo estaba de nuevo en la caba-
fa, acompanado del doctor. Me fe-
licité por mis primeras curas, que
habian conseguido detener la hemo-
rragia en Violet. Gracias a ellas se
habia salvado... a diferencia de los
otros.

«¢Qué otros, doctor?”, le pregun-
té asombrado. «Este no es el primer
caso de personas atacadas por lobos
en este pueblo, Charles. Meses an-
tes de que llegara usted un lobo ata-
co a hombres y animales. Era un
invierno crudo, y la comida escasea-
ba en el bosgue. Aungue por esta
zona cdirculan extranas leyendas so-
bre hombres que se transforman en
lobos, y que transmiten su maldicion
a la sangre de sus victimas». Unos
ruidos en el exterior interrumpieron
la explicacién del doctor. Se trataba
de un grupo de cazadores. Habian
cazado algo en el bosque. Parecia
una forma humana, aunque
momificada cada, como si tuviera
cientos de afios. Ellos juraron que
habian visto un lobo enorme, y ha-
bian disparado sobre él. Cual serfa
su sorpresa cuando llegaren al lugar
donde habian visto caer al lobo, y se
encontraron con aquello. Me acer-
qué preso de una horrible sospecha.
Y mis temares se confirmaron. Aca-
baban de matar a Lisa, aunque no la

Lisa joven gue yo conocia. Supongo
que esa era la verdadera Lisa, que
habia vagado durante cientos de
afios aullando a la luna. No pude
soportarlo. No sé gue me estreme-
ci6 mas, si la idea de perder a Lisa
para siempre o el hecho de verla tal
y corno era en realidad. El caso es
qgue me desmaye.

Desperté horas més tarde, tal vez
dias. No lo sé. El caso es gue yo esta-
ba en mi cama. Oia ruido en la codi-
na. Por la forma de andar y el ruido
de cosas cayendo de vez en cuando
debia ser Violet (nunca habia sido
demasiado habil). Sin embargo, es-
taba tirando més cosas de lo normal.
Miré por la ventana. Era de noche, y
la luna brillaba con un extrafio color
rojo. Entonces recordé las palabras
del doctor: «Aunque por esta zona
circulan extrafas leyendas sobre
hombres que se transformen en lo-
bos, y que transmiten su maldicion a
la sangre de sus victimas». Una
sobrecogedora sospecha invadié mi
mente. Violet habia sido herida por
Lisa. Salté de la cama sabiendo que
estaba perdido. Y asf era. En la codi-
na Violet terminaba de transformar-
se, y ya me habia olfateado. Violet,
que sin duda debia de haber sospe-
chado lo mio con Lisa, ahora lo en-
tendia todo. Sus ojos reflejaban un
gran rencor cuando saltd contra mi.

Informacion para el PJ

Los PJs reciben una visita de Robert
Bloch, quien se ha mudado hace
poco a Arkham para pasar una tem-
porada. Os explica gue en una de las
ultimas que habia recibido de H.P.
Lovecraft, éste le habia comentado
el caso de un médico, el doctor Pierre
Meroux. El doctor habia tenido una
experiencia de lo mas increfble y ha-
bia considerado oportuno explicar-
sela al escritor, por si Lovecraft podia
hacer buen uso de ella. En la carta,
Lovecraft le explicaba toda la histo-
ria a Bloch, indicandole luego que aht
tenia material suficiente para escri-
bir un buen relato. Y asi nacio El
Hombre que grito... (Hombre Lobo!

Bloch, que sabe qué libro tienen los
PJs, les preguntara si esta historia se
halla entre los Ultimos relatos de
Lovecraft. Los PJs la encontrarén,
pero con algunas sutiles diferencias
respecto a la carta que Lovecraft en-
vié a Bloch en la que le comentaba
las confesiones del doctor Meroux:

- El escritor, Charles, resulta ileso, y
la mujer lobo (Violet, su esposa), es-
capasin que se vuelva a saber de ella.

- El pueblo de Moult Lake (situado
a pocos kilémetros de la frontera con
Canada) sigue asustado, pensando
que cualquiera de ellos puede ser la
proxima victima.

- A Lisa, la otra mujer lobo, no la
mataron con simples balas, sino que
estas eran de plata (con lo que se
deduce que alguien debia saber lo
suficiente sobre la naturaleza de es-
tas bestias).

££ Jaissoq @301



ran unos pequenos pétalos de la
Mariphasa guardados en un frasco.
Los jugadores pueden pensar que el
doctor estd investigando la plaga que
asola al pueblo. Las demas estancias
de la casa del doctor son de lo mas
normal. Lo unico destacable se halla
en el salon, y se trata de un cuadro
situado sobre la chimenea, y que re-
presenta al doctor. Si los jugadores
se fijan en la fecha de Iz pintura, ve-
ran que es de hace 30 anos, y en ase
tiempo el doctar no parece haber
envejecido. De hecho, a poco que
los PJs se filen notaran que el doctor
permanece con un certo aire de ju-
ventud, mientras gue la gente de su
generacion ha envejecido mas que
¢l (todas tienen edades comprendi-
das entre los 50 afios y los 70). Esto
as debide a la maldicion del Hombre
Labo, gue le mantiene joven.

Algunos detalles sobre la In-
vestigacion

La gente del pueblo es muy ama-
ble y ablerta con todos los forasteros
que llegan. Sin embargo, se toman
&lgo ariscos y asustadizos cuando se
les pregunta por los atagues de ios
lobos comunes en la regién. Hace
muche tiempo que los lobos diezman
los rebarios de la zona, 2 incluso al-
gunas veces atacan a las personas.
Se ha hecho mas de una batida, pero
nunca han dado resultados positivos.
Los lobos siempre consiguen escapar.

En el momento en que los PJs apa-
rezcan, Meroux intentard gue estos
no averiglien nada, por temor a que
se revele que &l es el hombre loba
que aterroriza la comarca. Todo
aguel gue suministre informacion
muy directa a los PJs aparecera muer-
to en manos de la famosa mujer lobo
de los alrededores. De hecho, hace
mucho gue se arrepintio de haber es-
crito aquella carta a H.P. Lovecraft.
Silos PJs le preguntan, negaré haber
escrito nada a.. jcomo dijeron que
se llamaba ese amigo suyo?". Sobre
los hechos relatados, recuerda haber
conocido a una pareja que alquils la
cabana, aunque no recuerda haber
atendide a la esposa en ninguna oca-
sion. Aunque no negara que alguien
quisiera gastarle una broma o jugarle
una mala pasada, y escribir la carta
en su nombre,

Nadie en el pueblo conoce o re-
cuerda a algun Charlie que alquil6 la
cabana del lago, porgue ese Charlie
no existe. Recordemos que es una
de las partes de la historia que
Meroux ocultd a Lovecraft. Hace
muchos afios que la cabana no

se alguila, pero uno de los Gltimos
inguilinos fue una pareja que habla-
ba un inglés muy correcto,. aungue
con un acento queno era de la zona
(se trata del doctor Glendon y su se-
nora, ingleses). El parecia ser amigo,

el doctor
Meroux. Tristemente, ella desapare-
cio en el bosaue. Tal vez los lobos, o
tal vez se canso de suma




Informacion para el Guardian
de los Arcanos

Charles no es tal Charles, ni siquiera
un escritor, sino el dector Willfred
Glendon (si, el mismo de La
Mariphasa, pero unos cuantos anos
antes), que al ocurrirle esta desgra-
cia a su esposa Violet acabd con ella
disparandole una bala de plata en €l
corazén, hecho gue los dos médicos
encubrieron ante la gente del pue-
blo. Glendon estaba investigando
sobre la licantropfa, y habia acudido
a Moult Lake ya que el doctor
Meroux le habia dicho gue en aque-
lla zona podia encontrar abundan-
tes datos sobre la enfermedad, asi
corno pruebas de la existencia de los
hombres loho.

Tras acabar con la vida de Violet,
Glendon le conté todo lo ocurrido a
Merouy, y le dijo que si sabfa de al-
guien que le pudiera ayudar, que por
favor le pidiera consejo. Asi que
Meroux escribid a H.P. Lovecraft.
Aungue no se lo conto todo. Porque
en la carta no explicod que habia sido
atacado por la mujer de Glendon,
gue no le causo heridas graves pero
si algunos rasgufios, contagiandole
la enfermedad. De hecho, esto no
se lo conté ni al propio Glendon. Tal
vez para protegerse a si mismo, o
para mantener intachable la reputa-
cion y el buen nombre de su colega,
el doctor Meroux cambio en la carta
el nombre de Glendon por el de
Charles, y su ocupacion de médico
a escritor. |

Tras este incidente, Glendon vol-
vio a Inglaterra, desde donde partid
tiempo después hacia el Tibet para
buscar un remedio a la enfermedad.
Tras su partida al Tibet, ambos doc-
tores perdieron el contacto y no vol-
vieron a verse ni a escribirse nunca.
Cuando Glendon murio todas las
notas de sus investigaciones queda-
ron en manos de Meroux, guien con-
tinuo buscando un remedio para su
mal.

Moult Lake

Es un pueblo tranguilo con pocos
habitantes, la mayorfa de avanzada
edad. Las calles son de un asfaltado
de lo mas sencillo. El ayuntamiento
y la carcel estdn en un mismo edifi-
cio, con tan sdlo tres celdas de ladri-
llo adosado. Hay un par de
almacenes, donde se puede adgui-
rir toda clase de material y comida.
El pueblo incluye una iglesia
presbiteriana, de muy reciente cons-
truccién, y de la que los habitantes
de Moult Lake estan muy orgullo-
sos. Robert Levett, de 61 afios, es el
director del colegio local. Es un hom-
bre delgado, feo y un poeo ridiculo,
ya que sus ropas son de lo mas anti-
guo y.su forma de comportarse de-
masiado cursi. Cree gue sabe de todo
y gue tiene las auténticas respuestas
para cualguier dilema.

El alcalde se llama Henry Alame,
quien también es el duefio de uno

de los almacenes. Tiene 65 afios, y
Gnicamente mira por la tranguilidad
y el bienestar del pueblo y el suyo
propio, especialmente el suyo pro-
pio, valiéndose de la gente para ga-
nar mas dinero y mas votos para
mantener el cargo que le da sucu-
lentos dividendos. En pocas palabras,
un usurero tacafo e hipccrita.

