cQue haceis?

The Party

Por Luis N Estroes.

NOTA: Esta ha gi-
do creaids jugada
por un jugador v un guardidn

de los Arcanos vy
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Todae las caracteristi-
cas vy ciampatencias de los
NPT 58 hallan al final del
midule.

IRTRODUCCTON

el invegtigador @2 an-

cuentra soleo dursnte &1 dia

lel reste del grupo no pus
daoacompafiarle por tener 0
bligaciones o trabajos T_:F.‘-_t-1
dientes a imaginacién del
Guardiin).

Finalizando el dia se ve
rd envuelto en LA FIESTA.
NOTA: S& ha
dos persond jes ne

pravisto gué
Jugadores
Bean co-protagonistas jun-
te eon el investigador o in
vestigadora: Richard Brent
v Karen Edberg. Este mbdule
relata los acontecimientos
para jugados por
un investigador de sexo MAE
culino; perd an &l caso :Tu;
fuese una investigadora sd

que gsan

lo hay gue cambiar las
terpretacionas
v Karen en al
g8 Lransiformara
tima v &)

de la

in=-
de Richard
(Flla
131 L

mOdulo.
en la
posible aliade

Lnvestigadoral .
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LA HISTORLA
El investigador e encon

trard @n las calles de la
Siudad hacia las 19,30 h,

hora en la c¢ual asistiri a

an desfile de cochas gue i

rrumpird dando bouinazos vy
armando sscandalo; visibls
mente =uforicos.

El primer coche la
ravana (un Plymouth blanco
descapotaple o similar) es
ta ocupado por una curicea
Richard Brend (al
vaolante) v Karen Edberg.

Karen repara en la pre-
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pacticulel v hard parar el
coghe, para entablas
canversacidn
cigadoy &
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tigador, que aceptard encan
tado la invitacidn.

Este podrd observar que
Raren y Richard van disfra
zados (Karen de princesa e
gipcia y Richard de princi
pe arabe; y se acomodard en
log asientos traseros del
automivil.

La caravana de coches
reamprendera la marcha v ga
dirigird hacia el barrio ri
code la eiudad. Durante el
viaje, Karen simpatizara
con el investigador y la a
tosigard con preguntas Ievi_

tando asi gque el ipvestiga

dor pregunte demasiado),al
fin ¢ al caboes la relacid
nes piblicas de la fiesta.

Tras internarse enal ba
rric elegante de la ciudad
los coches subirdn por las
calles, desfilandc entre lu
josas mansicones. A las 20.
30 h, tomaran un pasaje pri
vado {(una estrechacalle as
faltada, con preciosa arbo
leda a los lados) que desem
bocara frente a una enorme
verja dorada, entrada prin
cipal & la mansidn.

51 el investigador tira
con acierte "Encontrar ob-
jeto escondido” ; habrd po-
dido wer las iniciales da
la mansiton en la placa de
entrada: END

Al traspasar la verja los
coches penetran en una Zona
gon gravilla, dispussta pa
ra ol aparcamiento de los
mismos.  Hay numerosos co-
ches ya aparcados, todos
elios de lujo.

Puesto gue lo mas normal
es que el investigador no
vaya disfrazado, Karen le
sugerird el acompanarle al
guardarropia para probarse
un disfriz adecuado.

Ei el investigador acier
ta "Encontrar obj. escondi
do¥ observara gque Richard
luce ap Bu cinto un precic
g0 punal arabe. 5i mostra-
ge ademas interés podria
conseguir gue Richard se lo

