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Fernweh es la primera de dos aventuras gemelas que pueden ser jugadas o no por el mismo grupo
de jugadores (aunque los investigadores serdn totalmente diferentes). Lo que ocurra en esta aven-
tura influenciard en la siguiente y el Guardidn que dirija estas aventuras como una saga deberd
adaptarse en consecuencia. Al final de estas pdginas se encuentra el enlace con la siguiente aventu-
ra del ciclo de Guerra Oculta.

Fernweh es una aventura de distribucién gratuita y sin animo de lucro. Por ello, nadie debe co-
brarte por la distribucién, juego o presentacién de estas paginas. Su autor, Ismael Fernandez,
ha tratado de recoger en las anteriores lineas los nombres de aquellos autores cuyas fotogra-
fias, dibujos y esquemas han sido usados en la confeccién de este médulo.




(" peemos que EXISTe W limite en el miedo...



. 4

N i embargp, -

- SBlo es asf %
hasta aue vos encontrames
cov lo desconocido...







- Introduccién .

- PerSOnajeS .

- Ayudas de Juego

e
n
e
i 3

iNDICE

pag. 14
pag. 21

pag. 33



“Los hombres de mds amplia mentalidad saben
que no hay una distincion clara entre lo real y lo irreal.”
- “La Tumba”, por H.P. Lovecraft.
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Donde se exponen los mimbres sobre los que se sustentard la aventura.

ernweh es una

aventura corta dise-
nada para la sexta edicion
(la Edicion Primigenia) de
La Llamada de Cthulhu,
aunque puede ser converti-
da de forma facil a otros sis-
temas a elecciéon del Guar-
dian.

Se trata de la primera de tres
aventuras englobadas en el
ciclo llamado Guerra Oculta,
donde tres grupos de inves-
tigadores se desenvuelven
alrededor de la gema-cora-
z6n de Ngaz’itrax y la deci-
sién final de quién merece,
si lo hay, esgimir tamafo
poder.

La época en la que se desa-
rrolla, no obstante, no esta
elegida al azar. En septiem-
bre de 1939 la Alemania de
Hitler invadié el oeste de
Polonia mientras que el este
era ocupado por la URSS.

Para diciembre de 1939 ale-
manes y rusos llevaron a
cabo diferentes politicas de
terror para subyugar a la po-
blacién local.

Fernweh es una aventura
simple que estd pensada
para grupos de entre cuatro
y seis Jugadores que pueden
ser expertos o no tanto en el
sistema de La Llamada de

Cthulhu como en los Mitos
en si.

Se trata de una investiga-
ciéon pensada para ser reali-
zada en una sola sesién, lo
que la hace ideal para con-
venciones 0 gente que no
puede reunirse para campa-
nas largas.

En Fernweh los jugadores
podran interpretar a dife-
rentes miembros del partido
nazi, asi como también de
sus ramas militares. Esto no
quiere decir que sean malas
personas per se. Cada uno de
los investigadores aqui pre-
sentados tiene una motiva-



cion personal o profesional
para embarcarse en esta
misién y para servir al Parti-
do y a Alemania.

Esta aventura contiene in-
vestigadores listos para em-
pezar a jugar, por lo que los
jugadores sélo tienen que
sentarse y disfrutar de la
aventura.

Resumen para el Guardidan

Los investigadores seran en-
viados en una misién de apa-
riencia simple a Molnik, un
remoto pueblo escondido en
los bosques del norte de Po-
lonia. La caza de rebeldes en
el pueblo pone en evidencia
una posible base en el inte-
rior del bosque.

No obstante, pronto comen-
zaran a ser testigos de extra-
fos sucesos mientras inves-
tigan a este supuesto grupo
rebelde. Conforme avanzan
en sus descubrimientos que-
dara claro que Hitler nunca

Nota sobre los fascismos

Los fascismos, como cualquier
extremismo, estan mal. Lo que
los Nazis hicieron en Europa
fue terrible y no
tiene excusa
alguna. No obs-
tante, en esta

aventura de una
sola sesi6on que-
riamos probar in-
vestigadores dife-
rentes; y que los

jugadores inter-
preten a miem-

quiso “eliminar a los rebel-
des”, sino apoderarse de los
conocimientos y los artefac-
tos de cierto culto antiguo y
usarlo para sus fines en la
Guerra.

Al final, los investigadores
tendran que tomar la dificil
decision de servir al Partido
y al Fiirher o evitar que el
poderoso artefacto caiga en
las equivocadas manos de

alguien tan terrible como.

Hitler.
La terrible realidad

Los extensisimos bosques
que rodean Molnik llevan
muchos milenios siendo tes-
tigos de un culto a un Dios
Menor con el impronuncia-
ble nombre de Ngaz'itrax. A
pesar de que originalmente
era adorado por criaturas y

seres sobrenaturales del
bosque (algunos de los
cuales pueden continuar

rondando los alrededores),
cuando los humanos se hi-
cieron cargo su culto este
degenerdé hacia una version

bros del partido y las fuerzas

militares Nazis no quiere decir

que deban ir con una esvastica
tatuada en el brazo.
Esto, como todo el
rol, es un juego en
el que interpreta-
mos cosas que no
somos y tratamos
de sacar algo posi-
tivo de ello (como,
por ejemplo, la re-
pulsién hacia los
totalitarismos).

deformada y mas oscura del
dios primordial eslavo Rod.

Ngaz’itrax se encuentra en
letargo en unas cuevas sub-
terraneas en lo profundo del
bosque. Desde alli atrae
tanto a sus seguidores como
a sus victimas hacia una
eternidad de adoracién.
Cuanto mas cerca se esta de
Ngaz’itrax, més se desdibu-
jan las fronteras de la reali-
dad y del sueno. Ngaz'itrax
se aparece en las pesadillas
y en las visiones de todos
aquellos incautos que se
acercan demasiado.

A cambio de su sustento (en
forma de Puntos de Cordu-
ra, de Magia y de Vida),
Ngaz’itrax otorga lo que él
cree que son ‘“regalos”.
Estos Regalos de Ngaz'itrax
son rasgos fisicos y psiqui-
cos que sus adoradores van
adquiriendo conforme pier-
den la cordura y sacrifican
partes de su cuerpo en
honor a su dios. Y, por su-
puesto, seran rasgos que los
investigadores podran ir ad-
quiriendo conforme avan-
cen en la trama.

No obstante, el Guardian debe-
ria tener mucho cuidado con a
qué tipo de grupo de jugadores
presenta esta aventura. La ma-
durez debe estar en las mentes
de todos a la hora de lanzarse a
interpretar a estos personaje.
Se pueden cambiar las nacio-
nalidades y las fechas para
hacer que los investigadores
no pertenezcan al ejército Nazi
de la Segunda Guerra Mundial.
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‘Rod, a veces encontrado
como Rodu, era el concepto
de dios primordial para los
antiguos eslavos de la
misma forma que Sud o

~ Prabog (algo asi como un

'fpre—dios). Se le atribuian
~ poderes  creadores U
~ estaba relacionado con el
~ pacimiento, la muerte, el
origen de las cosas y el
- destino final.

 Para nuestra aventura, sin
~embargo, no sera mas que
~ una excusa que los habi-

tantes de Molnik usan para

\"-....adorar a Ngaz'itrax.

; ! T S
{3 4
P ¢ ¥ U T R, W

El plan de Hitler

Unas antiguas leyendas eso-
téricas cuentan que el cora-
z6n de Ngaz'itrax es una
enorme gema dorada. Segin
se dice, quien posea el poder
de esta gema-corazén sera
capaz de influir en los
suefios y en las visiones de
todos aquellos que le
rodean, transformando sus
mentes segun los ideales del
portador.

Como no podia ser de otra
forma, Hitler quiere esta
gema para ayudar a los
avances de Alemania en la
Guerra y para extender la
influencia del Nacional So-
cialismo hasta los confines
del mundo, creando en las
mentes de todo el planeta
una adoracién hacia su per-
sona.

El Culto a Ngaz’itrax

En el pueblo de Molnik
rinden culto a una versién
deformada y oscura del dios
Rod (en realidad se trata de
Ngaz’itrax, pero los pueble-
rinos creen estar adorando
al antiguo dios primordial
eslavo). Se haecn llamar a si
mismos simplemente Ob-
serwujgcy (algo asi como Los
Seguidores). Este culto se
lleva a cabo en la unica pa-
rroquia del pueblo con ex-
tranos rituales que estan
prohibidos a los extranos.

Ngaz’itrax otorga una longe-
vidad antinatural a los habi-
tantes de Molnik a cambio
de su devocién y de algun
sacrificio ocasional. Por
suerte para la Humanidad,
Ngaz’itrax s6lo necesita ali-
mentarse una vez cada 25

afnos, aunque cuando empie-
za a alimentarse es capaz de
devorar entre cinco y quince
almas.

El sustento de Ngaz’itrax
son los Puntos de Cordura,
de Magia y de Vida que ab-
sorbe de quienes se aden-
tran en el bosque, son sacri-
ficados por los habitantes
del pueblo o son heridos y
atacados por los Bél (ver
mas adelante).