El médico es Pierre Meroux, de unos
40 o 45 anos, con el pelo cano, un
buen cuidado bigote, una altura de
1,86 metros, muy elegante y muy
culto.

Hay también en Moult Lake una
casa de huéspedes. Se trata de un
edificio de tres pisos y esta regenta-
do por la sefiora Cardeaux y su mari-
do, Ledn. Su nombre es la «Taberna
del Leén». Si los jugadores se insta-
lan aqui, deberan saber que el desa-
yuno se sirve a las 7 de la manana y
la cena a las© de la tarde. Sus puer-
tas de cara al plblico se cierran a las
9 de la noche los dias normales, v a
las 11 los sabados. Se abre, invaria-
blemente, a las 5 y media de la ma-
fiana. Dispone de un pequeno salén
donde después de las comidas se
puede entrar a tomarse una copa y
fumarse un cigarro. Los duefios tie-
nen unos 54 afios de edad y son gen-
te sencilla y amable. Ella, no
demasiado agraciada por la belleza
(es algo obesa y de facciones duras),
tiene un gran corazon. El también es
algoe obeso y muy bonachén, aun-
gue es algo bocazas, por lo que re-
sulta facil sacarle informacion
siempre que se le trate bien, ya sea
con buenas palabras o invitandole a
copas.

En el pueblo hay ademas de los es-
tablecimientos ya citados una pegue-
fia tienda de souvenirs y otros
articulos de regalo. Estd situada a las
afueras del pueblo, justo en el cruce
de carreteras, y su anterior duena fue
Lisa, la mujer lobo que aparece cita-
da en el relato. Ahora es propiedad
de los Richardson, una pareja de j6-
venes gue poco o nada saben de las
leyendas locales. El se llama James, y
tiene unos 35 afos. Se encuentra alli
de muy mala gana. Aparenta més
edad de la gue tiene. Pelo blanco,
cuerpo ligeramente encorvado, y una
mirada de desprecio permanente en
sUS 0j0s. Su aspecto hace pensar que
no ha tenido muchos amigos en la
vida. Se comporta de forma machis-
tay celosa con su mujer, y trata a los
pueblerinos de incultos, va gue él se
cree superior por ser de la ciudad.
Su mujer, Jennifer, tendra unos 30
anos. Es muy simpatica, recatada y
algo timida, con unos bonitos y lar-
gos cabellos rubios, unos hermosos
ojos azules y una bien modelada si-
lueta. Cursé sus estudios en la Uni-
versidad de Miskatonic, licenciandose
en Periodismo. Alli conocio al profe-
sor Armitage, ya que Jennifer de jo-
ven habia sentido un profundo
interés hacia los sucesos extrafos y
paranormales. En sus entrevistas ha-

blaron de diversos temas y Armitage
llegé a comentarle la existencia del
Necronomicon que guarda en su bi-
blioteca y nadie mas que él puede
leer. Fue una pena que llegara a co-
nocer a James, ya que ahora lleva una
vida bastante amarga. Fue ella la que
sugirié mudarse a Moult Lake, pen-
sando que un cambio de aires y amis-
tades podria salvar un matrimonio
que hacia aguas por todas partes. Sin
embargo, su idea ha resultado en un
desastre, y el matrimonio va de mal
en peor.

El comisario de Moult Lake es John
Trenton, quien recibira amablemen-
te a los jugadores. Es muy educado
en presencia de extrafos y foraste-
ros. Esta algo aburrido, ya gue su
ocupacion habitual es encerrar algun
borracho o calmar alguna que otra
disputa los sabados por la noche en
la «Taberna del Ledn». Si se le pre-
gunta acerca de ciertos casos de ata-
ques de lobos y desapariciones
ocurridos en el pueblo, respondera
muy cortésmente con evasivas. Es
alto y robusto, y tiene 58 anos de
edad. Le gusta alardear que en la
localidad nunca ocurre nada gracias
a que esta él. También presume de
tener muy buena memoria para los
nombres, las caras, y cualquier otra
cosa. En realidad, no es mala perso-
na, pero si muy despistado, capaz de,

olvidar incluso su propio nombre de

pila.

Cerca del lago gue da nombre al
pueblo esta la casa en la que se alojo
el doctor Glendon. Es una humilde
cabafa, que ahora estd abandona-
da. En caso de que la investigacion
avance demasiado lentamente o los
jugadores estén atascados, se pue-
de ayudar a los PJs haciendo que en-
cuentren en la cabana alguna pista,
como alguna de las notas de
Glendon, alguna huella reciente per-
teneciente a Meroux, etc. ... De he-
cho, esta cabafa es el escondrijo
habitual de Meroux para las terribles
noches de luna llena.

En casa del doctor Meroux hay un
pequeno estudio biblioteca, en el que
se pueden encontrar diversos libros
sobre licantropia, botanica, y algunoc
que otro de ciencias ocultas. Si se re-
gistra adecuadamente, se descubri-

abatido, abandono el pueblo poco
después. Tras ellos llegaron una pa-
reja de recién casados, los Brandon
gue recogieron sus cosas y se fueron
sin pagar la cuenta, y un pintor bus-
cando paisajes, un tal Mortirner
Brady.

Respecto a la anterior propietaria
de la tienda de souvenirs, los mas vie-
jos del lugar recuerdan gue también
desaparecid y nunca volvid. Aungue
lo més posible es que se fugara con
algan viajero que pasod por su tien-
da. Al fin y al cabo, Moult Lake siem-
pre ha sido un pueblo muy pequerio
y CON poco encanto para los jovenes.
Y mas si, como Lisa, son forasteros.

Los cazadores mencionados en el
relato han muerto todos, (algunos
por la edad, alguno por enfermedad,
otro se perdié en una tormenta de
nieve en el bosque, ti mismo, pero
nada demasiado sospechoso). La viu-
da de uno de ellos conserva una vie-
ja foto, guardada en el desvén, en la
que ve al grupo de cazadores con su
«presa», y al doctor Meroux algo
borroso (tirada de Descubrir para
notar gue no parece haber envejeci-
do). La presa es de forma humanoide,
aungue parece momificada.

Si los Pls rastrean el bosgue, tie-
nen alguna posibilidad (t4 mismo,
master) de encontrar un coche ocul-
to en la espesura, con una maleta y
ropa revuelta en su interior, y unos
documentos que comprenden los ti-
tulos de propiedad del coche, unas
partidas de nacimiento y una licen-
cia de matrimonio. Cerca del coche,
si buscan bien, encontraran dos cuer-
pos enterrados. Son de hace algun
tiempo. Son los recién casados, a
quien el doctor maté en una noche
de luna llena y que luego trajo hasta
aqui para ocultar su crimen.

Respecto a Mortimer Brady, si se
pregunta a algtin entendido en arte
le sonaréd el nombre. Es un pintor
loco, encerrado en un sanatorio de
Boston, que pinta extrafios cuadros
de bosques deformados y alargadas
sombras acechantes.

Dr. Pierre Meroux

FORMA HUMANA

FUE 15, CON 14, TAM 15, INT 106,
o BN L5

FORMA BESTIAL

Habilidades (entre paréntesis,

cias Ocultas 50%, Farmacclogia

se 65%),
{Saltar 65%), (Nadar BO%),
disco 75% (dafio 1DB+2D6), Garra

poD 17, DES 12, APA 17, EDU 19, COR

FUE 30, CON 28, TAM 19, INT 8, POD 17, DES 12, EDU 9, COR 0, PV 2 1.
las que ain mantime en forma bes-
tial, en cursiva las gue sélo tiene en forma bestial):
90%, Leer Latin 65%, Antropologia 60%, Primeros Auxilios 95%,
75%, Botdnica 70%,
Derecho 35%, Tratar Enfermedades 80%, Tratar Envenenamientos 85%,
Zoologia 70%, Diagnosticar Enfermedades 90%,
crecidén 45%, Crédito 55%, Elocuencia 65%,
(Moverse en Silencio . 70%).
(Rastrear mediante el Olfato 90%), Moxr-
70 %
Armadura (en forma bestial) Piel por valer de un punto.
Habilidades especiales: regenera 1 punto de dafio por asalto mien-
tras esté transformado. Es vulnerable a la plata ¥ al fuego.

Leer Inglés
Cien-
Quimica 65%,

(Descubrir 75%), Dis-
{Escuchar 60%), (Ocultar-
(Trepar 75%), (Esguivar 60%),

(dafic 1D3 + 1D6).
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BLOODY BLUES

Nota para el master

Este modulo debe transcurrir a
principios de 1939. Desde finales de
enero hasta mediados de febrero
serfa lo ideal. Haztelo como puedas.

El relato

Debo confesar que no me supuso
ningun esfuerzo escribir la historia
gue viene a continuacion, ya gue
se trata de un relato verdaderamen-
te corto, y no disponia de demasia-
dos datos para darle una mayor
estructura y coherencia. Incluse
pensé en no incluirlo en este ma-
nuscrito, pero creo que al final si
merece estar entre estas paginas.

La historia me fue referida por el
reverendo Parker, un hombre de
color de entre 35 o 40 afos en el
momento en que lo conoci. El re-
verendo acostumbraba a visitar a los
condenados a muerte de la prision
de Charleston, en el estado de Ca-
rolina del Sur, para intentar recon-
ciliarlos con Dios antes de la
ejecucion. Sin embargo, como el
lector avezado ya habrd podido
imaginar, el protagonista del relato
no es el reverendo Parker, sino uno
de los presos a los que tomé confe-
sion, y que fue ejecutado dos dias
antes de que el religioso me conta-
se la historia. Zachariah Johnson,
pues ese era el nombre del conde-
nado a muerte, habia sido encon-
trado culpable de las muertes del
sheriff Buchan y su ayudante, en
Florence, un peguenc pueblo. Las-
tima no haber podido conocer el
case de sus labios.

Todas las noches de sabado,
Zachariah y su sobrinc Johnny Lee
se reunian con los demdas negros del
pueblo en el cobertizo de Moses,
dispuestos a cantar unos blues y
divertirse con sus amigos. Alli po-
dian olvidarse durante un rato del
desprecio y el mal trato que sufrian
por parte de los blancos, y ahoga-
ban sus penas cantando, bebiendo
o bailando (o todoe ello a la vez).