dejase ver ("Camelar" o “"E
locuencia®} vy observaria
{"Arqueclogia") gue es au-
téntice ¥ del sigleo XII.
Richard, gue se habri com
portado de un modo muy co-
rrecto (aungue un Eiroc acer
tado de "Psicologia" permi
tiria averiguar que parece
preocupado ¥ que intenta di
simular cierto malhumor) se
excusari ante el invastiga
dor » hablard un momento con
kKaren un poco apartados.-
Un tirc de "Escuchar® par
mitird olr briznasde lacon
versacion:
"Egtay Nharto... es2to tiené
gue acabar.,. e Va8 80ir...
a8 lo pienso decir a Shel-
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En caso contraric, &l inves
tigador cobservard gue Hi-
chard parece disgustado
mientras habla con Karen.
Rl poco tiempo la pare-
1a vuelve hacia el investl
gador, ¥y mientras Karen &e
ofrece para ayudarle a es-
coger disfraz, Richard se
axcusa y se retira. Son las
21.00 h. 51 el investigador
lo sigue con la mirada ("Se
guir pista"), verad Richard
entrar en la mansidn End.
Karen enlaza al ‘investi
gador por €l brazo y lo lle
va entre sonrisas ¥ atencio
nes a la tienda donde se ep-
cuentran los disfraces. 81
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el investigador desea cong
cer a End; Karen le dira
gue es un millonaric tan ex
céntrico que nadie lo cono
ce salvo Shelton.

A la entrada de la tien
da hay un sirviente que vis
te tinica de monje con ca-
pucha (que le ocultael rog
tro) guantes y botas de mon
tar negras. Tras la capucha
se oculta un rostro de gi-
tano (y un tiro de “Antro-
pologia® permitiria deter-
minar mis precisamente su
erigen hingare, a condicién
claro esth; de lograr ver-
le el rostrol.

Karen le sugerirh al in
vestigador wvarios disfra-
ces, todos histbricos (agus
to del Guardiin).

Una wvez disfrazade, el
investigador vy Karen podran
pasear por &l jardin o di-
rigirse al buffet, o a to-
marse Una copa.

En el casc que el inves
tigador guiera interrogar
a Karen ¥ la atosigue con
demasiadas prequntas indis
cretas se verd abordada por
un invitado de la fiesta y
tendrd que atenderlo dejan-
do al investigador solo.

El investigador puede
dirigirse al Buffet, a la
barra, al baile en el jar
din, a los servicios gque
ge hallan en un lateral de
la mansidn, bajo un entol -
dade adaptado como letri
nas, o inclusoc darse una
vuelta por los jardines o
el aparcamiento.

¥ esta es la informacidn
gque e puede averiguar:

a/ Entre la gente (en el
baile v an el buffet, etc),
ai acierta varics tircs de
"Egcuchar” podré oir los re
tazocs de estos rumores;
Hoes Sullivan se estd vol-
viendo un auténtico tahur®.
¥ .. Estas fiestasme dejan
molido...".

4 ee Tienes gue probar es-
tas pastillas guerida, te

liberan de todas tu inibi-
cicnes...".

".es Tengo que consequir la
receta de este ponche, e8
definitivo..."

Un tiro de "Pasicologia"“ du
rante el baile le permite ab
gservar gue la gente baila
may freneticamente.

b/ Si se acercaa la orques
ta, el investigador puede
observar desde ella la en-
trada principal a la man-
gidn. Frente a la entrada
se encuentra Balek, disfra
zado de corsario musulman
con cimitarra al cinto.

5i el investigador repa
ra en &1 mas tiempo, vera
como se dirige haciael gru
po & intercambia con ellos
palabras corteses vy les
entrega de manera disimula
da un pequefic pagquete (as
una droga muy poderosal.
o/ Enel buffeto en el bar
el investigador podrd ser
abordade por Almira (una
prostituta de lujo),que le
geducird con todo descaro.

Un tirorcon acierto de
"peicologia® le pearmitird
4l investigador aobservar
que Almira ejerce de proas-
tituta, y guele rodea un
aura de malignidad.

5i el investigador ha be
bido ponche (los sirvientes
insigten en servir esa be-
bida mejor que otra), tendrd
que acertar en su competen
cia de "Bebida®" para no em
briagarse.