Casualmente, ha llegado la
época en la que Ngaz’itrax
debe alimentarse, por lo que
la presencia de los investiga-
dores en Molnik llenara de
alegria a sus habitantes (que
no deben escoger a uno de
ellos para ser sacrificado ni
tienen que ir a los pueblos
mas cercanos a secuestrar a
gente).
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{t . Pronunciado /viil/, deriva de la palabra polaca para dolor debido a '
los gritos agénicos que emergen de sus gargantas. EStos seres re4. 4
~ cuerdan a retorcidas brujas de los cuentos infantiles, pero con una
- apariencia mucho mas terrible y monstruosa. Se trata de seres
alargados y cadavéricos, de piel blanquecina y ojos vacios. Joroba-
dos y patizambos, su movimiento es irregular pero sorprendente-
mente rapido cuando van tras una presa. La horrible verdad tras
su aspecto es que una vez fueron seres humanos que sucumbieron
- al poder de Ngaz’'itrax y se han visto afectados por todos sus Rega-
» los, convirtiéndose en seres a medio camino entre un muerto vi-
viente y los adoradores originales prehumanos de Ngaz'itrax. Es el
destino de todos los que se acercan demasiado al lugar de descan-

8
so de Ngaz'itrax. 2
FUE 3D6x2 ~20-22  CON 3D6x1,5 ~15-17 TAM 2D6+6 ~13

‘ INT 3D6 ~10-11 POD 1D6+12 ~15-16 DES 3D6 ~10-11
¢ Mov 6 PV 14-15 2 bd: +1D4
f ATAQUES:

} - Puiietazo 60%, dafio: 1D6+bd.
; - Presa 40%, dafio: especial (ver Drenar en He;hizos).

ARMADURA:
- - 2 puntos contra todas las armas, magicas o0 no.

»

HEecHizos:
- Drenar: en el mismo asalto en el que realiza con éxito una

Presa a su victima, el B6l empieza a succionarle la fuerza vital (o

| “e] alma 0 como se quiera llamar). El monstruo hace una tirada en-
frentada en la “Tabla de Resistencia” de sus puntos de POD contra

‘ los Puntos de Magia actuales del investigador al que tiene aprééa-
“ do. Si la supera, este ultimo pierde 1D6 Puntos de Magia, y el Bl

. recupera esa cantidad en Puntos de Vida (si es que habia perdido
~ alguno). $ "

PirDIDA DE CORDURA:
. - Ver a un Bdl cuesta »}./‘IDS-A puntos de Cordura.

- - p .




NGAZ’ITRAX

Ngaz’itrax es, a todos los efectos, un Dios Menor segin la pagina 267 del manual de Lg
Llamada de Cthulhu Edicién Primigenia. A continuacién se resumen sus caracteristicas
*y los efectos provocados por las visiones de pesadilla de Ngaz’'itrax a modo de ayuda
para el Guardian. e : :
~~ Ngaz’itrax es una criatura abotargada que pesa casi media tonelada y, alzado sobre sus
tentaculos, puede alcanzar los diez metros de altura. Por suerte para los investigado-
res, Ngaz’'itrax est4 atrapado en la roca primordial de las profundidades de las cavernas
y s6lo puede atacar con sus cuatro apéndices acabados en garras. Una boca tentacular
y sin dientes absorven los Puntos de Magia de sus victimas.

e FUE 48 -CON 66 TAM 61 INT 40
G POD 88 DES6 . Mové PV 64
L - bd +6D6 pos e :

: kATAQUlI‘iSZ
> - Aplastamiento 60%, dafio: bonificacién al dafio.

- Mordisco y drenaje 80%, daiio: pérdida de 1D6 de Puntos de Magia por asalto.
T Hipnotizar victima sacrificial* 80%, dano: hace que la victima se dirija hacia el
- ¢ .dios’y se ofrezca como sacrificio. |
“ljwhfL’Zz victima solamente puede salir de este trance si obtiene, en 1D100 un resultado
-igual o inferior a sus Puntos de Magia actuales.

e

ARMADURA: i 2
- Las armas mundanas sélo le hacen la mitad de dafio (redondeando hacia abajo).
"j“%&« - Suﬂpiel correosa lq.ogbrga una protgccién de 10 puntos contra'todasslas»ar_q}_qfs' -
e magicas. ' e
\ HEecHizos: : A
\ . - Contactar con Ngaz'itrax: sirve para abrir

ina-via de comunicacién con el dios, EI realizador
debe sacrificar 1 punto de POD y 1D6 de'Cordura
/. por intento. Si tiene éxito, el dios envia al realiza-
"7 dor visiones o pesadillas en las que le infl:orma de
/= sus deseos, o le comunica si sus peticiones van a ser
' atendidas o rechazas. e
' - Visiones de tormento: Ngaz’itrax influye en
* los suefos y pesadillas de todos los que estin a
varios kilémetros de su lugar de descanso. La victi-
ma se ve acosada por pesadillas (o visiones en caso
de estar despierto) de lo que crea conveniente el
Guardidn segun los miedos de cada investigador o
las situaciones que hayanocurrido duranté;. la aven-
tura. Desde ampollas y pistulas por todo el cuerpo
hasta deSmembramientos, campos de cadaveres o
~cualquier otra visién de horror. Cada vez que las vi-
siones se llevan a cabo, el ij)\(estigador pierde 1D6
de Cordura y 1D3 de Puntos de Magia.

£ PERDIDA DE ‘CORDURA: S
6 - Verlo en activo cuesta 1D6/1D20 puntos de -
/ Cordura. =

s : ; S X




Los Regalos de Ngaz’itrax

Ngaz’itrax otorga lo que él
considera unos “Regalos” a
sus seguidores y devotos.
Esto incluye aquellos que
dan su alma para el sustento
del dios.

Estos regalos van poco a
poco convirtiendo a los ado-
radores y a los sacrificios en
las horrendas criaturas co-
nocidas como Bdl.

Los habitantes de Molnik no
presentan los “Regalos” de
Ngaz’itrax; en su lugar
muestran ligeros rasgos si-
milares a los Regalos sin
llegar a expresarlos del
todo. Algo asi como la Pinta
de Innsmouth pero en ver-
siéon Ngaz’itrax.

Por ello, cada vez que un in-
vestigador pierda 10 puntos
completos de Cordura (en
un mismo encuentro o no) o
3 Puntos de Magia comple-
tos (en un mismo encuentro
o no) por fuente directa de
Ngaz’itrax o los encuentros
con los Bdl, este adquiere
uno de los Regalos de
Ngaz’itrax como “premio”
por su devocién y por su de-
dicacién al dios.

Estos Regalos son irreversi-
bles, tanto recuperando
puntos de Cordura o Magia
durante los descansos, con
el uso de Habilidades como
Psicoanadlisis inluso derro-
tando a Ngaz’itrax. Ni si-
quiera el uso de la gema-co-
razén de Ngaz’itrax puede
revertir los Regalos otorga-
dos por este.

Cada vez que aparece uno de
los Regalos, el investigador
pierde 1D6/1D20 de Cordu-
ra y los compaieros que
sean testigos de ello 0/1.

Si un investigador obtiene
TODOS los Regalos de
Ngaz’itrax, se considera que
se ha convertido en un Bél y
se pierde en los bosques
para vagar por ellos espe-
rando el despertar final de
su deidad.

A continuacién se exponen
algunas ideas para los Rega-
los de Ngaz’itrax, pero el
Guardiin es libre de inter-
pretarlos, afiadir o quitar
como guste.

- Encorvamiento: el investi-
gador sale del trance con
una joroba visible a todas

'
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luces. Ahora anda practica-
mente como una bruja de
cuento, encorvado como un
Bdél. Esto confiere al investi-
gador un -1 a DESy un -1 a
APA, ademias de todas las
desventajas en acciones so-
ciales y fisicas que plantee
el Guardian.

- Piel mortecina: la piel del
investigador se vuelve de un
tono certleo y apagado, casi
como de un fantasma se tra-
tase. El investigador recibe
un -1 a la APA y un -20% a
todas las acciones sociales
por rechazo instantaneo del
interlocutor. La luz del sol
directa hace que la piel le
pique incontrolablemente.

- Alargamiento de los
brazos: los brazos y las
manos del investigador se
alargan de forma antinatu-
ral al estilo de los Bél. Este
gana +1 a la DES y realiza
todas las Habilidades rela-
cionadas con la Destreza
manual (como Lanzar, por
ejemplo) con un +20%. Por
desgracia, también pierde 1
punto de APA y el rechazo
instantaneo de todas las
gentes de Molnik y los alre-
dedores, que saben que se
esta convirtiendo en una
criatura de pesadilla.

iLos Regalos son demasiado!

Algunos Guardianes pueden

encontrarse con grupos (o
quizd simplemente no encaje
en su gusto personal) que no

- Pérdida de la vision: los
ojos del investigador se
vuelven blancos y sin pupila
como la de los monstruos.
Durante el dia, no puede
realizar acciones que tengan
que ver con la vista, y falla
automaticamente todas las
tiradas relacionadas con la
misma (como Descubrir). No
obstante, cuando va cayen-
do la noche, el investigador
va recuperando la visién

conforme la oscuridad se.

apodera del mundo. Durante
las noches, el investigador
ve tan bien como si se trata-
ra de un dia luminoso y des-
pejado. Todas las tiradas re-
lacionadas con la visién du-
rante las noches obtienen
un +20%.