Johnny Lee se colgé la guitarra,
como todos los sabados, v empezd
a tocar, sacando de ella unos extra-
fios acordes, Unas notas muy pecu-
liares. Mas tarde se puso a cantar
un blues, y Zachariah le sigui6 con
su armonica como pudo. Fuera del
cobertizo, como todos los sabados,
vigilando que los «buenos chicos
negros» no se desmadrasen, esta-
ban el sheriff Buchan y su ayudan-
te. Se esperaban para irse hasta que
el ultimo de los negros se habia re-
tirado.

Los dos musicos seguian tocando,
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y los presentes les acompanaban,
siguiendo el ritmo dando palmas,
entrando poco a poco en calor.
Hasta que Johnny Lee empezd de

. huevo. Retomd su tonada inicial, y

volvié a tocar aguellas notas. Las
repetfa una y otra vez, bajando y
subiendo el tono, improvisando,
volviendo a ellas como hechizado
cuando parecia desviarse de la to-
nada. El pablico, al principio, per-
manecia quieto, expectante, como
indeciso. Y Johnny seguia repitien-
do unay ctra vez aquellas notas. Y
entonces la gente empez6 a cam-
biar, en un extrano paroxismo de
lujuria y sadismo

Mientras Johnny Lee parecia in-
vocar a Satan, chillando palabras sin
sentido, la gente berreaba, se arran-
caba los vestidos y se revolcaba por
el suelo en una indecente orgia,
fornicando entre sf como animales
en celo.

Los gritos debieron de espantar al
sheriff y a su ayudante, puesto que
entraron a ver gque pasaba. No tu-
vieron tlempoe de echar mano a sus
armas, la gente se abalanzé sobre
ellos, despedazandolos y devoran-
do sus entrafas. Luego vino lo peor.
Aguellos seres rodearon a Johnny
Lee y Zachariah, mirandolos en si-
lencio con sus ojos avidos de san-
gre, sus manos convertidas en
garras prestas a matar y desgarrar
en cualquier instante. Johnny Lee
comprendié gque cuando su gargan-
ta callase, cuando no le quedasen
fuerzas para sequir tocando la gui-
tarra, aquellas cosas en que se ha-
bian transformado sus vecinos les
atacarian y devorarian sin piedad.

El reverendo no supo explicarme
como acabo la historia Es evidente
que aguellos seres no atacaron a
Zachariah, puesto que habia vivido
para explicar el caso, y no presen-
taba heridas ni signos de lucha
cuando fue encontrado al dia si-
guiente. Pero, ;qué pasé con
Johnny Lee? ¢Por qué no se encon-
tré su cuerpo? Tal vez siga vivo, en
lo mas profundo de los bosques,
tocando para aquellas bestias sin
alma.

Cuandc le pregunté al reverendo
si él habia creido algo de la historia
de Zachariah, me respondid con una
mirada cargada de tristeza. “ He
conocide muchos condenados a
muerte, gente a punto de empren-
der el Ultimo Viaje. Todos ellos es-
tan ansiosos de contarme sus
pecados. Pero no por verdadero
arrepentimiento, sino por miedo,
miedo a lo gue hay después, y a lo

que se van a encontrar en la otra
vida. Miedo al Infierno. Johnson es
el primero que conozco que ha
afrontado la muerte como una li-
beracion, sin miedo. Y no es por que
creyera gue no iba a ir al Infierno.
Zachariah ya ha visto su propio in-
fierno en los ojos de aguellos seres,
y el gque ahora va a encontrar no
puede ser peor gue el que ya cono-
cen.

Informacioén para el DJ

La nueva carretera debia pasar
justo por el terreno que ocupaba el
viejo cementerio. Asf que Zachariah
y su sobrino Johnny Lee estuvieron
trabajando en el campo santo, don-
de debian remover los huesos de los
muertos, cavando las tumbas, sa-
cando los atatdes, rompiéndolos
con picos y palas, para poder sacar
los huesos, amontonarlos y luego
guemarlos. Este era un trabajo re-
servado exclusivamente a negros, ya
que para los blancos era algo de-
masiado repugnante.

Johnny Lee rompié uno de los
ataddes y en él se encontré a un
hombre, o lo que quedaba de él.
Sus restos estaban retorcidos, vy los
labios del difunto estaban cosidos.
A un costado del cuerpo reposaban
las manos del hombre, que le ha-
bfan sido cortadas. El ataud presen-
taba signos de forcejeo en su parte
interior. Todo parecia indicar que
aquel infeliz habia sido enterrado
vivo, y no precisamente por equi-
vocacion. El muerto llevaba colga-
da al cuello una placa de oro con
una partitura impresa, que Johnny
Lee arranco sin comentarle nada a
su tio.

La maestra de Florence habia en-
sefado a Johnny Lee algo de musi-
ca cuando era nifio, asi que cuando
llegd a casa cogid la guitarra e in-
tent6 averiguar cémo era la cancion
Quedo fascinado por las notas vy si-
guio practicando, hasta la reunién
del sébado por la noche. Lo que
Johnny Lee no sabia es gue las no-
tas encerraban en realidad un he-
chizo que despierta cierto instinto
en algunas persenas, transforman-
dolas en bestias, una especie de
zombies.

Y ahora volvamos al reverendo
Parker, porque resulta que S| cono-
cla toda la historia, al menos el fi-
nal. Tras oir la confesion de
Zachariali hizo sus pesquisas, para
intentar resolver el enigma y salvar
al mundo de una extrana amena-
za. Rastred los bosques mejor que
la policia, y encontrd el cadaver

despedazado de Johnny Lee, aln
con la partitura de oro encima. De
los seres, ni rastro Asi que se nevo
consigo la placa a Charleston, para
evitar gue nadie mas invocase a los
mMonstruos.

Florence

El principal punto de informacion
para los Pls es el reverendo negro
de Florence, Josuali Jackson, porque
es |a persona viva que mejor cono-
ce la historia de la placa. Hace mas
de 50 afios, cuando el reverendo
era m joven casi imberbe gue justo
acababa de llegar a la parroquia, se
presentd un musico ambulante. El
trompetista venia de Nueva Orleans,
y una noche de sabado empezo a
tocar la melodia. Gracias a una ex-
trafia intuicion, el joven reverendo
Jackson noté un influjo maléfico en
la cancién, y paré al musico a tiem-
po. A los que no consiguié detener
fue a sus conciudadanos que, en-
furecidos, acabaron con el musico
de la forma gue ya sabemos. Este
crimen ha sido motivo de verglen-
za para el pueblo y, por ello, no ha
trascendido. De hecho, el reveren-
do es la tipica persona que conoce
los hechos. Tras el suceso, empezé
a investigar, a cartearse con exper-
tos de todo el mundo. Ahora sabe
que las victimas del hechizo que
involuntariamente conjurd Johnny
Lee siguen vivas, acechando en el
bosque. Estaban perdidas gracias a
Johnny Lee, que la condujo hasta
lo mas hondo del bosque antes de
dejar de tocar, pero cuando el re-
verendo Parker encontro el cadaver,
también reveld a las bestias el ca-
mino de vuelta.

Sin embargo, hay una manera de
liberarlos del hechizo: interpretar la
partitura al revés, de abajo a arriba,
y de derecha a izquierda. El reve-
rendo Jackson sabe que el reveren-
do Paker. tiene la placa, y rogara a
los Pls que se la traigan, para gue
pueda neutralizarla. Y les apremia-
ra, ya que ha recibido la visita de
unos hombres gque también la es-
tan buscando. Son altos, visten to-
talmente de negro, y presentan un
aspecto cadavérico y palido. No, no
son los Hombres de Negro, aungue
tus jugadores asi lo crean. Son ele-
mentos de la Gestapo. Uno de los
expertos gue consulté el reverendo
Jackson era aleman y ahora, con la
subida de Hitler al poder, es un nazi
fanatico que le ha prometido al
Fuhrer el arma definitiva para do-
minar el mundo.




Es inutil comentar el caso a las
autoridades locales, todas ellas
blancas. Una vez condenado y eje-
cutado Zachariali, para ellos es caso
cerrade. Ademas, al Jefe Winston
el nuevo sheriff, no le caia nada bien
su antecesor en el cargo. Sin con-
tar que el alcalde le hacfa el salto a
Buchan con su mujer. Buscando en
el diario local hallaran que dltima-
mente han desaparecido unos cuan-
tos ciudadanos negros, pero eso no
parece importarle a nadie.

Todas sus pesquisas en la locali-
dad se veran dificultadas por tres
hombres que la Gestapo ha dejado
en Florence, asumiendo identidades
-falsas para encubrir su verdadera
personalidad. Tu mismo, master,
desde algun susto inofensivo para
intentar asustar a los PJs hasta una
bronca en el bar o una paliza en un
callejon. Otra persona que aborda-
ra a los Pls es John Miler, de 32
anos. Dice conocer todos los secre-
tos y leyendas del lugar, y ser un
estudioso de lo oculto. Recomen-
dara a los PJs que desistan de sus
investigaciones, porgue puede ser
peligroso ex el caso a la luz publica.
Se comportara siempre de forma
amable y correcta cm los Pls, y hara
todo lo posible para que parezca
que les estd ayudando. Y, por enci-
ma de todas las cosas, intentara
averiguar donde encontrar a los PJs
y como se han enterado de la his-
toria. Su verdadero nombre es Hans
Muller, teniente de las SS, y educa-
do en las mejores escuelas de Euro-
pa Su padre es aleman y es uno de
los estudiosos con quien contactd
hace anos el reverendo Jackson,
mientras que su madre era ameri-
cana. Si consigue averiguar algo del
libro, transmitira la informacion a
suUs superiores, gue estardn muy in-
teresados en conseguirlo.

Los tres hombres de la Gestapo
no saben nada de su presencia en
el pueblo, aungue él si conoce Ia
de ellos, y en caso de apuro pueds
revelarles su identidad para gue le
protejan y ayuden. Sin embargo, no
intentara conseguir el libre. Su ver-
dadera mision es eliminar al reve-
rendo Jackson cuando los PJs
desaparezcan.