Cuando el investigador

esté en compafiia de Almira,
aparecera en escena un ter
cor personaje llamado Ju-
lius, que intentara llevar
ge a Almira. (Julius v Al-
mira se conocen).
d/ 51 el investigador deci
de merocdear por los alrre-
dedores de la mansidn (jar
dines, etc) observara sig
nog evidentes de desenfre-
nadas orgias (parejas re-
volcandose por la hierba,
a discrecidén del master).

]

A las 21.30 h; por la
parte trasera de la casa y
desde el solarium ubicado
en la parte més alta, caeré
el cuerpo de Richard Brent.

§i el investigador se ha
1la en las cercanias, un ti
ro de “Escuchar" podria per
mitirle oir el ruido de los
cristales al romperse.

De 21.30 h a 21.50, el
cuerpo sin vida de Richard
vace en el suelo de la par
te trasera de la mansidn.

A las 21.50 h, Balek w
dos sirvientes aparecen pa
ra intentar disimuelar el
cuerpo de Richard en los ar
bustos gque crecen junto a
la mansidn.

El guardidn debera tener
en cuenta donde se encuen-
tra el investigador entre
las 21.30 h ¥ 21.50 h ac-
tuando en consecuencia se-
gin el momento y situacidn.

Examinande el cuerpo de
Richard, y acertando 4 ti-
rog de "Encontrar obhjeto
escondide” el investigader
notard por este orden:

1= que la daga de Richard
ha desaparecido (solo es-
t4 la funda).

2= descubrir gue en sl pu-
fio erispado de Richard, se
halla un medallén. (Se per
mite en caso de fracaso, un
tiro de suerte).

Medallfn: en el centro del
mismo hay un relleve deé una
figura tentacular, en los
bordes hay unos signos ex-
trafice gque producen un ex-
trafo mareo al mirarlos. La
vista de estemedalldn hace
perder 1d3 puntos de SAN =i
no ge supera el tiro.

3— En los bolsillos de Ri-
chard se encuentrauna agen
da. En ella figuran nombres
de militares, jueces, sena
dores,... (entre ellos JE
lius).

4- 51 el investigador mira
hacia arriba podrad chservar




gue los-cristales rotos son
de la parkte superior de la
mansion .

21 el cuerpo de Hichard
ha sido escondido en las ma
lezas; el investigador de-
berd hacer un tiro de "Encon
trar objeto escondido" pa-
radeseubrir rastros del im
pacto del cuerpo en el sue
lo (o "Suerte" para pisar
cristales) seguido de "Se-
guir pista que dé com @l
rastre del cusrpo arrastra
do, trag lo cudl precedera
al registro igual que antes
({no le han registrade y por
le tanto se halla en pose-
gidn de todos los eleman-
tos) .

22.30 h sShalton advierte
gue le falta el medalldn v
encarga a Balek que lo re-
cupere. Balek se hara acom
pafiar de 2 hombres y 2i no
lo encuentra ira en busca
de Karen odel investigador
51 éste no ha side muy dis
cretc.

A partlr de este momento
los acontecimientos se pre
cipitan. El1 investigador
tiene varias opcicones ¥y ten
dra que ser discretosi guie
re evitar problemas.

Puede tener en Karen Ed
berg una aliada potencial
si acierta &n su "Elocuen-
cia"

Mientrag gque todo comen
rario a ¢ldos de Balek, Ju
lius, Sullivan o Almira so
le le traerian problemas
puesto que estos son secua
ces de Shelton.

Convenciendos a Karen o
actuands por su cuenta el
investigador puede intentar
entrar en la mansitn END.

LA MANSION END

El Guardidn pucde indi-
car al investigador gue el
camino parece libre porgue
Balek s= ha ausentado (por
pasar drogac simplemente
por buscar a Richard) sin
embargo. un tire de "Discre

cidén" permitird saber si al
gin sirviente o cémplice se
ha dade cuenta de su entra
da.

0D- Hall

Entradaa la mansidn, sa
la de espera. Rinconete dE
corada con armaduras en los
dngulos de la sala. ("Argueo
logia" permitiria deducir
fque son auténticas).

1= Gran salom de baile

Vacio y cscuro hasta gue
sea madianoche . Enorme sue-
lo de parguet con cristale
ra en el muro Norte.