- Pustulas y llagas: la piel
del investigador se llena de
pustulas y de llagas. Estas
no dejan de supurar incluso
cuando se vendan y se
tratan por un profesional de
la medicina. El investigador
obtiene un -2 a la APA, asi
como un -10% a todas las
habilidades debido al dolor
que producen las llagas (que
no le dejan pensar con clari-
dad ni moverse con facili-
dad).

llevan bien que sus personajes
se vayan transformando en
seres horripilantes mientras
pierden puntuaciones clave en
Caracteristicas o el uso de cier-
tas Habilidades. En este caso,
el Guardian puede obviar el
tema de los Regalos y aplicar

- Pérdida de la voz: el inves-
tigador ya no puede hablar.
Por el contrario, cuando in-
tenta hacerlo de su garganta
s6lo sale un lamento chi-
rriante como el que produ-
cen los Bdl. El investigador
falla automaticamente todas
las tiradas sociales que re-
quieran el habla. Por otra
parte, es capaz de entender
y de comunicarse con otros
Bél, aunque estos estan de-
masiado enloquecidos como
para responder a la Persua-
sion o para decir algo cohe-
rente.

- Absorcion del alma: ahora
el investigador, al igual que
los Bodl, puede recuperar
Puntos de Vida absorbiendo
los Puntos de Magia de un
ser humano. No obstante,
por cada punto que absor-
ba/recupere perderd a su vez
uno de Cordura. Estos
Puntos de Cordura perdidos
si que cuentan a la hora de
contabilizar los Puntos de
Cordura necesarios para
ganar otro mas de los Rega-
los de Ngaz’itrax.

unicamente las fobias y los
efectos propios de la pérdida
de Cordura segin el manual
basico. También se pueden
aplicar efectos menos atenua-
dos de los mismos, o incluso
permitir que estos rasgos se
“curen” tras derrotar a
Ngaz’itrax. La idea final es pa-
sarlo bien.
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Caracteristicas y tiradas

Ocupacion......SS-Obersti FUE 11 DES. 13 INT 12
e CON 14 APA 13 POD 16

Lugar de nacimiento...
TAM 13 COR EDU 17

Trastornos mentales

99 — Mitos de Cthulhu

Puntos devida

Puntos de magia e,
INCONSCIENTE

Puntos de cordura s
INCONSCIENTE 0 1 2 3

LOCO 1.0 1 DD =35 Saet's = 6l sl =i 8 S0 13514

I = Intelecto

(IR 1
15765 5187519 SOQEE NI 9304 =051 "D6, w27 2882023 ()31 I Dt L0, B o7 e S OB ] ()] MUERTO -2 -1 0 SEIS P 3
3233734 35, 367 3C 3830 A0t T 50 L 43 45 S4h e 448 12613 4 W15 1718~ 19 4 5 6 Tt 8 9 oI {0 L S D
49, =508 5152~ 3L 54 £ 55056 157 £ 581 59 1607 Y61 - 62 1636165, SOOI D3 CHAREDG S 26 S5 DT @ 155506 - 17718 10T iD= 9D &3,
60,67 - 68909 = Z0s= Vil 7273 s IS ST 6 T T8 81 82 288008305 231 32333 = 34035 TR ORI IIT o L OGN B0 RR{ieess S SSE 3D w853 ‘
83 8+ 8 8 87 83 8 90 91 92 93 94 905 96 97 98 99 SOREFTES 38| 'R 30 07| gD 3 B4 535 36 W37 38 U0 A S (e il S
Habilidades e ‘
3 (I) Antropologia (01%) (P) Descubrir (25%) (I) Mitos de Cthulhu (00%) : ® (C) Psicologia (05%) |
[1 (I) Arqueologia (01%) | (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) '3 () Quimica (01%) ‘
3 (#) Arte (05%) (*) Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) .. : ®  (C) Regatear (05%) 15%. ‘
(i ! (M) Electricidad (10%) g (F) Ocultarse (10%) 55% M (F)Saltar (25%)
|E1] 't (F) Equitacion (05%) 1 (%) Oficio (05%) 1 (P) Seguir rastros (10%)
01 (F) Artes marciales (01%) ... 13 (P)EBscuchar (25%) (F) Trepar (40%) ...
O M (F)Esquivar (DES x 2) 41%. o . OTRASHABILIDADES
i (I) Astronomia (01%) S ‘ 5 (D Farmacologfa (01%) | m (D) Orientarse (10%) 70%. |2 (M) Torturar (01%) 75%
1 (I) Biologia (01%) i (I) Fisica (01%) .. IC1 (C)Otras lenguas (01%) ! 3
1 (I) Buscar libros (25%) (M) Fotograffa (10%) ‘ 7 _Polaco 31% 9
1 (M) Cerrajerfa (01%) (I) Geologia (01%) 0 | i3
™ (C) Charlatanerfa (05%) (I) Historia (20%) 50% |3 i’ &l
1 (I) Ciencias ocultas (05%) (I) Historia natural (10%) | W (C)Persuasion (15%) 65% - ARMASDEFUEGO
[d (M) Conducir automévil (20%) . (F) Lanzar (25%) " ér_] (M) Pilotar (01%) (F) Ametralladora (15%)
O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) | m (M) Arma corta (20%) 1
{1 (I) Contabilidad (10%) ) ; 1 (M) Escopeta (30%) |
(C) Crédito (15%) 85%. |13 (M)Mecanica (20%) {4 (M) Primeros auxilios (30%) (M) Fusil (25%)

Zi (I) Derecho (05%) {3 () Medicina (05%) : 7 (I) Psicoanalisis (01%) (M) Subfusil (15%) &
Ataques e L G R 7o St o e
e Armaic/cl o Y Daﬁf{,,, ‘Manos  Ale.  N.°at. Pres. Arma fuego % Daiio  F defect. Ale. N.°at. Munic. P.res.
(F) Cabezazo (10%) 1D4 +bd 0 toque 1 n/a 71 () .Luger.P08 65% ...1D10 99 20 semi, 8 8
M (F) Patada (25%) 1D6 +bd 0 toque 1 n/a ()
M (F) Presa (25%) especial 2 toque 1 n/a () !
® (F) Puiietazo (50%) 75% 1D3+bd 1 toque 1 n/a =R (@)
[if ) ()

ZH() [

M = Manipulacisn

P = Percepcion

# = Comunicacion y Manipulacién

# = Pertenece a las cinco categorias

A.kﬂ,‘



Isa llamada de

THOLAL )

~ Nombre del investigador ...
Ocupacion

Lugar de nacimiento...
Trastornos mentales

Melissa Schubert

Puntos de cordura

LOCO- 0.0 e 1 D =35t ei’s = o] el

13

99 — Mitos de Cthulhu

Caracteristicas y tiradas

Puntos de magia

14

INCONSCIENTE PESSE 2=

Puntos de vida

FUE 13 DES _18.. INT 19
CON .16 APA 18 POD . .15. Suerte 73%.
TAM 12 COR EDU .16

INCONSCIENTE

I = Intelecto

12

15765 5187519 SOQEE NI 9304 =051 "D6, w27 2882023 ()31 IS e0 L6, A s B O RS (e 1T MUERTO -2 -1 0 SEIS P 3

3233734 35, 367 3C 3830 A0t T 50 L 43 45 S4h e 448 12613 =g @ 1617 18+ 19 4 5 6 Tt 8 9 oI {0 L S D

49, =508 5152~ 3L 54 £ 55056 157 £ 581 59 1607 Y61 - 62 1636165, SOOI D3 CHAREDG S 26 WS DT @ 155506 - 17718 10T iD= 9D &3,

606,67 - 68969 = 70871 7287357 T6i 7L 780799580 581582 288008305 231 32333 = 34035 TR ORI IIT o L OGN B0 RR{ieess S SSE 3D w853

83 8+ 8 8 87 83 8 90 91 92 93 94 905 96 97 98 99 SOREFTES 38| 'R 30 07| gD 3 B4 535 36 W37 38 U0 A S (e il S
Habilidades e
3 (I) Antropologia (01%) (P) Descubrir (25%) (T) Mitos de Cthulhu (00%) (C) Psicologia (05%)
[1 (I) Arqueologia (01%) (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) (I) Quimica (01%)
1 (#) Arte (05%) (*) Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) (C)Regatear (05%), = 88 =
O (M) Electricidad (10%) (F) Ocultarse (10%) (F) Saltar (25%)
|E1] (F) Equitacion (05%) (*) Oficio (05%) (P) Seguir rastros (10%)
3 (F) Artes marciales (01%) (P) Escuchar (25%) (F) Trepar (40%) ...
=] (F) Esquivar (DES x 2) e _________OTRASHABILIDADES
1 (I) Astronomia (01%) (I) Farmacologia (01%) (I) Orientarse (10%) |3
1 (I) Biologia (01%) (T) Fisica (01%) (C) Otras lenguas (01%) ! 3
1 (I) Buscar libros (25%) (M) Fotografia (10%) Ruso 50% ]
3 (M) Cerrajeria (01%) (I) Geologia (01%) Polaco 60% | i
® (C) Charlataneria (05%) (I) Historia (20%) i’ &l
1 (I) Ciencias ocultas (05%) (I) Historia natural (10%) | (C) Persuasion (15%) 40% |__ - ARMASDEFUEGO
[d (M) Conducir automévil (20%) . (F) Lanzar (25%) o (M) Pilotar (01%) (F) Ametralladora (15%)
O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) | m (M) Arma corta (20%) 1
{1 (I) Contabilidad (10%) ) ; 1 (M) Escopeta (30%) |
Bl sl Credito (15%) + = o 1 (M) Mecanica (20%) {4 (M) Primeros auxilios (30%) (M) Fusil (25%)
Zi (I) Derecho (05%) {3 () Medicina (05%) : 7 (I) Psicoanalisis (01%) (M) Subfusil (15%) &
Ataques e L G R 7o St o e

e Armaic/cl o Y Daﬁf{,,, ‘Manos  Ale.  N.°at. Pres. Arma fuego % Daiio  F defect. Ale. N.°at. Munic. P.res.