Si crees que |os PJs se van a abu-
rrir en Florence, ponles algun en-
cuentro con los seres hechizados (a
efectos de juego son como zombies)
gue rondan el pueblo y que ya han
encontrado el camino de vuelta a
casa.

El reverendo Parker

No tendran demasiados proble-
mas para conseguir la direccién del
reverendo Parker en Charleston.
Con una excusa decente (master,
no seas demasiado exigente) se la
dirdn en la prision en la sede ecle-
sigstica local. El reverendo habita en
una pequena casa a las afueras de
Charleston. Cuando lleguen los PJs,

todas las luces estaran encendidas
(sea la hora del dia que sea). No hay
timbre, asi que para llamar hay gue
golpear la aldaba de la puerta. Con
una tirada de Descubrir veran gue
la puerta no esta cerrada, sélo ajus-
tada. Y si no se dan cuenta, lo no-
tarén cuando golpeen la aldaba. El
reverendo estd muerto en la sala de
estar, con la cabeza destrozada por
el atizalior del fuego de la chime-
nea. Toda la casa ha sido registra-
da, y el desorden es general. Ah,
por cierto, la tablilla no esta. Con
una tirada de Descubrir consegui-
ran encontrar un jiron de tela ne-
gra, que no coincide con ninguno
de los trajes del reverendo.

Una visita poco cordial

Poco después los Pls recibiran en
su casa la visita de los miembros de
la Gestapo, Otte von Hessler y Max
Reinher, impecablemente vestidos
de negro. Hablan con un fuerte
acento aleman, pero no se presen-
taran con las placas en la mano. Eso
se lo tendran gue sonsacar los ju-
gadores. Si contaron a John Miller
lo del libro de Lovecraft, vendran
dispuestos a comprarlo. Y si no,
querran averiguar cual es su fuente
de informacién de la tablilla. Ofre-
ceran una buena suma por el libro,
y una cierta dosis de poder si los
PJs, ademas, se unen a su causa. Si
los PJs no aceptan les amenazaran
con terribles torturas y palabras
malscnantes (la diplomacia no es su
fuerte). De todas maneras, no se
atreveran a recurrir a la fuerza. Ya
tienen la tablilla, y sus ordenes son
estrictas: la tablilla es vital para Ale-
mania. Como mucho se guedaran
con la cara de los personajes para
volver mas tarde, una vez la tablilla
esté a salvo.

Con clerta elocuencia se les pue-
de sonsacar que la tablilla esta en
su poder y que parten esa misma
noche en tren hacia Nueva Yark,
donde les espera un barco rumbo a
Hamburgo. Y luego, derechitos al
Cuartel General, en Berlin. Es inutil
intentar eliminar a los alemanes en
casa de los PJs. Tienen las armas a
punto, y 4 hambres apostados en
la calle cubriendo su huida.

Lo ideal es que la visita de los na-
zis se produjera el dia 14 de febre-
ro, dia de San Valentin (y aniversario
de la famosa matanza ordenada por
Al Capone en Chicago). Falta justa
un mes para que Alemania invada
Checoslovaquia y estalle el polvo-
rin.

De esta visita los Pls pueden no-
tar la importancia del momento.
Solo ellos pueden salvar al mundo
{ya estamos con el topico). Ademas,
si los PJs ligan cabos, pueden dedu-
cir que John Miller esta en la nomi-
na de los alemanes (a no ser que
vayan pregonando lo del libro a los
cuatro vientos).

Asalto y robo al tren

Lo mas indicado serfa que los per-
sonajes intentasen detener a los ale-
manes durante el viaje en tren. Asi
que vamos a ponérselo facil a los
PJs. No sale ningln tren esa noche
destino Nueva York. Excepto un
tren privado (jBingo!). Los alema-
nes han alguilado una locomotora
y un vagon para desplazarse hasta
Nueva York, para estar a salvo de
curiosos durante el viaje. La tablilla
la lleva Otto von Hessler guardada
en su maletin de médico.

El vagén también transporta a dos
de los seres demoniacos que han
sido hechizados escuchando las
malditas notas musicales. Fueron
capturados con muchas dificultades
en la ciudad de Florence y se pre-
tende llevarlos a Alemania, para es-
tudiar su comportamiento y la
forma de poderlos dominar. Van
dentro de una caja hermética de
acero, Con uUnas pequenas ranuras
que hacen las veces de respiraderos.

El tren viajara sin detenerse desde
la estacion de Arkham hasta la esta-
cion central de Nueva York. La dura-
cion del viaje sera aproximadamente
de unas sido horas, para un trayecto
de unos 400 kildmetros mas o me-
nos. Una vez en Nueva York, intro-
ducirdn su preciosa carga en un
pequeno y andnimo mercante alqui-
lado para un viagje hasta Hamburgo.
Por cierto, el viaje del carguero es de
ida, pero no de vuelta. Un submari-
no aleman estara preparado para
torpedearlo una vez haya dejado su
carga en el puerto de Hamburgo.

Y ya-sin mas preambulos, descri-
biremos donde se encuentra cada
uno de nuestros gueridos amigos en
el vagén privado:

9. - En estos compartimentos do-
bles se alojan 4 hombres de la
Gestapo.

10. - En esta sala de dibujo hay
un asiento convertible dispuesto
para Max Reinher.

12. - Compartimento privado ocu-
pado por Otto von Hessler. Su ma-
letin esta en el armario privado
situado al lado de la entrada del
bano.

17. - Agui se encuentra la caja de
acero que guarda en su interior a
los dos seres hechizados. Esta ce-
rrada con un fuerte candado gue
une los dos extremos de la cadena
que rodea la caja. La llave del can-
dado la tiene Max Reinher.

1°S. - Sala de Observacion con un
asiento convertible para otro hom-
bre de la Gestapo.

De vuelta a Florence

Supongamos que los PJs han te-
nido éxito y han recuperado la ta-
blilla. Pueden volver a casa tan
felices. Si no se han preocupado de
neutralizar a Hans Miller/John
Miller, o no le han descubierto, éste
hara lo imposible por recuperar la
tablilla y volver a Alemania, con la
ayuda de los tres hombres de la
Gestapo de Florence (si los PJs no
eliminaron ninguno). Ademas, el
servicio secreto aleman es de lo mas
eficiente. Las visitas inesperadas no
dejaran de sucederse. Volvamos a
la premisa inicial. Supongamas que
los PJs han tenido éxito y han recu-
perado la tablilla. Pero ahora pien-
san y recuerdan que el reverendo
Jackson sabia como neutralizarla, y
como invertir el hechizo. Es cues-
tion entonces de volver a Florence.
Alli, el reverendo les agradecera que
le traigan la tablilla y les pedira que
le acompafen al bosque. Junto a
ellos ird un joven negro del pueblo,
que porta un ukelele (es lo unico
gue ha podido encontrar el reveren-
do). Una vez-en el bosque, el joven
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interpretara la partitura al revés, hasta que aparezcan de entre la
espesura los vecinos transformados en bestias, que ante los ojos de
los PJs volveran a su estado humano. Luego el reverendo ird a la
iglesia, donde rociara la tablilla con agua bendita y la arrojara al fue-
go, para luego refundirla en una cruz.

¢Bonito, verdad? Sin embargo, nos olvidamos de Hans Muller/John
Miller y los hombres de la Gestapo que gueden en Florence. Si los Pls
no hacen nada por neutralizarlos, ellos intentaran robar la tablilla y
matar al reverendo (y de paso a los Pls, ya no viene de uno) en el
momento mas incportuno, es decir, master, cuando menos se los
esperen los jugadores. Podrfa ser bonitc que los siguieran al bosque y
les robaran la tablilla a medio concierto, para dejar a los PJs enfren-
tandose a una herda de criaturas demoniacas (de nada, yo también
he sido master).

Una vez resuelto el lio, y acabe como acabe, los PJs supervivientes
no harfan nada mal en cambiar de aires una temporada, porgue,
como he dicho unos parrafos antes, el servicio secreto aleman es de
lo mas eficiente, y las visitas inesperadas no dejarian de sucederse
durante un tiempo.

El reverendo Jackson ‘

Es un hombre de color de unos 68 anos de edad, obesc y que
aparenta mas edad de la que realmente tiene, por sus pasadas
experiencias. Habla muy lentamente, pero con conocimiento
de lo que dice. Es amable y sensible, muy duro y orgulloso si se
le entra mal.

FUE 11, DES 10, INT 14, CON 12, APA 10, POD 11, TAM 12,
EDU 14, PV 12, Puntos de Cordura 55.

Habilidades: Ciencias Ocultas 75%, Charlataneria 65%, Dis-
crecion 49%, Elocuencia 55%, Hablar Latin 70%, Historia 75%,
Leer/Escribir Inglés 85%, Leer/Escribir Latin 60%, Psicologia
65%, Mitos de Cthulhu 10%.

Hombres de la Gestapo

FUE 14, DES 13, INT 12, CON 15, APA 13, PCD 9, TAM 16,
EDU 12, PV 16, Puntos de Cordura 45, Bonificacion al dato +1D4.

Armas: Luger Parabellum, 50%, dano 1D10, Pufetazo 60%,

Habilidades: Camuflaje 65%, Conducir Automovil 70%, Des-
cubrir 45%, Escuchar 35%, Hablar Inglés 70%, Leer/Escribir In-
glés 60%, Maovimiente Silencicso 60%o0, Ocultarse 40%,
Primeros Auxilios 40%, Saltar 50%, Seguir Rastros 60%, Trepar
55%, Vaciar Bolsillos 35%.

Hans Muller (John Miller)

Mide 1,86 cm es inteligente y muy culto. Tiene una facilidad natural
para aprender idiomas, y para disfrazarse. Posee memoria fotografica
y reconoce rapidamente a quien le intenta engafar o mentir. Vamos,
el espfa perfecto. No es muy amante de las armas, pero si fiene que
utilizarlas no se o piensa dos veces. Es leal al Fuhrer, y hara lo que sea
para que su padre le dé a Hitler el arma definitiva.

FUE 14, DES 12, INT 15, CON 15, APA 17, POD 16, TAM 15, EDU 17,
PV 15, Puntos de Cordura SO, Bonificacion al dano +1D4.

Armas: Luger Parabellum, 60%, dafio 1D10.