La sala estard vacia has
ta les deoce horaen la cual
lpa invitados en fuerte es
tado de excitacidn (por las
bebidas, drogas o frenesi
dal Baile) entraran en as-
ta sala para terminar lano
che con un- *Gran Baile" gque
no es mis gue una orgla.

2- Saldn de estar

Sofds, sillones y un sir
viente sentado junto a una
puerta gue da acceso (si &1
lo permite) a lasala de jue
e
S5ala de juego:

En esta sala cublerta por
una intensa humareda, estan
Sullivan ¥ otrovs Jjugadores
frente a unamesade Poker.
El investigador puede echar
unas manos ¥y probar su com
petancia de “Juego". Cuan-
do Sullivan pase, la compe
tencia se ejecubtard de modo
normal (como se indica en
el TROLL n9 1). 51 Sullivan
juega, el investigador siem
pre perderS, ya gue Sulli-
van hace trampas. Las apues
tas son muy fusrtes y los
otros jugadores (muy malhu
morados) vienen perdiendo
una suma elevada.

3, 4, 5 v 6~ Nada anormal.

T= Coecina

Normal excepto gque la
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puerta de servicio estd ce
rrada (FUE: 5).

g- Habitaciones del servi-
cio
Cerradas con llave, no
ceultan nada interesante.

9- Hiblioteca

Nada interesante a prime
ra vista. Un tiro de "Biblio
teca" acertado pearmitirh
constatan cilerto desorden
en una coleccidn de obras
COmMUNes .

Con "Encontrar obj. es-
condido", &1 investigador,
podra observar un medanismo
occulto con un’ doble fondo
gue permite acceder a otros
libros de ccultismo, magia,
aeto. ..

Dog tiros de bibliote -

ca" dardn:
1/ Libro del mito del Chtu
lhuen inglés titulado "Cuer
po y alma® por Ibn-el-Idri
si,Bd. Smith & Simpson (tra
tade de filosoffa scbre la
parvivencia del cuerpo. Sin
hechizos) .,

Zi el investigador lolee

tranguilamente ganard un 4%
en "Mito de Chtulhu" y per
dera 1d4 . de SARN s8i no 'supe
ra 8l tiro:
2/ Libro de ccultismo dgue
aporta al investigador des
pues de una concienzuda lec
tura (1d6 dias) un 10% en
ocultismo. E1 titulo es “Pro
fondeus de 1 esperit"(fran
cég) por Ieronimas Braccas
(Ed.Marne et Loirel.

10- Despache

Un registro del despacho
permite descubrir las si=
guientes pistas:

Cajdn de despacho cerra-
do. Forzarlo con el abrecar
tas de lamesane cussta na
tia (tabla de resistencia con
FUER:2 de la cerradura)l.

Dentro encontraran:
- Una serie dedocumemtos y
carpetas entre las cuales
{por “"Biblioteca") destaca




riun poder de End para Greqg
Shelton, abogados/secretario
del sefor End ¥ unos movi-
migntos en el extracto de
la cuenta corriente de End
muy exagerados,

- Al fonde del caifn [("En-
contrar objeto escondido")
hay una carpeta con lasini
ciales G.5. En su interior
figura un extrafic organigra
ma que implica a muchos nom
bres y prevee espacics en
blanco para ministros, ge-
nerales y presidente,

- Una correspondencia diri
gida a Greg Shelton:

a/ ecarta deun clan escocés
(leer/escribir inglés) per
mite entender que estin a
la espera de poder enviarle
el material que usted tanto
necesita para sus "proposi
tﬂﬂ"

b/ Carta de un tal Adhad
Ben-Salad (leer/escribir A
rabe) informandole que si-
gue buscande el libro por
el cual usted mostrd tanto
interés ¥ espera poder con
seguirlo de aqui a breve pl;
za. -
c/ Carta de Hungria. (Leer/
Escribir Aleman). Informa
al Sr. Shelton gue pronto
vendrdn a incorporarse a sus
servicios dos "nuevos sirvi
vientes" y espera que los
edugue tan correctamente co

mo hizo con los demds.