[0 (F) Cabezazo (10%) 1D4 +bd 0 toque 1 n/a W ()..Mauser 45%_1D8 99 20 semi 9 8

[ (F) Patada (25%) 1D6 +bd 0 toque 1 n/a ()

i1 (F) Presa (25%) especial 2 toque 1 n/a () !
2 (F) Pufietazo (50%) 1D3 +bd 1 toque 1 n/a Bl 3

M ( )Cuchillo (25%) 55% _1D6+bd 1 toque 1 3 =)

4 () [

M = Manipulacisn

P = Percepcion

# = Comunicacion y Manipulacién

# = Pertenece a las cinco categorias

A.kﬂ,‘



CTROLAL)Y

Caracteristicas y tiradas
FUE _15 DES 12 INT 12 Idea

CON _18 APA 12 POD 13 Suerte  65%..
____________ TM .16.. COR .65. EDU ..10. Conocim. ;

99 — Mitos de Cthulhu

£ — . T A W £

Lugar de nacimiento...
Trastornos mentales

Puntos de magia  Puntos devida ___

Puntos de cordura

LOCO- 1.0 e Z1 S =35 ein’s = o ae a8 - S0 (ol 1 S 12 A4 INCONSCIENTE PESSE 2= INCONSCIENTE

i1 565l 1875 9 SB ORI EDD AT T4 =05 D6, WP ED8E 1033 EERIEO SeL 0, AT S TR O R [ (el MUERTO 27 DRSS EER L - 3
32%33v=34 w35 36 ITCIERI0C A0S S 4D S cd 3e A4S 15 S aS a8 12 @ 14 V1516 FE G S -19 + 5 6 g 8 QeSS IOe NS 12 13

40 50 51 52 53 5% 55 56 57 58 50 60 61 62 63 64 20 21 22 23 2 25 26 27 14215 " 16 (@D 185 107 =shiEso1~ o Fo3
66167 GBNG0 A0 T TDe T3 T 5 Th ST TSR RS 8y e o8 togmisnl i oo S ssE ol USRS e E ol on  onTion B o1 =iy Ey |
83 84785 8 87 83 89 90 91 02 03 04 05 96 O7 98 99 36 37 38 39 40 41 42 43 . 34 35 36 37 3830 40 41 42 43

Habilidades

3 (I) Antropologia (01%)

(P) Descubrir (25%) (I) Mitos de Cthulhu (00%) (C) Psicologia (05%)

[1 (I) Arqueologia (01%) (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) (I) Quimica (01%)
1 (#) Arte (05%) (*) Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) (C)Regatear (05%), = 88 = ‘
O (M) Electricidad (10%) (F) Ocultarse (10%) (F) Saltar (25%)
|E1] (F) Equitacion (05%) (*) Oficio (05%) (P) Seguir rastros (10%)
[m] (P) Escuchar (25%) (F) Trepar (40%) ...
=] (F) Esquivar (DES x 2) e _________OTRASHABILIDADES
1 (I) Astronomia (01%) S ‘ 7 () Farmacologfa (01%) (I) Orientarse (10%) | (I) Explosivos (01%) 70%
1 (I) Biologia (01%) (I) Fisica (01%) (C) Otras lenguas (01%) ! 3
1 (I) Buscar libros (25%) (M) Fotografia (10%) |
C1 (M) Cerrajeria (01%) () Geologia (01%) |
71 (C) Charlatanerfa (05%) ... {7 (I) Historia (20%) ST
1 (I) Ciencias ocultas (05%) 1 (I) Historia natural (10%) (C) Persuasion (15%) I L ws 8 5 ARMASDEFUEGO
[d (M) Conducir automévil (20%) . m (F)Lanzar 25%) (M) Pilotar (01%) {£3 (F) Ametralladora (15%)
O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) (M) Arma corta (20%) \‘
{1 (I) Contabilidad (10%) ) ! (M) Escopeta (30%) |
Bl sl Credito (15%) + = o 1 (M) Mecanica (20%) i (M) Primeros auxilios (30%) , W (M) Fusil (25%)
Ci (D Derecho (05%) 71 (DMedicina (05%) : (D Psicoandlisis (01%) . | (M) Subfusil (15%)
Sllagues ot ot R s DS 7o S o e |
e Armaic/cl o Y Da,ﬁ,q,,,, ‘Manos  Ale.  N.°at. Pres. Arma fuego % Daiio  F defect. Ale. N.°at. Munic. P.res.
(F) Cabezazo (10%) 35% 1D4+bd 0 toque 1 n/a M () Granada de mano 60%._.3D10 90 lanzar 1 6 1
M (F) Patada (25%) 55% 1D6 +bd 0 toque 1 n/a 71 ( ).Bergman MP28II 55%_.1D10 98 20 sel., 32 8 :
M (F) Presa (25%) 50%  especial 2 toque 1 n/a !
m (F) Pufietazo (50%) 70% 1D3+bd 1 toque 1 n/a
]
vl i Al S S A S . i T (i S Al S et e e et S s A S e ot e e N S A 4 e 9
1 = Intelecto M = Manipulacién P = Percepcién * = Comunicacion y Manipulacion # = Pertenece a las cinco categorias l*




Lugar de nacimiento...
Trastornos mentales

Puntos de cordura

__THULH

Isa llamada de

&

13

Caracteristicas y tiradas

FUE 10 DES .12 INT 19
ologia CON .12 APA 16 POD . 10
TAM 12 COR _60. EDU .19

99 — Mitos de Cthulhu

Puntos de magia

INCONSCIENTE PESSE 2= 7

Bonificacion al dano

Idea

Suerte
Conocim. 9
Nula

Puntos de vida

50%

INCONSCIENTE

Loco (TR T2 s i < s 7 8 12

15765 5187519 SOQEE NI 9304 =051 "D6, w27 2882023 ()31 IS EC L6, A T s8N 11 MUERTO -2 -1 0 SEIS P 3
3233734 35, 367 3C 3830 A0t T 50 L 43 45 S4h e 448 12618 4 W15 6T e I8 S =19 4 5 6 Tt 8 9 o [USe=Ss @ 13
49, =508 51 52 53E54 £ 55856 TH7 =584 59 61 62 63 6465 SOOI D3 CHAREDG S 26 WS DT 14 w2 b 16 o 17 FE1 8% SN ] = O ED3
60,67 - 689069 = Z0s= 7l 728738 TS TGS T 879N E B0 IR 81152 8D 288008305 231 32333 = 34035 TR ORI IIT o L OGN B0 RR{ieess S SSE 3D w853
83 8+ 8 8 87 83 8 90 91 92 93 94 905 96 97 98 99 SOREFTES 38| 'R 30 07| gD 3 B4 535 36 W37 38 U0 A S (e il S
Habilidades B
3 (I) Antropologia (01%) (P) Descubrir (25%) (I) Mitos de Cthulhu (00%) (C) Psicologia (05%)
[1 (I) Arqueologia (01%) (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) (I) Quimica (01%)
{3 (#) Arte (05%) (*) Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) (C) Regatear (05%)
O 1 (M) Electricidad (10%) (F) Ocultarse (10%) (F) Saltar (25%)
|E1] 't (F) Equitacion (05%) (*) Oficio (05%) ! (P) Seguir rastros (10%)
1 (F) Artes marciales (01%) ... i @ (P)Escuchar (25%) ’ 1 (F) Trepar (40%) = ..
] {7 (F)Esquivar (DES x 2) 5 | OTRASHABILIDADES
1 (I) Astronomia (01%) y ‘ i7i () Farmacologfa (01%) ... 177 (I) Orientarse (10%) |3
1 (I) Biologia (01%) i (I) Fisica (01%) .. It (C)Otras lenguas (01%) ! 3
1 (I) Buscar libros (25%) (M) Fotografia (10%) ‘ 7 _Polaco 23% M
1 (M) Cerrajerfa (01%) (I) Geologia (01%) o | ]
M (C) Charlataneria (05%) (I) Historia (20%) O i’ i
1 (I) Ciencias ocultas (05%) (I) Historia natural (10%) | m  (C)Persuasion (15%) 65%.. |~ ARMASDEFUEGO
m (M) Conducir automoévil (20%) . (F) Lanzar (25%) o (M) Pilotar (01%) I (F) Ametralladora (15%)
O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) i (M) Arma corta (20%)
{1 (I) Contabilidad (10%) ) 17 (M) Escopeta (30%)
71 (C) Crédito (15%) e 1T (M) Mecénica 20%) {4 (M) Primeros auxilios (30%) i T (M) Fusil (25%)
W () Derecho (05%) A45% i (D) Medicina (05%) {3 (D) Psicoanalisis (01%) 35%.. (M) Subfusil (15%)  +
Ataques s PRt e e T ra T o e
e Armaicicr - = Yo ,I,)a,ﬁ,o,,,, ‘Manos  Ale. N.at. Pres Arma fuego % Daiio E defect. Ale. N.°at. Munic. P.res.
1 (F) Cabezazo (10%) 1D4 +bd 0 toque 1 n/a 71 () .Luger.P08 70% ...1D10 99 20 semi, 8 8
[ (F) Patada (25%) 1D6 +bd 0 toque 1 n/a ()
i1 (F)Presa(25%) ... especial 2 toque 1 n/a ()
2 (F) Pufietazo (50%) 1D3 +bd 1 toque 1 n/a Bl 3
[if ) ()
]S (DTN T ()