Habilidades: Arqueologia 70%, Buscar Libros 65%, Camuflaje 85%,
Ciencias Ocultas 55%, Conducir Automovil 50%, Crédito 45%, Char-
lataneria 65%, Derecho 45%, Descubrir 60%, Dibujar Mapas 70%,
Discrecion 58%, Discusion 60%, Elocuencia 70%, Equitacion 45%,
Escuchar 65%, Esquivar 35%, Fotografia 75%, Hablar Inglés 85%,
Hablar Francés 80%, Historia 65%, Leer/Escribir Aleman 85%, Leer/
Escribir Inglés 85%, Leer/Escribir Francés 80%, Leer/Escribir Latin 501%,
Linguistica 90%, Movimiento Silencioso 60%, Mecanica 501/11, Elec-
tricidad 45%, Nadar 45%, Ocultarse 65%, Primeros Auxilios 70%,
Psicologia 85%, Regatear 65%, Saltar 35%, Seguir Rastros 70%, Tra-
tar Enfermedades 55%, Tratar Envenenamientos 55%, Trepar 40%,
Vaciar los Bolsillos 30%.

Otto von Hessler

Es un hombre de unos 52 anos de edad, 1,88 de altura, rubio, y
corpulento aunque tirando a obeso. Su piel es muy palida y suda cons-
tantemente, Lleva unas pequenas gafas redondas, con una gradua-
cion de 6 dioptrfas. También lleva un ridiculo bigote al estilo de su
Flhrer, y su comportamiento es el de un hombre culto, aungue dema-
siado cegado por la causa del Tercer Reich. Antes de unirse a la Gestapo
era médico.

Solo lleva un arma, un bastén que hace las veces de estogue cuando
lo saca de su funda. También lleva el baston porque le sirve para ayu-
darse de la cojera que sufre en su pierna izquierda, causada por una
herida de bala en la 1 Guerra Mundial.

FUE 14, DES 12, INT 15, CON 16, APA 12, POD 15, TAM 15, EDU 16,
PV 16, Puntos de Cordura 75, Bonificacion al dafio +1D4.

Armas: Baston estoque, 65%, dado 1D6+1.

Habilidades: Argueologia 55%, Buscar Libras 60%, Ciencias Ocultas
50%, Crédito 40%, Charlataneria 58%, Derecho 45%, Descubrir 65%,
Diagnosticar Enfermedades 85%, Discusion 60%, Elocuencia 55%,
Escuchar 68%, Farmacologia 70%, Hablar Inglés 45%, Leer/Escribir
Inglés 60%, Leer/Escribir Aleman 80%, Leer/Escribir Latin 40%, Ocul-
tarse 35%, Primeros Auxilios 80%, Psicologia 70%, Quimica 60%,
Tratar Enfermedades 85%, Tratar Envenenamientos 85%.

Max Reinher

Es el companero de von Hessler. Tiene 46 afios y mide 1,93 metros.
Es delgado, con el pelo castafo, tiene una cicatriz en su ceja derecha
gue llega hasta casi el final de la mejilla. Se la hizo el propio von Hessler
con el estoque, cuando Reinher bromeaba sobre el asombroso pareci-
do entre Hitler y Charlot. Reinher es un hombre de pocas palabras, fiel
a su companero y a la causa... y un asesino con mucha sangre fria.
Disfruta matando de cualquier manera y en cualguier momento. Es el
complemento perfecto para von Hessler. Siempre lleva encima su Luger
Parabellum, con cargador de 8 balas, una navaja automatica (escondi-
da en el purio de la camisa y que sale al efectuar un movimiento deter-
minado de mufieca) y unos nudillos de hierro, para ocasiones en las
gue no hay prisa y puede disfrutar con un poco de tortura.

FUE 15, DES 14, INT 13, CON 15 APA 11, POD 12, TAM 16, EDU 10,
PV 16, Puntos de Cordura 60, Bonificacion al dafio +1D4.

Armas: Luger Parabellum 80%, dafio 1D10, Navaja 75%, dafo 1D4,
Nudillos 75%, dano 1D6.

Habilidades: Buscar Libros 45%, Conducir Automovil 60%, Descu-
brir 55%, Discrecion 65%, Escuchar 70%, Esquivar 45%, Lanzar 50%,
Leer/Escribir Aleman 50%, Hablar Inglés 35%, Leer/Escribir Inglés 25%,
Movimiento Silencioso 75%, Mecanica 65%), Nadar 40%, Ocultarse
80%, Primeros Auxilios 60%, Saltar 70%, Sequir Rastros 58%, Trepar
64%.
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El relato

Cuando llegé hasta mf aquel po-
bre hombre parecia desquiciado.
Estaba muy excitado. Daba por su-
puesto de antemano que yo, al igual
que las otras personas a las que
habia explicado su historia, no iba
a dar crédito a su narracion. Y sin
embarge, me la seguia contando
una y otra vez. Necesitaba que al-
guien le creyera. Que &lguien le di-
jera que no estaba loco. Y yo fui
ese alguien. me costd faena con-
vencerle de que iba a tomarle en
serio, pero mi fama de escritor de
relatos extraordinarios vino en mi
ayuda. Eso, y el hecho de estar ha-
bituado a escuchar narraciones in-
verosimiles. Asi que George Corey
depositod su confianza en mi y me
explicd su caso.

George Corey era redactor del
periédico de Arnoldsburg, un pe-
queno pueblecito situado en el es-
tado de Michigan, cerca del famoso
lago que da nombre al estado. En
la localidad vivia en una humilde
cabana el viejo Harold Lambert, de
quien la gente de Arnoldsburg de-
cia que estaba loco. Lambert co-
mentaba gue tenfa uncs amigos
que en las noches, sobre todo las
de luna llena, venian a visitarle, y
aseguraba que un dfa de estos se
irfa con ellos, que le trataban mejor
que sus conciudadanos.

Corey visité a Lambert, para ver
gue sacaba en claro de la historia, y
sobre todo, decidido a averiguar la
identidad de los misteriosos visitan-
tes. Cuando llegd a la cabana que
habitaba el viejo, éste habia desapa-
recido. La casa tenia el aspecto de
no haber estado habitada en varios
dias. Estaba absolutamente desor-
denada, y de ella emanaba un olor
repugnante, que a Corey le recor-
do el de un animal muerto o el de
la carne podrida. Pensd que ague-
llo sélo podia haber sido hecho a
proposito, para proteger la casa de
visitas no queridas. Al fin y al cabo
el viejo Lambert no estaba dema-
siado en sus cabales.

Pronto anochecié. La luna brilla-
ba con tedo su esplendor. Corey,
después de haber registrado con-
clenzudamente los alrededores y no
haber encontrado ni rastro de
Lambert, decidié volver, al pueblo.
En ese momento escuchd una es-
pecie de gemido o maullido, entre-
mezclado con palabras
ininteligibles, aunque provenientes
de una garganta humana. Lo que
vio al girarse hacia el lugar de don-
de provenia el scnido es una vision
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que le acompanara por el resto de
sus dias, atormentandolo en sus
peores pesadillas hasta el dia de su
muerte. Aquello era el viejo Harold
(o tal vez sea mas correcto decir
habia sido), pero se habla transfor-
mado en un horrible y repugnante
ser. Tenfa pezufias en lugar de pies,
garras en lugar de manos y rasgos
faciales caninos. Sus ropas estaban
rasgadas y se acercaba lentamente
hacia Corey, babeando con excita-
cién, sus dientes brillando amena-
zadores a la luz de la luna. Tras
Lambert habian tres especimenes
mas de aquella horrible especie. Y
todos miraban a Lambert con los
mismos cjos hambrientos. Corey
cogid el camino del pueblo y no
pard de correr hasta que estuvo a
salvo en su casa, con la puerta ce-
rrada y atrancada y los cierres de
todas las ventanas echados. Mien-
tras atravesaba las calles del pue-
blo lo més rapido que sus piernas le
permitian iba gritando a sus veci-
nos que se escondieran en sus ca-
sas, que se encerraran en lugar
seguro, que aguellos seres venfan a
por ellos. Ni siguiera las miradas de
extraneza de sus conciudadanos al
verle correr perdiendo el resuello
por las calles de Arnoldsburg fue-
ron capaces de hacerle recuperar la
compostura. Ninguno de los habi-
tantes de Arnoldsburg le crey6, v
maés sabiendo que Ultimamente ron-
daba al viejo Lambert.

Una vez concluy® su relato, Corey
me dio las gracias por creerle y ali-
viarle asf del peso que oprimfa su
conciencia, y se marcho. Desde
aquel dia no he vuelto a saber nada
de él, pero tampoco me preocupa
mucho su seguridad. Se que esté
donde esté, vigilara siempre su es-
palda, por temor a que le atrapen
los horribles seres surgidos de la
mente de un viejo loco con el don
de hacer realidad sus propias locu-
ras. Aunque una duda me asalta:) y
si la historia de Corey fuera realmen-
te cierta?

Informacion para el Guardidn
de los Arcanos

Harold Lambert era el guarda del
cementerio de Arnoldsburg, y vivia
al lado del mismo en una humilde
cabana. Tuvo contacto con los Gu-
les que surgian de una de las tum-
pas, y que era la entrada a su
mundo subterraneo, compuesto por
un sinfin de tdneles. Al poco de
contactar con los Gules, Lambert se
fue convirtiendo en uno de ellos.
Ahora, siendo uno mas del grupo,
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sale de vez en cuando para alimen-
tarse de animales muertos o de los
cadaveres que encuentra (o desen-
tierra de las tumbas del cemente-
rio). Cuando se cansen o se les
agote la comida, los Gules cerraran
la entrada y se trasladaran a otro
lugar donde seguir con sus activi-
dades habituales.

Arnoldsburg

En la biblioteca local, con una ti-
rada de Buscar Libros se podra ha-
llar algun tomo que habla sobre la
historia de |a region y sobre leyen-
das locales de avistamientos de gen-
te de aspecto extrafo, haciendo
cabriolas y bailando a la luz de Ia
luna. La mayoria de estos
avistamientos tienen lugar en ce-
menterios. Del Gltimo del que se tie-
ne noticia sucedioé hara unos 10
anos. La policfa encontréd en el lu-
gar unas huellas deformes, que fue-
ron calificadas como «huellas de
animales, posiblemente algin ma-
mifero herbivoro».