PRIMERA PLANTA

11- Al llegar al distribui
dor un acierto en la compe
tencia de “Escuchar" permi
te oir un ruido en una sala
por la cual filtra una dé-
bil lu=z.

Es una =sala de juegos.
Enellaesta un joven de 16
anos aproximadamente. El
chico esta de espaldas ¥
no parsce oirle, pero ins-
tintivamenta girara la ca=-
beza ¥ mirard al investiga
dor.

Su extrana mirada 5O
prenderd al investigador.
Un tirc de "Idea" resuelto
con éxito la hard compren-
der gue tiene mirada senil

End, porque el chico es
End, se levantard cordial,
y le preguntard al investi
gador =-gVienes a jugar con
migo? Que extrafio, porgue
normalmente el Sr. Shelton
no deja gue nadie me visite.
iQuieres ver mis Juegos?-End
se desplazarsd gon dificul-
tad y ademanes de viejo lo
cual impresionard al inves
tigador. Otro tiro de "I-
dea" exitoso le hard perder
1d4 de SAN (8i no pasasu ti
ro de BAN). End no es otra
coga que un viejo en un cuer
po ¥ una mente de nino.

e i e PR e S e e S ey e e e R A Pt el g [PV

End se comportara como
un nifioy le hablard de sus
juegos v caprichos. 5i le
menciona los disfraces y al
investigador notS que &stos
eran auténticos, End le ex
plicara que =Shelton me los
trae del pasado-. El inves
tigador perdera 1d3 de SAN
{8i no pasa su tiro de SANL

No pueds descubrir nada
mag sobre Shelton ni lo gue
sucede en la mansidn ya que
End 25 en realidad =1 "ni-
fio" de paja de Greg Shelton
@ lgnora todo lo gque sucede
en la mansidn.

12, 13, 14 ¥y 15— No tienen
nada espeacial.

Una puerta abre =] paso
hacia una escalera de cara
col ascendente que desembo
ca frente a otra puerta.

16— El solarium

"Escuchar® permitira oir
voces de un maximo de 3 per
BEONAEs.

Ei tedavia no es media-
noche, el investigador pue
de irrumpir en el solarium
y sorprender aGreg Shelton
solo preparando el ceremo—
nial para invocar a TAWIL
AT UHR {ver Yog-Sothoth,eec
cifén Mitos de Cthulhu del
Juega) .
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En una gran mesa de mir
mal negro con manchas secas
{de sangre! en Bu costado
g8 halla una joven prosti-
tuta maniatada y amordazs-
da, esperando el gacrifi-
cio,

Un simbolo de los arca-
nos s halla tras el altar
¥ en una esguina de la sa-
la s hallan varios libros
del Mito.

Greqg Shelton solo podra

defenderee con la daga de
sacrificic si es sorprendi
do. Viste tdnica yno lleva
su revélver encima. 5i ha
tenido tiempo de reaccionar
aleanzard una vieja cimita
rra turca que cuelga de la
pared y se enfrentard al in
vestigador. La lucha serd
a muerte porgue Shelton se
haya en principios de tran
ca.

51 el investigador irrum
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pe a medianoche podrd asis
tir al acto de invecacidn.
Los efectos se aplican de
inmediato (vear seccidn Yog
fothoth del Manual de Cthu
1hu).

81 lo prefiere el Guar-
didn puede evitar el triste
final del investigador ha-
ciendo que luche par su vi
da frente a Shelton y sus
dos asistentes armadoz de
dagas.

MONJES

Todos los monjes del servicio tienen
caracteristicas similares y van armados
caon dagas.

FUE 16717 coW 1078 TAL 10/11 IRT 10
DES 8/10 APA 877 EOU 9410 poD 1Y
SAN 0 Py 10
Competencias : Esquivar 40%, Daga 50%.