C = Comunicacion F = Fisico 1 = Intelecto M = Manipulacién P = Percepcion * = Comunicacisn y Manipulacién # = Portenece a las cinco categorias

§>3



CTROLAL)Y

Anne Schachner Caracteristicas y tiradas

FUE _10 DES .17 INT 13

CON _16 APA 16 POD 17 . Suerte
TAM _16 COR

99 — Mitos de Cthulhu

{ . e s i e .
4 a

| Nombre del investigador ...
Ocupacion

Puntos de magia  Puntos devida ___

Puntos de cordura _

INCONSCIENTE

LOCO- 1.0 e Z1 S =35 ein’s = o ae a8 - S0 (ol 1 S 12 A4 INCONSCIENTE PESSE 2=
i1 565l 1875 9 SB ORI EDD AT T4 =05 D6, WP ED8E 1033 EERIEO S6L 0, AT S TR O [ (el MUERTO 27 DRSS EER L - 3
32%33v=34 w35 36* ITCIERI0C A0S S 4D S cd 3e A4S 15 S AaS a8 23 i 156 @ 15519 + 5 6 g 8 QeSS IOe NS 12 13

40, #5085 1S h7 53851 S 050 R R B8 5O 60761 E 62 S63 665 SOERDIGR0DL D3 D AR5 6 E DT il ik 17 F- 18 10RENTER D] = 9D - 493
6067 688569 Z0 el = TR ESTR T SIS S TO T T8 79T B 8 155 8D 28088308 (31 3T 335 34035 24 SROGE SIGHSIOT Y O8N S0 BB 3 1SS 3D 33 ‘
83 84 86, 8788180 001 018-09- 203 T 0 8055806 908 =09 SOREITES 3G 5 305 ) 4| A 24 S35 36 3T 38 AR 30 SR SR [ i) S A

Habilidades e

3 (I) Antropologia (01%) i M (P) Descubrir (25%) (T) Mitos de Cthulhu (00%) (C) Psicologia (05%)

[1 (I) Arqueologia (01%) : ® (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) (I) Quimica (01%)

0 () Arte (05%) | () Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) 45% {0 ORegtear©%) ..

(| ! (M) Electricidad (10%) (F) Ocultarse (10%) 85%. |3 (F) Saltar (25%)

|E1] 21 (F) Equitacién (05%) (*) Oficio (05%) (P) Seguir rastros (10%)

O (F) Artes marciales (01%) o I m (P)EBscuchar (25%) (F) Trepar (40%)

(m} ; m  (F) Esquivar (DES x 2) _ . OTRASHABILIDADES

1 (I) Astronomia (01%) ... ’ 7 (I) Farmacologia (01%) (I) Orientarse (10%) 30%. |3

1 (I) Biologia (01%) i (T) Fisica (01%) (C) Otras lenguas (01%) z 3

1 (I) Buscar libros (25%) (M) Fotografia (10%) |

C1 (M) Cerrajeria (01%) () Geologfa (01%) |

71 (C) Charlatanerfa (05%) ... {7 (I) Historia (20%) ST

1 (I) Ciencias ocultas (05%) 1 (I) Historia natural (10%) (C) Persuasion (15%) I L ws 8 5 ARMASDEFUEGO

[d (M) Conducir automévil (20%) . | (F)Lanzar 25%) (M) Pilotar (01%) i i (F) Ametralladora (15%)

O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) l (M) Arma corta (20%) "‘

{1 (I) Contabilidad (10%) ) 171 (M) Escopeta (30%) |

EIS (@) Cradito (15%) + « w0 1 (M) Mecanica (20%) (M) Primeros auxilios (30%) (M) Fusil (25%)

1 () Derecho (05%) ... 1 (I) Medicina (05%) (I) Psicoanalisis (01%) (M) Subfusil (15%) L

2 AN AN YT e PO 5 S 2 i Ry 1
Arma c/c % Dafio - Manos Ale. N at. Pres. Arma fuego % Dano F defect. Ale. N.at. Munic. P res.

O1 (F)Cabezazo(10%) ... 1D4+bd 0  toque 1  nfa  TJ ( )Fusil Mauser 13mm90% 2D10+4 00 120 cerrojo. 1 13 (anticarro)

[ (F)Patada (25%) o 1D6+bd 0 toque 1 n/a 1 ( )Eusil Mauser.7mm 90% ...2D6+4 00 120...... cerrojo. ) 11 :

1 (F) Presa (25%) especial 2 toque 1 n/a () i

{2 (F)Pufietazo (50%) ... 1D3+bd 1 toque 1 n/a Bl 3 |

[if ) . E)

Tkl o) !
C = Comunicacién F = Fisico 1 = Intelecto M = Manipulacién P = Percepcion * = Comunicacisn y Manipulacién # = Portenece a las cinco categorias [




Isa llamada de

THULH

3

&

< Nombre del inwstigador Hans Mucke

ALugar de nacimiento...
Trastornos mentales

Caracteristicas y tiradas

Idea

FUE 10 DES 13 INT 18 207
CON 15 APA 16 POD .10 Suerte 50%.
TAM 1 5 COR 50 EDU 18 ; ConocimT

Puntos de cordura__

5

13

99 — Mitos de Cthulhu

£ — . T A W £

Bonificacion al dano

Puntos de magia_ Puntos devida

heaet)

Loco (I B2 s i - 7 -8'w (IR 1 INCONSCIENTE 0 1 INCONSCIENTE
15765 5187519 SOQEE NI 9304 =051 "D6, w27 2882023 ()31 IS EC L6, A T s8N 11 MUERTO -2 -1 0 SEIS P 3
3233734 35, 367 3C 3830 A0t T 50 L 43 45 S4h e 448 12613 4 W15 6T e I8 =19 4 5 6 Tt 8 9 oI {0 L S D
49 Siu52 530054 E55561 EHE R B84 59 60761 S62- 5680465 SOOI D3 CHAREDG S 26 WS DT il @ 16 AT F 18 19SPNTlRERR ] = 9D #9373
60,67 - 689069 = Z0s= 7l 728738 TS TGS T 879N E B0 IR 81152 8D 288008305 231 32333 = 34035 TR ORI IIT o L OGN B0 RR{ieess S SSE 3D w853 1
83 8+ 8 8 87 83 8 90 91 92 93 94 905 96 97 98 99 SOREFTES 38| 'R 30 07| gD 3 B4 535 36 W37 38 U0 A S (e il S .
Habilidades ™ B
3 (I) Antropologia (01%) i M (P) Descubrir (25%) (T) Mitos de Cthulhu (00%) ' (C) Psicologia (05%)
[1 (I) Arqueologia (01%) , (F) Discrecion (10%) (F) Nadar (25%) (I) Quimica (01%) o
1 (#) Arte (05%) (*) Disfrazarse (01%) (M) Ocultar (15%) : & (C) Regatear (05%) .60%. ‘
O (M) Electricidad (10%) (F) Ocultarse (10%) (F) Saltar (25%)
|E1] et A (F) Equitacion (05%) (*) Oficio (05%) (P) Seguir rastros (10%)
1 (F) Artes marciales (01%) s 103 (P) Bscuchar (25%) . (F) Trepar (40%)
(m} 3 (F) Esquivar (DES x 2) &~ OTRASHABILIDADES
1 (I) Astronomia (01%) ... ‘ 7 (I) Farmacologia (01%) 77 (I) Orientarse (10%) |3
1 (I) Biologia (01%) ; 7 (I) Fisica (01%) M (C)Otraslenguas (01%) : 3
1 (I) Buscar libros (25%) o ™ Fotografia (10%) [t .Polaco 70% M
1 (M) Cerrajerfa (01%) i 7 (I) Geologia (01%) 0 | i3
™ (C) Charlataneria (05%) A5%.. (7 (D) Historia (20%) o |
1 (I) Ciencias ocultas (05%) {1 (I) Historia natural (10%) g (C) Persuasion (15%) 75% I - _ ARMAS DE FUEGO
[d (M) Conducir automévil (20%) . 1 (F) Lanzar (25%) .1 (M) Pilotar (01%) (o (@ )Ametralladora(lS%)
O (F) Conducir maquinaria (01%) .............. ) (C) Lengua propia (EDU x 5) | m (M) Arma corta (20%) \‘
M (1) Contabilidad (10%) 45%. |\ (o (M) Escopeta (30%) }
M (C) Crédito (15%) 70%. |1 (M)Mecénica 20%) | (M) Primeros auxilios (30%) 75% (M) Fusil (25%)
W () Derecho (05%) . 65%. | m (1) Medicina (05%) 22%. Erﬂ (D) Psicoandlisis (01%) (M) Subfusil (15%) -30%.
Ataques S B T e e e T S ek = Sabe i |
e Armaicicr - = Yo Danqiw 7Manos i A!c LN A eP rest Arma fuego % Daiio E defect. Ale. N.at. Munic. Pres
O (F) Cabezazo(lO%) ............ 1D4 +bd 0 toque 1 n/a 71 ().Luger.P0O8 65% ...1D10 99 20 semi, 8 8
[ (F) Patada (25%) 1D6 +bd 0 toque 1 n/a | ( ) :
i1 (F) Presa (25%) especial 2 toque 1 n/a !
2 (F) Pufietazo (50%) 1D3 +bd 1 toque 1 n/a
o 02 (
N S Sy T R et
1 = Intelecto M = Manipulacién P = Percepcion = Comunicacion y Manipulacion # = Portenece a las cinco categorias I







“Tal vez sea la propia simplicidad del asunto
lo que nos conduce al error.”
- “La Carta Robada”, por Edgar Allan Poe.
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La misién de los investigadores que resulta ser una decision sobre el destino del mundo

omienza el mes de

diciembre en 1939.
El frio invierno hace presa
del norte de Europa mien-
tras los frentes polares
avanzan hacia el sur. Los in-
vestigadores, todos pertene-
cientes a diferentes ramas
del ejército y del partido
Nazi, han sido llamados a la
ciudad de Torun, en la ocu-
pada Polonia.