En el periodico local, y tras una
tirada de Elocuencia, Charlataneria
o Discusion, podran acceder a los
archivos, donde encontrardn una
entrevista de hace unos 20 afos con
una tal Helen Meyer, quien pade-
cla de insomnio y aseguraba haber
visto a unos seres extrafos en el
cementerio que «parecian diablos
surgidos del mismo infierno». En la
actualidad la sefiora Meyer tiene 64
afos y es una vieja grunona y dificil
de abordar, con algunas lagunas en
la memoria. Respecto a George
Corey, recuerdan gue hizo una visi-
ta a Lambert, y parecié volverse
loco, explicando una extrana histo-
ria. Tras esto pidio la cuenta y se
mudd, no saben a donde.

Del resto del pueblo sélo podran
obtener informacién de que el vie-
jo Harold estaba loco, desaparecic
y no se ha vuelto a saber nada de
él. A cualguiera que le pregunten
por Lambert respondera que era el
anterior guarda del cementerio. El
nuevo guarda del cementerio,
Michael Jarredson, recibiré a los in-
vestigadores con bastante antipa-
tia, ya que su trebajo no le resulta
muy agradable y se dedica a «so-
plar» la botella que siempre lleva
en uno de los bolsillos de su raida
chagueta, con el fin de olvidar a que
se dedica (una tirada de Elocuencia
o Descubrir podia dejar en eviden-
cia alguno de estos hechos). Lo Gni-
co que se .podra averiguar
preguntando a Jarredson es que
Lambert acostumbraba a pasearse

por las noches alrededor del cemen-
terio, situado a orillas del lago, y que
algunas veces se le habfa visto en
compania de unas extranas perso-
nas (pues tenian forma humanoide,
si no pregunta mas a fondo no dird
que no parecian del todo humanas)
gue iban practicamente desnudas.
Afadird que él mismo ha escucha-
do sonidos extranos en las noches
de luna llena provenientes del ce-
menterio. Parecen algo asi como
gemidos o maullidos de gatos, pero
no se atreve a salir a averiguar de
que se trata, y se queda encerrado
en su cabafa, que es la que ante-
riormente pertenecio al viejo Harold
(toda esta informacién se le podra
sonsacar utilizando los métodos
adecuados, como unas buenas ti-
radas de Charlataneria o Discusién,
invitindole a beber, etc.). Incluso
recordara haber visto algunas no-
ches sin luna extranas luces rondan-
do el cementerio.

Respecto a las autoridades loca-
les, ni el alcalde ni el jefe de policfa
(la localidad sélo cuenta con el jefe
y 2 agentes mas) les ofreceran in-
formacion relevante, y les sugeriran
cortésmente que no alboroten el
pueblo ni perturben la paz de los
que descansan en el cementerio.
«En este pueblo -les dirdn- somos
muy respetuosos con nuestros
muertos». Los PJs pueden, si quie-
ren, alojarse en Arncldaburg, ya que
hay un pegueno hotel.

La Mafia

Si los PJs preguntan demasiado
descaradamente en el pueblo, o
muestran demasiado interés por el
cementerio, serdn abordados por
Angelo Narvino y su primo, Rober-
to Vinelli. Angelo tiene 25 anos de
edad y 1,83 de estatura. Moreno,
bien parecido, delgado pero muy
fibrado, tiene una cabeza capaz de
pensar con mucha rapidez. Rober-
to, su primo, tiene un aspecto
aterrorizador. De 28 anos y casi dos
metros de altura, es muy moreno
de piel. Tiene la cara totalmente
cuadrada, y lleva el pelo cortado a
cepillo, lleno de trasquilones y mal
peinadc. Recuerda a un enorme
perro de San Bernardo enfurecido
y presto a atacar. Sus espaldas son
inmensas, y sus manos parecen
martillos de picapedrero. De su in-
teligencia mejor no hablar, ya que
hace siempre lo que su primo le
ordena. Es algo retrasado, pero
mucho mejor persona de lo que

parece.
Ambos trabajan para la Mafia, que
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ha visto en el lago Michigan una
via ideal para establecer una ruta
de contrabando a través de la fron-
tera con el Canada, y utiliza el ce-
menterio como almacén provisional
para sus mercancias. De hecho las
luces que Jarredson dice haber vis-
to pertenecen a linternas durante
estos procesos de transporte de car-
gamento. Hasta ahora la Mafia no
se ha encontrado en persona con
los Gules, pero si gue ha encontra-
do alguna de sus mercancias abso-
lutamente destrozadas, por lo que
tienen interés en saber que pasa.

Si los PJs colaboran con ellos y les
ayudan & esclarecer el caso, ellos
ayudarén en todo lo gue puedan a
los PJs. ¥ si no... unos calcetines de
cemento y al lago, si los Pls se de-
jan. Tienen sobornados al alcalde vy
a los agentes de policfa, asi que
pedir ayuda a las autoridades es in-
atil.

ANGELO NARVINO

FUE 15, DES 12, INT 16, CON 15,
APA 17, POD 16, TAM 15, EDU 17,
PV 15, Puntos de Cordura SO, Bo-
nificacion al dafio +1D4.

Armas: Pistola del 45. 60%, dano
1D10+2, Escopeta recortada 30%,
dafoc de 4D6 en un alcance de 10
metros, 206 a

20 metros, y 106 a 50 metros.

Hakilidades: Buscar Libros 65%,
Camuflaje 85%, Conducir Automo-
vil 58%, Crédito 45%, Charlatane-
ria 65%, Derecho 45%, Descubrir
60%, Discrecion 58%, Discusion
60%, Elocuencia 70%, Escuchar
65%, Esquivar 3 5%, Hablar Inglés
80%, Leer/Escribir Inglés 75%,
Movimiento Silencicso 60%, Nadar
40%, Ocultarse 65%, Primeros
Auxilios 70%, Psicologia 75%, Re-
gatear 65%, Saltar 35%, Seguir
Rastros 70%, Trepar 50%, Vaciar
Bolsillos 40%.

ROBERTO VINELLI

FUE 18, DES 14, INT 9, CON 17,
APA 10, POD 9, TAM 18, EDU 11,
PV 18, Puntos de Cordura 45, Bo-
nificacion al dafio +1D6.

Armas: Revélver del 38. 75%,
dafio 1D10, Escopeta Recortada
30%, con el mismo dafio que la
escopeta de su primo Angelo, Puno
80%, dafo 1D3, Cabezazo 65%,
dano 104, Patada 60%, dafo 1D6.

Habilidades: Camuflaje 65%,
Conducir Automovil 75%, Descu-
brir 45%, Escuchar 35%, Hablar
Inglés 55%, Leer/Escribir Inglés
50%, Movimiento Silencioso 60%,
Mecanica 75%, Ocultarse 40%,
Saltar 50%, Trepar 45%, Vaciar
Bolsillos 40%, Electricidad 60%,
Conducir Maguinaria 65%, Esqui-
var 28%.

Visitando el cementerio

Una investigacion en las tumbas
del cementerio (desenterrando al-
gunos atatdes) revelard que en al-

gunos nunca se ha enterrado a na-
die, mientras que en otros alguien
ha destrozado los atatides y ha ro-
bado los cadaveres, muy torpemen-
te por cierto.

Si visitan el cementerio sin haber
contactado (o no haber aceptado
colaborar) con Angeloy Roberto, los
Pls pueden presenciar la llegada de
alguna barca de la que bajan unos
hombres y entierran unas cajas en
una tumba, a nombre de Giancarlo
Malatesta. Si la desentierran, veran
que se trata de licor, o billetes fal-
sos, lo que el master quiera. El gru-
pc de mafiosos se compondréa de
unos 4 a 6 hombres. La noche si-
guiente del desembargo, negara un
camion a los alrededores del cemen-
terio. Bajaran unos cuantos hom-
bres, gue desenterraran las cajas y
se las llevaran. Todos estos hombres
irdn armados con pistolas o esco-
petas.

Si por el contrario van acompania-
dos de los dos primos, éstos los [le-
varan al campo santo una noche en
la que estén seguros gue no va a
llegar ninglin cargamento. Enton-
ces es posible gue vean a los Gules,
que salen de una tumba con el nom-
bre de Andrénico Assen. Tras unos
cuantos tiros los Gules se espanta-
ran y volveran a su mundo subte-
rraneo. Si los PJs los siguen a través
de la tumba, entrardn en una com-
pleja red de tuneles subterraneos.
Tras un rato de persecucion, los
Gules sellaran el tlnel provocando
un derrumbamiento. Fin de la per-
secucion y de la historia.

{Qué hacemos con la Mafia?

Si los PJs se comprometen a callar
y no explicar a nadie los negocios
de la Mafia (y cumplen su prome-
sa), ésta los dejaré en paz. Incluso
les enviard algin lote por Navidad.
Es posible que en caso de necesi-
dad la familia Malatesta (que esta
a cargo del negocio) les pueda pres-
tar algun favor. Si los PJs se van de
la lengua, recuperamos lo dicho
anteriormente: unos calcetines de
cemento y al lago, o cualquier otra
cosa por el estilo. Los Malatesta tie-
nen muy buena memoria para re-
cordar, y un corazon muy frio para
perdonar.

Esta, Ultima de las narraciones gue
componen esta obra inacabada (es-
pero que ahora menos que cuando
empezasteis su lectura), es la Unica
de las historias de las cuales soy el
protagonista directo, y quizas por
ello es la gue mas me aterra. Me
encontraba en mi casa de Arkham,
escribiendo los relatos de este ma-
nuscrito, cuando llamaron con in-
sistencia a la puerta de entrada. Por
el pasillo, camino de la puerta, vi
como pasaban por debajo de ella
un papel. Cuando llegué a abrir ya
no habia nadie esperando para en-
trar en casa, y ni un alma circulan-
do por la calle. Asi que me valvi
hacia la nota.

Parecia una invitacion para asistir
a la inauguracion de un museo, gue
tendria lugar aquella misma noche.
En la nota me rogaban que asistie-
ra, «por motivos que particularmen-
te me Interesarian» aunque no
aparecia el nombre del director del
museo, o del responsable que ha-
bfa tenido a bien invitarme. Solo fi-
guraba el nombre del centro,
Museo del Terror, y su direccion,
Aplesbury Street, justo frente al ce-
menterio. Estudiando la nota con
mas atencidn, encontré impresas en
una esquina de la misma las inicia-
les MT, dentro de un circulo. En la
esquina opuesta habfa dibujado una
especie de ser alado (no se decir si
tendria més de dragén o de mur-
ciélago), también enmarcado den-
tro de un circulo.