KAREN EDBERG

Animadora de la fiesta al igual gue
Richard Brent. Son los relaciones pibli
cas contratados por Greg SHELTON.

Es muy atractiva y agradable. Era can
tante de cabaret. Se encapricharidel in
vestigador.

FUE 12 CCH 4 TAL 12 INT 11 POD 10
DES 12 APA 18 SAN 5T EDU 14 P.V 13
Competencias : Biblioteca 40%, Camelar

50%; Cantar B0%, Eloguencia 75%, Condu-
cir auto 40%, Discrecitn 30%, Hablar Ale
min 50%, Hablar Francés 60%, Psiculugi;
454, Bebida 60%, Seduccién B0%;, Disfraz
60%; Bailar 90%.

RICHARD HBRERT.

Eg como Karen EDBERG pero en versidn
masculinag, salve gque en ver de ser can-
tante fué jugador de polo,

Richard BRENT estaba harto dal " mal
ambiente " gue se respiraba ultimamente
en las fiestaeg de END.

Al llegar a la mansidn, Richard fué
& hablar com Greg SHELTON para informar
le gue pensaba dejar de proporcicnarle
“los invitados especiales". Queria aban
donar el juego. Irrumpid en la sala,sor
prendiendo a SHELTON cuando &ste se es-
taba vistiendo para el ritual, Intentd
defenderse (sacande la dagal peroc SHEL-
TON le lanzd un hechizo, tirandelo des-
pugs por la ventana. Al intentar resis-
tirse, Richard BRENT se agarr® al meda-

11én de SHELTOM, arrancandoselo al caer
Bin que el abogado se diese cuenta inme
diatamente (puesto gue estaba en trance
de hechizo).

FUE 12 CON 14 TaL 12 INT 17 POD 10
DES 14 APA 1B 5SAN 57 EDU 14 P.V 13
Competenciase : Hiblioteca 50%, Camelar

40%; Eloguencia 75%, Conducir Aute &60%,
Digcrecaidn 30%; Hablar Francés 404, Ha-
blar Alemdn 30%, Hablar Italianc 20%,Be
bida 75%, Psicologia 40%, Juego 70%, Se
duccidn 80%; Disfraz 5B%, Bailar 70a ¥
Montar a caballo BO%.

HBALERK
BRLEK es ol hombre de confianza del
abogado Greq SHELTON. Encargado de pro-
porcionar drogas a4 log invitados de la
fiasta. Si el investigador aceptase Fro
bar la droga que le ofreciese BALEK (sb
lo la ofrecerd si gquiere eliminarla) el
tirc de "Droga" tendria gue ser supera-
do con una penalizacidn da 10%, por ser
ésta especialmonte “dura". PALEK se en-
carga igualmente de la seguridad en la
fiesta, teniendo a sus Ordenss log mon-
jes. Es el dnico que conoce la verdade-
ra perscnalidad de SHELTON.
FUE 16 CON 10 TAL & INT 13 POD 15
DES 13 APA 11 SAN B EDU 8 BN 10
Competencias : Camelar 70%, Lanzar 50%,
Camuflaje BD%; Discreci&n 60%, Escuchar
70%, Esguivar 60%, Hablar Alem3n B5%,Ha
blar Magyar 90%, Hablar Inglés 60%, Ra-
tero 70%, Saltar 65%, Esconderse 58%,Se
guir Pista &7%, Encontrar cbjeto escon-
dide 55%, Esgrima 86%, Farmacclogia 44%,
Droga 20%, Mitos de Cthulhy 12%.

ALMIERMN

Almira es la prostituta de lujo que
opera =n las [iestas de END por indica-
ciones de SHELTON. Se encarga de perver




tir a los invitados , predisponiéndoles
para el gran baile.

FUE 9 CON 12 TAL 12 INT 17 PBOD 13
DES 8 APA 16 SAM 20 EDU 9 PF.V 12
Competencias : Camelar &0%, Eloguencia
T0%, Conducir autoc 50%, Bebida 70%, Se-
duccidn 90%.