Alli asisten a una reunién
informativa sobre la misién
secreta que les va a ser enco-
mendada. En ella se encuen-
tran algunos altos mandos
del Partido Nazi, incluido el
Alto Mando de las Fuerzas

Armadas Wilhelm Keitel,
que serd quien lidere la reu-
nion.

Wilhelm Keitel comenzara
la reuniéon agradeciendo a
todos su presencia. Habla de
forma muy educada, pero
con la determinacién de
quien esta acostumbrado a
que su voluntad se cumpla
sin rechistar. Keitel remar-
cara que todos estan alli por
sus logros militares o perso-
nales, pero para muchos de
ellos parece mas una aburri-
da misién de castigo o de es-
carmiento por algo que han
hecho en algin momento
del pasado reciente.

Con planos y fotos aéreas de
la zona [Ayudas de Juego 1],
Wilhelm Keitel comentara a
los investigadores que la in-
teligencia militar en suelo
extranjero (la Amtsgruppe
Ausland de la renombrada
Abwehr) ha descubierto acti-
vidades rebeldes contra el
Imperio Aleméan en la zona
norte de Polonia.

Su misién es dirigirse al
remoto y perdido pueblo de
Molnik y descubrir, median-
te cualquier método necesa-
rio, la base rebelde que con
seguridad se encuentra en
los extensos bosques que
rodean el pueblo.



No tienen ningun contacto
dentro del pueblo ni en los
alrededores, pero Keitel les
ha dado una carta del Alto
Mando, escrita tanto en
aleman como en polaco, que
obliga a todos los habitantes
del pueblo a asistir y a cola-
borar con los investigado-
res. Como prevé que la
mision dure varios dias,
Keitel les invita a montar
una base de operaciones en
alguna de las casas del
pueblo, ya que este no tiene
ni hoteles ni posadas.

Keitel no admitird pregun-
tas (y se tomara las inte-
rrupciones con muchisimo
desprecio), ni admitird dis-
cusiones sobre tan variopin-
to grupo de personas. Ase-
gura que asi es como lo
desean tanto el Alto Mando
y como el Fiirher, y asi es
como debe hacerse. Comtan-
tara que se trata de una
misiéon de maxima prioridad
para el Fiirher y que deben
llevarla a buen término si
quieren servir de provecho
para el Imperio Aleman.

Wilhelm Keitel se marchara
y dejara el tiempo justo a los
investigadores para que se
conozcan, examinen los
planos y preparen su equipo
antes de partir hacia
Molnik. Este es el momento
para averiguar todo lo posi-
ble (que no es mucho) sobre
el pueblo y sobre la mision,
aunque la mayoria de la pla-
nificacién se hara en el
camino o directamente en el
terreno.

Dos coches civiles esperan a
los investigadores. Los ché-
feres tienen o6rdenes de es-
coltarlos hasta la entrada de
Molnik y marcharse hasta
que confirmen por radio
(una radio de campafna que
ya les espera en el maletero
de uno de los coches) que su
misiéon ha sido completada.
La razén que dara el Alto
Mando para que lleven
coches civiles, que puede es-
camar a mas de un investiga-
dor, es la de no levantar sos-
pechas durante el camino o
a su llegada, y no poner en
alerta a los rebeldes.

Esto es todo lo que saben o
pueden averiguar de Molnik
antes de salir, tanto pregun-
tando a los locales como a
otros militares:

e Molnik es un pueblo aisla-
do en medio de un denso
bosque.

e So6lo hay un camino de
tierra y barro que llega hasta
él, y ni siquiera lo atraviesa.
El camino llega hasta las
primeras casas y termina.

e Su poblacién, segun infor-
mes del antiguo gobierno
polaco, es de veintiun habi-
tantes censados, en su ma-
yoria ancianos y enfermos.

e Algunas fotos tomadas
desde avionetas sugieren
bastante movimiento en el
pueblo en las ultimas sema-
nas, lo que hace sospechar
de que se esta organizando
algo importante (en realidad
se tratan de fotos manipula-
das por el Reich para tener
una excusa con la que
mandar a alguien alli).
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Llegando a Molnik

El camino hasta alli sera
frio, y una ventisca no
parara de acosarles durante
todo el trayecto. No obstan-
te, tendran tiempo de hablar
y de compartir notas o estra-
tegias. No ocurrira nada es-
pecial durante el viaje para
que los investigadores con-
fien en que se trata de una
misién rutinaria mas.

Ningun cartel sefaliza el
desvio hacia Molnik. Un
simple camino de barro en-
durecido y resbaladizo por
las heladas sale de aquella
carretera secundaria y se
pierde en el bosque. Los alti-
simos arboles rodean el sen-
dero y se extienden durante
kilometros, creando un
bosque denso y oscuro.

Cuando apenas recorren la
mitad del barrizal, el prime-
ro de los coches da un fuerte
giro y se sale del camino, es-
trelldindose sin graves con-
secuencias contra un arbol.
El chofer asegura que el
barro helado y el mal estado
del camino han hecho que el
coche derrape y se desvie;
no obstante, con una tirada
a la mitad de la puntuacién

Nunca mas vistos

Si los investigadores prefieren
esperar a que vengan los solda-
dos a sacar el coche del barro o
volver al lugar del siniestro
una vez comenzada la investi-

de Descubrir segundos antes
del accidente (o quiza Psico-
logia posterior al mismo) el
investigador que fuera en el
asiento del copiloto puede
ver cémo el chéfer parece
quedarse dormido o en
estado catatonico durante
unos instantes. Ha sido el
efecto de acercarse a
Ngaz’itrax y las visiones de
pesadilla que, durante unos
instantes, ha logrado colo-

car ante los ojos del conduc-.

tor un horror innombrable.

A pesar de los esfuerzos de
ambos conductores (o inclu-
so de la ayuda de alguno de
los investigadores a riesgo
de mancharse de barro), el
coche parece atascado sin
remedio fuera de la calzada.

Ambos conductores deciden
volver en el coche que queda
y traer algo de equipo con el
que cortar los arboles, cavar
en el barro o alguna que otra
idea y asi liberar el vehiculo.
Eso significa que dejan a los
investigadores alli con sus
béartulos para que lleguen
andando  hasta  Molnik
mientras se marchan en el
unico coche que queda.

gacion el coche seguira alli
eternamente encallado. Los
habitantes no tienen forma de
contactar con el mundo exte-
rio, ni tienen sevicios de grua o
mecanica alli. Se puede justifi-
car con que los conductores
nunca volvieron (o nunca lle-
garon a la base militar Nazi),

El ruido del motor se aleja y
los deja solos en la fria tarde
del norte de Polonia en di-
ciembre. A su alrededor el
bosque parece oscuro, silen-
cioso y sobrecogedor. Ni si-
quiera los pajaros ni las ali-
mafas parecen querer habi-
tar aquel bosque. El sol cae
rapidamente y la tarde esta
dando paso a una noche
oscura y encapotada.

El camino que resta andan-
do es lento y tedioso. Carga-
dos con sus bartulos para
varios dias, las armas que
porten y la radio de campa-
na llegan a la primera casa
del pueblo agotados ya en-
trada la noche. Esta primera
casa de dos plantas, vieja y
ruinosa, parece deshabitada.
La puerta se puede abrir con
una tirada simple de FUEx5,
y su interior tiene aun mue-
bles carcomidos. Una pode-
rosa chimenea parece lla-
marles con su promesa de
calor y luz.