Por el nombre imaginé que seria
el tipico museo dedicado a ensal-
zar la figura de los autores del gé-
nero, entre los gue modestamente
me incluyo, y que han hecha del
terror un arte. Entre eso, y el aire
de misterio que rodeaba la nota hi-
cieron que la invitacion fuera irre-
sistible para mi. Asi que me vestf de
gala (es un decir) y acudi a la con-
vocatoria. Fui paseando tranquila-
mente, ya que el lugar no quedaba
lejos de mi actual residencia. Pare-
cia una casa tipica de Prowvidence,
una mds de los muchas que com-
ponen esta ciudad, a no ser por el
cartel que habia scbre la puerta:
«Museo del Terror. Esta noche, gran
inauguracion». La puerta estaba
abierta asi que, sin ningln tipo de
recato, pasé al interior. Me hallé en
un recibidor, gue terminaba en una
puerta doble. Anuncié mi presen-
cia en voz alta, pero no obtuve nin-
guna respuesta. El local parecia
desierto. Y aquel aire de misterio
que envolvia todo el asunto empe-
zaba & asustarme. Fui directo a la

puerta doble y la abri de par en par,
desembocando a lo que parecia un
salén a oscuras.

Y fue entonces cuando me hablo,
con su voz profunda y suave, per-
fectamente modulada. «Buenas
noches, senor Lovecraft. Le estaba
esperando». Debo reconocerlo: me
asusté. Y mi sobresalto fue mayor
cuando justo después de estas pa-
labras se encendieron las luces. Me
hallaba en una gran estancia, con
multitud de estanterias repletas de
libros y objetos que hacian referen-
cia al terror. En un rincén de la sala
habfa unas vitrinas con unas figu-
ras de cera de un realismo sorpren-
dente. Aquel hombre que me habia
hablado, mi anfitrion, empezo a
caminar lentamente, con unos mo-
vimientos armoniosos y llenos de
gracia, dirigiéndose hacia donde
estaba yo. Su estatura debfa estar
cerca de los dos metros, tenia ras-
gos asiaticos, y lucia un fino bigote
y una cuidada perilla. Sus vestidu-
ras, lujosas, también eran de estilo
asidtico, y presentaban estampada
sobre el pecho la figura del ser ala-
do que yo habia visto en la tarjeta
de invitacion. «Este museo -me dijo-
esta dedicado a personas como us-
ted. Todo lo que aqui ve es fruto
de la unién de autores comao usted,
lo que han creado o lo que crearan
en el futuro. Es una coleccion de la
que estoy muy orgulloso. Pero no
se prive, sefor Lovecraft, admire las
piezas que la componen».

- Eché un vistazo, lo justo para dar-

me cuenta que el salén estaba lle-
no de libros, muchos que conocia y
otros tantos que no habia visto en
mi vida. Algunos estaban fechados
40 afios después, en 1970 y mas
tarde (sin duda debfan ser erratas
de imprenta, ediciones curiosas y
por eso estaban en la coleccian) y
firmados por autores poco conoci-
dos (sin duda de segunda fila, de
otra manera me sonarfan sus nom-
bres) como Stephen King o Clive
Barker.

En otra parte de la habitacion se
recogian reproducciones a peque-
fia escala de escenas de horror, al-
gunas de las cuales me eran
familiares y otras no. Reconoci al
doctor Frankenstein creando a su
monstruo, al infame conade Dracula
persiguiendo a Mina Harker, inclu-
so habfa una figura que represen-
taba a mi Cthulhu reposando en
Ryle’h. Entre las excentricidades
habfa una criatura vagamente
humancide con un nombre tan ri-
diculo como «Afienm, creada por un



tal H.R.Giger(si eso es todo lo que
el tal Giger puede inventar, poco
futuro tiene). Dos escenas me
inpactaron especialmente. En una,
un hombre disfrazado de mujer v
con un inmenso cuchillo de cocina
daba muerte a cuchilladas a una
joven en una bafera, Su titulo era
«Psicosis», y el autor era Robert
Bloch (vaya con Bho-Bloch, bien por
él). La otra escena presentaba a un
sacerdote al pie de la cama de una
nifia, al parecer hechizada por al-
gun ser maligno. El titulo era «£/
Exorcistay, y el autor, William Peter
Blatty. Tendria que conseguir esta
obra. Parecia interesante.

Por Gltimo, habia una pequeria co-
leccion de abjetos y Utiles de lo mas
variado, desde mascaras y amuletos
a libros de magia y disfraces. Me
llamaron especialmente la atencién
unos extranos guantes equipados
con cuchillas, y un coche de disefio
futurista con un nombre de mujer
(lo siento, ahora no lo recuerde). No
pude evitar preguntarle a mi anfi-
trién (no podia preguntar a nadie
mas, ya que estédbamos solos-, la in-
auguracién estaba siendo un desas-
tre de publico) el significado del
musec, y si esperaba a mas invita-
dos. «No, esta noche no vendra
nadie més -me dijo-, considérelo
como un honor muy especial hacia
usted. Y pronto sabra el significado
de este lugar.

Por que usted y la gente como us-
ted son las que hacen posible este
Museo, gente gue como usted nace
con una mente privilegiada para
urdir historias que aterroricen a sus
semejantes, capaces de vislumbrar
mas alld de los tenues velos de la
realidad. Respecto a mi,
considererne una especie de guar-
dian, o incluso para que me entien-
da mejor, como un editor algo
especial. Yo inspiro a autores como
usted, les hago llegar ideas trucu-
lentas e inverosimiles que ellos dan
forma. Luego, los elijo con mucho
cuidado y los incorporc a mi mu-
seo. Y ahora hablemos de usted. Se
gue esta culminando un manuscri-
to. Algo quizés insulso para mi, ver-
sado en estos temas, pero con un
togue de realismo de lo mas peli-
groso. De hecho, nadie debe saber
nunca que lo que usted escribe no
es un invento de su pura imagina-
cién. Por eso, cuando lo tenga aca-
bado, me presentaré en su casa
para devolverle la visita. Asi, usted
podra ejercer de anfitrion y pasare-
mos una alegre velada, al temino
de la cual me llevaré el original de
su manuscrito. No, sefor Lovecraft,
no me conformaré con-una copia,
que me seria indtil para lograr mis
fines. Asl, podré mantener mi po-
der sobre la mente de las personas,
mi control total sobre sus miedos y
pesadillas. ¥ todo gracias a usted y
su manuscrito, la pieza que me falta

en mi colecciony».

Sus palabras me llenaron de terror,
y sali corriendo, mientras en mi ca-
beza resonaba su voz. Volveremos a
vernos, sefior Lovecrall, y serd muy
pronto». Cuando llegué a casa, me
tranquilicé v empecé a pensar sobre
lo que debia hacer. ;Acabar el libro,
asignandole un final légico a las his-
torias? ;Quemarlo? ;Esconderlo?
Ninguna de las posibles soluciones
me parecia correcta, asi que consul-
té a un catedratico amigo mio, hom-
bre con un gran sentido comun. Mi
amigo catedratico inicié una peque-
fia investigacion por su cuenta. El
lugar donde se hallaba el museo no
era méas que un solar sin edificar, un
descampado donde nunca se habla
construide nada. La noticia me lle-
no de sorpresa. Deseando que todo
no fuera mas gue una horrible pesa-
dilla de la que estaba a punto de des-
pertar, he acabado este Gltimo relato
y he escondido el manuscrito origi-
nal, por si acaso, con la esperanza
de gue lo encuentre ALGUIEN dig-
no y capaz de escribir el final. Yo ya
no tengo fuerzas para hacerlo. Una
vez escondido el original, abando-
nare la ciudad y volveré a Frovidence,
para acabar mis Gltimos dias en la
tranquilidad del hogar.

Espero que quien encuentre este
manuscrito investigue las historias,
y escriba su final,después de cono-
Ccer como y porqué ocurrieron. A ser
posible, deberia ser capaz de resol-
verlas todas, y no intentar resolver
la dltima antes de tener listas las
anteriores {eso tal vez seria una te-
meridad). A ti, que estas leyendo
estas paginas, te advierto que ESTE
no es el manuscrito original, sino una
copia, puesto que por seguridad es-
condi el primer manuscrito en lugar
seguro, donde el «hombre asiatico»
(v ojala no sea quien yo creo) nunca
lo encontrard. Para localizarlo debe-
ras resolver los siguientes enigmas.
Y procura llevar la copia encima, para
comparar, las diferencias jQue ten-
gas suerte!

1.- Preguntar a B-D-P por M-T, de
parte del Sumo Sacerdote Ech-Pi-El.

2.- Una vez se haya averiguado
esto, buscar a los del Primero, que
saben como acabar con el del Sex-
to, sin pasar por el Segundo, Terce-
ro o Cuarto. s

3.- Esta es la ultima parte de la so-
lucion definitiva: Se encuentra en
Quinta y Sexta del Quinto - Tercera
del Primero - Mi inevitable - Sexta
del Sexto -, Con - Primera del Cuar-
to - Septima del Segundo - Cuarta
del Quinto - H.P. Lovecraft al - Del
Sexto la Tercera,

Soluciones a las Pistas

Resumiendo a la primera pista,
B-D-P son las iniciales de Bob Dos
Pistofas, apodo con el que Lovecraft
habia bautizado a uno de sus disci-
pulos, Robert E. Howard, autor del
relato «No me caves ninguna tum-

ba». En él, nos habla de un tal Malik
Tous, nombre con el que algunas
religiones y cultos asiaticos descri-
ben a una maligna deidad, pura
esencia de todo el Mal del Univer-
so, el propio Principe de fa Oscuri-
dad, el auténtico Diablo, vamos, el
Amo Oscuro que reina sobre las al-
mas de los hombres. El relato nos
habla de un hombre gue habia vivi-
do a lo largo de varios siglos, tiem-
po durante el cual era inmortal
como resultado de un trato con el
ser maligno, venderle su alma a
partir de un tiempo limite (unos
cuantos siglos). Cuando se cumplio
la fecha convenida, el hombre mu-
ri6 y Malik Tous se presentd a co-
brar sus honorarios, llevandose el
cuerpo sin vida del desgraciado (a
Lovecraft también le propuso un
trato parecido, la inmortalidad y la
juventud eterna a cambio del libro,
pero el autor lo rechazo).