JULIUS FELPS
Es un millonario pervertido por SHEL
TON y sus secuaces (ALMIRA y BALEK).
Lo utilizan para relacionarse con los e
lementos de 1la escala social idéneos.
FUE 10 ©ON 13 TAL 11 INT 16 PoOD 15
DES 5 APA 4 SAN 25 EDU 17 P.V 12
Competencias : Discusidn BO%,Psicologia
0%, Bebida 70%, Juego 70%, Droga 70%.

AL SULLIVAN (A.5)
Es un tahir. Inicialmente fus un ju-
gador que asistia a las fiestas de mane
ra normal, perc SHELTON le propuso algo
mis ambicioso, desplumandc & los ricacho
nes, durante las fiestas.
FUE 12 COMN 10 TAL 12 INT 16 POD 12
DES 12 APA 13 SAN 30 EDU 11 PF.¥W 11
Competencias : Camelar 80% , Psicologia
75%, Bebida B0%,; Discrecifn 85%, Juego
100%,

EHD
Es un viejo de 75 afios con un cusrpo
de 18 afies y mentalidad infantil.
Sucumbid a la tentacidn de la eterna
juventud gque le ofrecid Greg SHELTON.
En realidad END no &8 més que viejo
moribundo con apariencia de nific.Mental
mente perturbado por el ritual al cual
ge sometid SHELTOM, END no se da cuenta
de su situacidn.
FUE & CON S5 TAL 7 INT 9 FPOD 10
DES 3 APAR 16 SAN O EDU 1T P.W 6
Competencias : Biblioteca 100%,Mitcs de
Cthulbu 16%.
* Bl libro de la biblioteca es el fUnico
del Mite que conoce END.

GREG SHELTON

Abogado y secretaric de END,; al cual
engafic para controlar su fortuna.Adembs
es un brujo gque ambiciona el contreol de
la nacidén entera para de YOG-SOTHOTH.

Con este propdsito organiza cada mes
una fiesta en la cual corrompe a todos
aquellos personajes piliblicos que consti
tuyen su objetivo.

El Ritual tiene por objeto el acrecen
tar su poder con el cual dominar a sus
victimas. Es necesarioc que simultanea
mente se este celebrando el Gran Baile

e e o)

gque consiste en una danza frenética que
se celebra en &l gran saldn del cual el
brujo extras el poder necesario para la
invocacidén (mientras leos invitados bal-
bucean semi-inconscientas unsa letania
quiados por BALEK.

FUE 14 <Col 13 TaAL 13 INT 18 POD 10
DES 12 APA 15 sSaN 0 EDU 15 P.V 13
Competencias : Argqueclogla 75%, Astrono
mia 50%, Camelar 60%, Discreccidm 70% ,
Biblioteca B0%, Eloguencia 90%, Leer/fes
cribir Inglés B0%, Arabe 60%, Latin 55%
¥y Griego 70%, Ccultismo 90%, Psicologia
75%, Esgrima 90%, Seduccifn 75%, Bailar
80%, Bebida 85%, Mitos de Cthulhu T0%.
Hechizos : Signo de les Antiguos, Lla
mar Yog-Sotheth, Controlar Yog-Sothoth.
También tiene el hechizo de Agostamlen-
to (ver Magia, Libro de Reglas).

FINAL DE LA AVENTURA.

i el investigador leogra evitar gque
gse celebre el gran Baile, SHELTON no po
dré reunir el poder necesario para invg
car a YOG=SOTHOTH, por lo gue recupera
1d8 de SAN.

Si ademds consigue eliminar a  GREG
SHELTON, habra desbaratado losplanes de

51 ademis consiguiese eliminar a Greg
SHELTOMN, habrd desbaratado los planes de
de dominacifn del palis v por lo tanto
recuperard 1d10 de 3AN.

El medallén en poder del investiga-
dor impide a SHELTON el hacer la invoca
eidn (por lo cual recupera 143 de SAN),
perc 51 SHELTON sigue vivo... puede bus
car wvengarse,

Y