Hasta que no se muestren
abiertamente en el centro
del pueblo (ocupado por una

quizd atrapados en el bosque
por algun Bél, quizd converti-
dos ellos mismos en monstruos
horrendos que vagan por los
bosques para servir a su sefior
Ngaz’itrax. Puede que incluso
algin Guardian quiera que los
investigadores se encuentren
con uno de estos chéferes con-
vertidos en B¢l para jugar aun
mas con sus mentes.
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I - 3
Base de operaciones |
Los investigadores pueden montar en .i‘
esa casa abandonada su base de ope- 3
raciones, quemando algunos muebles |

| Viejos para entrar en calor. Si no esesa, |
pueden elegir la que quieran. Al finy al |
cabo, hay multitud de casas vacias en
Molnik. Incluso pueden querer hacer

- una demostracion de fuerza

| alguno de los habitantes a “acogerles”. |
Si deciden montar su base en otro |

lugar, queda a discrecién del Guardian
las trabas que quiera ponerles para
ello, la oposicion que puedan encon-
trar o los futuros problemas que aque-
llo pueda acarrearles. La casa en si no
es el peligro. El peligro viene del
bosque y del pueblo en general. |

No obstante, se recomienda que la
base de operaciones se monte en
alguna casa que no sea parte del culto
(como la iglesia ortodoxa) con el que |
dran encontronazos, ‘

rudimentaria plaza sin
ayuntamiento, banderas ni
colores) no se encontraran
con algunos de los habitan-
tes de Molnik. \

Un pueblo aislado

Desde un primer momento
le quedaran claras dos

y obligara |

Acento cerrado

Los habitantes de Molnk
hablan con un acento tan ce-
rrado y un dizlecto tan propie
que inclvso para aquellae que
osean la Habilidad Otros
\diomas (Folaco) sera difiel

entenderlos. FPor ello, siem-
con |2

re que se Interactie

Fablaclén local, los imvestiga-
dores deben hacer tiradas de
Otros 1dlomas (Folaco) para

lo

entender medianamente

que los locales quieren decir-
les, incluso aunque el mvesﬂb’l—
@ador ten@a una Funtuacwn
muy alta en el msmo.

Ademas, todos los habitan-
tes de Molnik deberian pre-
sentan, al menos, uno de los
Regzlos de Ngazlltrax elegido
2l zzar por el Guardian al
estilo de la "Pinta de Inns-
movth'.

cosas: en primer lugar que
en el pueblo no parece que
haya ningun tipo de actos de
rebelién (al menos a simple
vista) contra el Imperio
Aleman, y por otro que los
extensos kilémetros de bos-
ques que rodean Molnik son
mas extranos de lo que pare-
cen a simple vista.

En su primer acercamiento
al centro del pueblo comen-
zaran a ver céomo los habi-
tantes de Molnik se asoman

ligeramente a las ventanas y
observan a los recién llega-
dos desde los quicios de sus
puertas.

Los escasos y ancianos habi-
tantes de Molnik se mostra-
ran colaborativos (por la
cuenta que les trae) pero li-
geramente suspicaces de
aquel grupo de extranjeros
que de repente ha llegado
andando a su remoto
pueblo. No obstante, hablar
con ellos (o interrogarlos) es



un proceso tedioso y repeti-
tivo, mas aun cuando la ma-
yoria de los ancianos se van
por las ramas contandoles
batallitas. En realidad estan
encantados con los recién
llegados (ya que significa
que Ngaz’itrax tiene alimen-
to de sobra) pero saben
ocultarlo demasiado bien.

A continuacién se enumeran
las cosas que pueden averi-
guar los investigadores ha-
blando con la gente del
Molnik.

e El pueblo lleva en esa zona
desde mucho antes de que se
constituyera la  nacién
polaca. De hecho, sus habi-
tantes practicamente se au-
togestionan ellos mismos
debido a las enormes distan-
cias que les separan de las
instalaciones gubernamen-
tales mas cercanas y el aisla-
miento de los bosques.

e Una vez cada 10 aios,
aproximadamente, aparece
un agente del gobierno (sea
quien sea el que gobierna en
ese momento) para hacer un
censo y registrar algunos
datos sobre el pueblo. Pre-
sionados, revelaran que una
copia de este registro se
guarda en la iglesia del
pueblo, ya que es el unico
edificio de tipo “oficial” que
hay en él.

e El habitante “mas joven”
del pueblo ronda los sesenta
afios, y aseguran qué es el
unico “joven” que ha pasado
por alli en décadas, puesto
que nadie quiere vivir en un
lugar tan apartado. No se les

ve demasiado tristes por que
el pueblo vaya a desaparecer
por falta de habitantes.
Muchos de ellos aseguran
que siempre ha sido un
pueblo envejecido y que
hace “siglos” que no hay
nifios alli.

e Siempre ha sido un pueblo
pequeno, pero durante me-
diados del siglo XIX tuvo un
ligero florecimiento gracias
a unas minas de carbén sub-
terraneas descubiertas en el
interior del bosque. No obs-
tante, la escasa calidad del
carb6on y la dificultad para
acceder a la zona hicieron
que se abandonara el pro-
yecto. Nadie del pueblo se
acerca ya por esas minas,
pues lo consideran un lugar
peligroso por alguna supers-
ticion local. La mayoria de
los hombres del pueblo jura
y perjura que trabajaron en
esas minas (aunque las
fechas no cuadren) y que no
era por la calidad del
carb6én, sino porque los
“jefes” de repente un dia ya
no vinieron a trabajar,
“como si ya no les interesara
seguir cavando” (en realidad
las minas conectaron con las
cavernas de Ngaz'itrax vy
muchos mineros desapare-
cieron en ellas devorados
por el dios; la empresa con-
sider6 que era mucho mas
rentable abandonar la mina
que seguir pagando indem-
nizaciones).

e El pueblo nunca recibe vi-
sitas de extranjeros mas alla
de lo mencionado anterior-
mente (evidentemente estan
mintiendo). No parecen de-

masiado conscientes del pe-
ligro que los Nazis entrafan.
Para ellos, que gobierne uno
u otro sobre Polonia no
tiene demasiada importan-
cia. Lo que de verdad ocurre
es que estan bastante con-
tentos de tener victimas
para sacrificar a Ngaz'itrax.

e Todos sin excepcién cola-
ran en la conversacion, algu-
nos mas sutilmente que
otros, que no se adentren en
los bosques ni merodeen por
el pueblo durante la noche.
De hecho, les recomiendan
que nunca pasen la noche en
el pueblo. No diran por qué
o no sabrdn explicarse, tan
solo asegurardn que nadie
del pueblo lo hace. Es evi-
dente que ya han hecho algo
por el estilo con otros agen-
tes del gobierno y viajeros
despistados. Mediante el
uso de la psicologia inversa,
intentan crear una curiosi-
dad humana hacia el bosque
para que sus almas alimen-
ten a Ngaz’itrax.
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§ ‘Esta claro que no es la primera
(Vez que  los habitantes de
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e Los ancianos aseguran que
alli no hay rebeldes ni mili-
tares. No obstante, comen-
tan, el bosque es muy
amplio y las minas son pro-

fundas. Los investigadores
pueden deducir que hay algo "

extrano en las minas, puesto
que no se llevaron tanto
tiempo abiertas como para
haber cavado profundamen-
te.

e La mayoria de los habitan-
tes poseen armas de fuego,
pero son utensilios de caza
mas que armas para luchar
contra la ocupacién Nazi.

Ninguno de los pueblerinos
acompanara a los investiga-
dores durante sus andanzas
por el pueblo, pero en todo
momento sentirdn curiosas
miradas atentas a todos sus
movimientos. Cortinas que
se mueven como si alguien
acabara de soltarlas, som-
bras que se escapan por el
rabillo del ojo... incluso
cuando se encuentren en su
Base de Operaciones los in-
vestigadores sentiran la pre-
sién de estar siendo vigila-
dos de alguna forma.

La iglesia de Molnik fue, en
otro tiempo, un edificio de
culto dedicado a la fe Cris-
tiana Ortodoxa construida
por algin misionero loco
que quiso traer la Palabra de
Dios hasta este paraje des-
amparado. A pesar de no
contener ningun elemento
distintivo, los habitantes del
pueblo han mantenido la
apariencia en caso de que,
como ha ocurrido, lleguen
extranos de improviso.

Eryk Bieleckij

Anciano pero de hombros fuer-

tes, Eryk Bielecki
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afable y risuesio (al menos de

cara a |los investigadores). Su
forma de hablar e mds inteligi-

ble y comprensible que la de]
resto de habitantes,

llamar la atencign de los investi-
gadores mds pPerspicaces,

Su estancia en Molnik

es un hombre

lo que puede
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10. No necesita Presa

En el interior seran recibi-
dos por Eryk Bielecki, que
asegura ser el sacerdote de
Molnik. Se mostrard muy
amable e invitara a los in-
vestigadores a moverse por
la iglesia a su antojo. No
pondra reparos en ensenar-
les el “registro” del censo.