Nos encontrarnos a finales de
1939 o principios de 1940 (segun
el tiempo transcurrido en las ante-
riores aventuras), asi que Robert E.
Howardya se ha suicidado. Los Pls,
por tanto, no padran preguntarle
al propio autor, sino que deberan
hacer sus investigaciones entre los
familiares y amigos del muerto, o
en una buena biblioteca. Huelga
decir que el Sumo Sacerdote
Ech-Fi-£l es el propio Lovecraft (al-
gunos de sus discipulos le bautiza-
ron con este nombre, resultado de
la pronunciacién de las iniciales de
Lovecraften inglés, y él firmaba asi
algunas de sus cartas).

El sequndo enigma hace referen-
cia a los protagonistas del primer
relato, los Hombres de Negro, que
saben como acabar con el del sex-
to, Malik Tous. Lo de no citar en la

frase al quinto relato es sélo para
despistar. Recordad que prometie-
ron no volver nunca mas si no se
hablaba de ellos y de su existencia.
Asi que la forma de hacerlos volver
es mencionarlos en publico, escri-
bir un articulo o relato sobre ellos e
imprimirlo, o simplemente publicar
un anuncio por palabras reclaman-
do su presencia.

Los Hombres de Negro, en parte
agradecidos si los PJs les entrega-
ron el libro por las buenas en la pri-
mera de las narracién en parte para
quitarse de encima a unos tios tan
pesados y molestos, o también para
fastidiar a Malik Tous, les diran que
solo se puede acabar con la criatu-
ra estando en posesion del manus-
crito original, y cuando este ser se
haya mostrado con su aspecto ver-
dadero:

«Un ser alado, parecido a un dra-
gon aungue mas horrible, con ga-
rras por piernas, y dos garras mas
sobresaliendo de sus alas. De su
cabeza surgen dos protuberancias,
dos cuernos asguerosamente retor-
cidos, y su boca es inmensa y esta
llena de afilados colmillos. Su cuer-
po esté cubierto totalmente de pelo,
un pelo spero y puntiagudo como
el de una tarantula. Mide aproxi-
madamente 2 metros de alto y 4
de ancho c¢m las alas extendidas».

Su visién comportard la pérdida de
1D10 puntos de cordura a los per-
sonajes que no superen la tirada co-
rrespondiente, y 1 si la superan. En
combate, utilizar las mismas carac-
teristicas y habilidades de un Vam-
piro Estefar. La solucion al tercer
enigma se obtiene de los titulos de
los relatos que componen el manus-
crito, unidos a algunas palabras que
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ha anadido el propio Lovecraft.
Sustituyendo las referencias a los ti-
tulos del enunciado del enigma ob-
tendremos la frase: Se encuentra en
la Oscuridad de mi inevitable final,
con el nombre de H.2. Lovecralt al
Principio. ;Alguien no ha pillado
aun a gue se refiere Lovecraft? Pues
a la oscuridad de su final, o sea la
muerte y por supuesto, su tumba,
en cuya lapida lo primero que apa-
rece escrito es H.FP. Lovecraft

Otras vias de Investigaciéon

Los PJs pueden intentar hacer ave-
riguaciones sobre el solar. Si pre-
guntan a los vecinos, estos les dirdn
que siempre ha estado tal como
esta ahora, y que no recuerdan
ningun edificio en él. Si se dirigen
al Ayuntamiento, les informaran
que el solar lleva mucho tiempo en
venta, perc que hasta ahora no ha
encontrade comprador, y eso que
el precio es irrisorio, apenas 5.000
dolares. Si alguno de los Pls insiste
en comprarlo, el funcionario con el
gue estan hablando les dird que
nreparard los papeles y gue al dia
siguiente, si quieren volver, os ten-
dré listos. Al diz siguiente no habra
ni rastro del funcionario, su lugar
habra sido ocupado por otro y nin-
gune de sus compafieros recuerda
al desaparecido. Para ellos el nue-
vo habrg estado siempre alli. Si al-
guno de los Pls tenia una tarjeta del
desaparecido, vera que el nombre
ha carribfado por el del nuevo. Y
asi tantas veces corno intenten com-
prar el solar.

En el cementerio

Asi que amados de valor, y picos
y palas gue tampoco vendrian mal,
los PJs acabarén en el cementerio
de Providence desenterrando a H.~.
Lovecraft. Durante el dia el cemen-
ferio esta bastante transitado, asi
que mejor que lo hagan de nache.
Durante las horas nocturnas el cam-
posanto esta vigilado por un guar-
dia nocturne, gue aprovecha las
horas de soledad para empinar el
codo, vy que interrumpiré a los Pls
cuando menos se los esperen. Res-
pecto a la tumba, una vez empie-
cen a cavar se daran cuenta de que
ha sido removida. El ataud esta des-
trozado, los restos de fovecraftdes-
parramados, y falta el libro.
Entonces los PJs ciran una carcaja-
da, y una voz que les dird: «Ah, pe-
quefos tontos, llegais tarde. Pero
os daré una oportunidad. Igual os
dejo recuperar el libro ... si vosotros
me dais vuestras almas. Venid esta
noche al museo. Os espero. Pero
solo esta noche».

El Museo

Cuando los PJs lleguen al solar, se
encontraran que ya no es un solar.
En él se alza majestuosa una casa
de tipo colonial, el estilo arquitec-
ténico tipico de la zona. Sobre la
puerta abierta hay un rétulo gque
dice «Musea del Terror». Cuando
los PJs entren en la gran sala que
describié Lovecraft ésta estard a
oscuras. Y una vez entren todos, la
puerta se cerrara tras ellos. Una car-

cajada resonard en sus oidos. «Po-
bres imbéciles, me lo he pensado
mejor. No tenéis nada lo suficien-
temente valioso para darme a cam-
bio del manuscrito. Y respecto a
vuestras almas, me las quedaré
igual». Se encenderan las luces. Los
PJs veran ahora que la sala esta lle-
na de estanterias y vitrinas. Algu-
nas de las figuras de criaturas que
habian dentro de vitrinas cobran
vida y avanzan amenazadoras ha-
cia los investigadores ( t mismo,
master, abre el manual y haz una
bonita seleccion de bichos y criatu-
ras). No nos olvidemos de las tira-
das de Cordura. Tras esta linea de
monstruos, aparecera un hombre
de aspecto asiatico, de unos 2 me-
tros de alto, y un manuscrito en las
manos, gue empezara a transfor-
marse ... tU ya sabes en qué.

Cuando la primera oleada de mons-
truos llegue a los PJs e intenten gol-
pearles, o cuando los investigadores
desesperados se lancen contra las
criaturas para morir matando, ve-
ran corno las criaturas se desvane-
cen al primer contacto. Malik Tous,
ya transformado, empezara a excla-
mar «; Qué esta pasando? Esto no
puede ser. Me han engaiado. jTrai-
cion! El Libro no funcionax. Es aho-
ra cuande los PJs pueden empezar
a intuir que la copia es en realidad
el original, y el original la copia.
Malik Totss, sin la ayuda de sus cria-
turas, intentaréd defenderse. Si los
Pls han llevado consigo su manus-
crito (que es el original), no tienen
mas que ensefarselo y empezar a
atacar a la criatura. En este caso
cualquier arma le hara el dano nor-
mal, ignorando la defensa especial
de los Vampiros Estelares. Sino han
llevado con ellos el libro, Malik Tous
desaparecera antes de ser atacado,
nuentras un grito de «Volveré a por
el libro y vuestras almas» resuena
en la habitacion.

Explicacion  del  Profesor
Armitage

Si los PJs consiguen resolver satis-
factoriamente la aventura, permite-
les encontrar una nota oculta en el
forro del manuscrito o cualquier
otro lugar en el que los Pls no ha-
yan buscado, que dice: «Si estan
leyendo esto, hablen con el profe-
sor Armitage. No se arrepentiran».

El profesor Armitage es de sobras
conocido, o sea que no nos exten-
deremos mas en explicar quien es.
Aclararemos gue él es el amigo ca-
tedratico al que Lovecraftpidio ayu-
d a :
El profesor reconocio a Malik Tous
como una deidad maligna, y tanto
él como Lovecraft lo consideraran
lo suficientemente inteligente como
para encontrar el manuscrito escon-

dido y apoderarse de él. Asl gue
decidieron enganarlo. Por eso,
Lovecraft enterrd el verdadero ma-
nuscrito en la casa de los PJs, sin
preccuparse de esconderlo dema-
siado, y pidio sa enterrado con la
copia en el cementerio de
Frovidence. Tras la muerte del es-
critor, Malik Tous encontré el origi-
nal, pero el final del relato y lo facil
gue le fue encontrarlo le engana-
ron, haciéndole creer que era una
copia. Asf gue lo dejé donde lo ha-
bia encontrado y fue al cemente-
rio, tras descifrar las claves.

Asi que los PJs siempre han tenido
en su poder el manuscrito original,
mientras Malik Tous aguardaba
confiado con la copia. Ahora los PJs
pueden acabar los relatos y quedar-
se con el original (aunque Malk
Tous puede volver algin dia a re-
clamarselo) o cedérselo al profesor
Armitage para que lo guarde en su
biblioteca v lo mantenga a salvo del
ser maligno. Si los PJs estan dema-
siado perdidos en algln inomento
de la aventuras, puedes hacer que
encuentren la nota antes para que
Armitage les dé alguna pista.

Epilogo

«Todos mis relatos, por muy dis-
tintos que sean entre si, se basan
en la idea central de que antafo
nuestro mundo fue poblado por
otras razas que, por practicar la ma-
gia negra, perdieron sus conquistas
y fueron expulsadas, pero que vi-
ven aun en el exterior, dispuestas
en todo momento a volver a apo-
derarse de la Tierra».

H.P. Lovecrarft

«Que no estd muerto lo que pue-
de yacer eternamente,

Y con los evos extrainos aun la
muerte puede moriry.

£l Necronomicon