Las pistas que pueden en-
contrar en la iglesia son las
siguientes:

e No hay nada que identifi-
que aquel lugar como una
iglesia al uso. No hay ni bi-
blias, ni crucifijos, ni

- Drenar: ver o] Hech

. ¢
1zo “Drenar” en Iq pdgina
para hacerlo.

cirios... Nada. En su lugar
hay una extrana simbologia
que ninguno de los presen-
tes reconoce. Tan sé6lo pre-
guntandole a Eryk o con una
tirada de Teologia (Paganis-
mo Eslavo) se puede sacar
en claro que se trata de una
representacion de Rod (o
Rodu), un dios primordial
de la antigua mitologia
eslava.

e Eryk asegura que en
Molnik se ha mezclado el
antiguo paganismo eslavo
con el cristianismo orto-
doxo, dando lugar a una




forma tnica y original de re-

ligiéon. Por supuesto, omitira °

que el dios en el que creen
devora las almas de aquellos
incautos que caen en sus
garras.

e En los registros guberna-
metales pueden comprobar
que, efectivamente, cada
diez afios hay una actualiza-
ciéon del censo. Una tirada
de Contabilidad o de Buscar
Libros los investigadores
podran caer en la cuenta de
que la poblacién no es que
apenas varie; es que es
SIEMPRE la misma: 21 habi-
tantes censados. Si se co-
menta esto a cualquiera del
pueblo, le parecerd un dato
curioso pero no le prestaran
mayor importancia.

e Con la misma tirada o una
nueva (dependiendo de lo
duro que quiera ser el Guar-
dian), también podran fijar-
se que hay ciertos registros
en los que la poblaciéon au-
menta uno o dos habitantes.
Esto no seria destacable si el
resto de los afos no tuvieran
exactamente el mismo
numero (21). Leyendo un
poco mas en polaco (con las
tiradas apropiadas de Otros
idiomas (polaco), claro),
podran encontrar los nom-
bres de aquellos “nuevos
miembros del pueblo” que
encontré el oficial de regis-
tro.

e El mas destacable se da en
1765, que figura en el regis-
tro como: Alastair Wyrm
(32) cazador de brujas.
Alastair, segun consta en el
registro, se hosped6é en la

Cvetan Babic
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Posada dgMolnik. Indagan-
do un poco, la posada fue re-
convertida en un bar para
los locales (el tunico del
pueblo), debido a la poca
afluencia de visitantes des-
pués del abandono de las

minas a finales del siglo
XIX.

e Otro destacable es
Edmund Stasinski (40) in-
vestigador privado. Esta re-
gistrado en 1925 como per-
sona de paso en Molnik.
Eryk comentard que si que
recuerda a un “policia”
(como él lo llama) que inves-
tigaba algo sobre las minas
abandonadas al norte en el
bosque. No sabe nada mas
de él, s6lo que se marché del
pueblo (evidentemente, los
estd tentando a que investi-
guen en lo profundo del
bosque y caigan presas de
Ngaz’itrax).

e Siempre queda la duda de
que, si estos son los que es-
taban alli en el momento del
registro... jcuantos mas han
pasado por alli y no han
quedado registrados? (Y
dénde estan o co6mo desapa-

Molnik asegurardn gue esto
es algo casual y muy extra-
fio, pero juraran que nadie
pasa por el pueblo casi
nunca.

El unico negocio del pueblo
es un bar que mas parece
una casa particular con un
amplio comedor que una ta-
berna al uso. El lugar esta
tan sucio que nadie en su
sano juicio comeria ni bebe-
ria alli. Hay un hedor a ce-
rrado, a moho y a sudor
rancio les golpea nada mas
entrar. El local lo regenta
Cvetan Babic, tan mayor
como el resto de habitantes
del pueblo (tanto como para
no tener edad ya de traba-
jar).

Cvetan recuerda dejar el ne-
gocio de la hospederia
debido a la falta de clientes
tras el cierre de la mina (de
nuevo las fechas y las
edades no cuadran debido a
la casi inmortalidad de los
habitantes de Molnik). No
tendra ningan reparo en que
echen un vistazo arriba (“la
habitacion del cazador era la
segunda puerta a la dere-



cha”, dice como si estuviera
acordandose en ese momen-
to). De hecho, este es uno de
los lugares donde los inves-
tigadores pueden querer
montar su Base de Operacio-
nes. No obstante, intentaran
ser disuadidos por los loca-
les y por el propio Cvetan,
que asegura que el suelo es
inestable y la construccion
muy antigua.

Las habitaciones del piso su-
perior tienen camas y mue-
bles viejos, pero con aspecto
de haber sido utilizada hasta
hace muy poco. Hay polvo,
la madera del suelo esta des-
vencijada y huele a cerrado;
pero por lo demdas es un
lugar que parece suspendido
en el tiempo. Lo mismo pasa
con la habitacién donde se
alojaba Alastair, el Cazador
de Brujas.

Con diversas tiradas de Des-
cubrir (o incluso Suerte)
pueden sacar las siguientes
pistas [Ayudas de juego 2] de
la “posada” de Molnik
(todos los textos necesitan
una tirada de Otros idiomas
(polaco) para poder ser en-
tendidas):

e En una de las habitacio-
nes, bajo un colchén de paja
que practicamente se desha-
ce en las manos, encuentran
un fragmento de carta de
una chica, Franciszka
Stawska, que lamentaba ha-
berse fugado con su novio y
que queria volver a ca'sa. No
tiene fecha, pero por el
papel, la tinta y el lenguaje
no parece muy antigua
(principios del siglo XX).

e En una habitacién que
hace las veces de almacén,
cerrada con llave, hay una
bolsa de tela con los efectos
personales de Edmund Sta-
sinski, el investigador pri-
vado. En ella no sélo hay
ropa, sino unas fotos y un
dossier con las desaparicio-
nes que se dieron en los bos-
ques.

e La habitaciéon ocupada por
el Cazador de Brujas tiene
unas tablas sueltas en la
pared. Alli Alastair escondi6
unas notas de lo que le habia
traido al pueblo de Molnik y
una ultima voluntad en caso
de que alguien encontrara
aquello. En sus notas men-
ciona una cabafia “de una
bruja” en el bosque, a medio
camino entre la cuevas y el
pueblo, que soélo aparece
cuando uno no esta buscan-
dola.

No sacaran mucho mas de la
antigua posada.




Las noches en Molnik

Es pobable que deban pasar,
al menos, una noche en el
pueblo (ya que el primer dia
llegan ya anocheciendo).
Los acontecimientos que se
describen en estas lineas
pueden darse también du-
rante el dia a discrecién del
Guardian. Si este quiere re-
partir los sucesos entre
varias noches, y obligar a los
investigadores a sentirse
atrapados en el pueblo,
puede que una terrible tor-
menta de nieve azote Molnik
durante uno o dos dias, ha-
ciendo que los investigado-
res deban refugiarse en su
Base de Operaciones vy
luchar contra el frio y el
desanimo (y las posibles vi-
siones de pesadilla de
Ngaz’itrax).

Durante la noche (o las
noches), los investigadores
que estén despiertos o de
guardia podran hacer tira-
das de Escuchar. En el silen-
cio que envuelve al pueblo
parecen distinguir los la-
mentos y gritos agénicos de
los Bdl. Intentar seguir los
ruidos o encontrar su origen
por la noche es tarea imposi-
ble (los bosques son confu-
sos y densos, y el propio
Ngaz’itrax jugara con ellos
confundiéndolos aun mas,
quiza proporcionando visio-
nes horrendas o incluso pla-
centeras para atraer a los in-
vestigadores a zonas peli-
grosas). '

Por las noches el pueblo
parece totalmente desierto,
como si todos se esforzaran

por no salir de sus casas y en
no hacer ruido. En realidad,
estan enfrascados en los
preparativos de la ceremo-
nia de alimentacién de
Ngaz’itrax. Los investigado-
res pueden toparse con estos
preparativos (en su mayoria
en forma de simbolos talla-
dos y ornamentos florales) y
sentir curiosidad. Los luga-
refios afirmaran, sin llegar a
mentir del todo, que es para
una celebracién religiosa
que tienen dentro de poco.

Una de las noches, a elec-
cion del Guardian, los habi-
tantes de Molnik se reuni-
ran en el interior de la igle-
sia para entonar canticos y
pedir a Ngaz’itrax sus favo-
res. Se trata del ritual que da
comienzo a la época de ali-
mentacién de Ngaz’itrax, y
asi lo dira alto y claro el sa-
cerdote. Durante la ceremo-
nia, varios B¢l acudiran
desde los bosques a la igle-
sia para consumir el alma de
una chica joven a la que
Eryk ata con cuerdas al
altar. Acompanados por el
jolgorio de los presentes, los
Bél aplican su hechizo de
Drenar con el que consu-
men los Puntos de Magia de
la joven y se los traspasan a
Ngaz’itrax en forma de sus-
tento. La chica, poco a poco,
va adquiriendo todos los Re-
galos de Ngaz’itrax hasta
que se convierte en uno de
los Bol.

Los investigadores, median-
te tiradas de Discrecion y
otras que el Guardian consi-
dere apropiadas, pueden in-
tentar intervenir antes o

de la ceremonia. Sin embar-
go, no sé6lo tendran que en-
frentarse a los Bol que vaga-
bundean por el pueblo (ya
les advirtieron que no salie-
ran de noche), sino al
pueblo entero. Si por alguna
casualidad logran salvar a la
chica, se daran cuenta de
que es Franciszka Stawska,
que ha sido mantenida en un
éxtasis temporal durante
anos hasta que llegara el dia
de alimentar a Ngaz'itrax.
También pueden ver que es
ella por una foto junto a la
carta a sus padres si los in-
vestigadores no se sienten
demasiado temerarios.

Por supuesto, se siguen apli-
cando las reglas bésicas de
los Bdl. Si algan investiga-
dor se convierte en uno, se
unird al festin de la iglesia.

El Guardidn es libre de
tentar a los investigadores
para internarse en el bosque
como mejor vea oportuno.
Desde luces danzantes en su
interior, hasta oir disparos o
ver ropas de camuflaje (in-
cluso visiones de soldados
rebeldes que se escapan por
el denso bosque); todas es-
tratagemas de Ngaz'itrax
para volverlos locos vy
atraerlos a las cavernas que
hay bajo las minas del
bosque.

La cabaiia en el bosque

Una vez los investigadores
tengan claro que deben in-
ternarse en el bosque debe-
ran coger todos los pertre-
chos y las provisiones que
vean oportunas, ya que en



cuanto abandonen el pueblo
los lugarenos les robardn
todo lo que dejen. Si por
alguna casualidad hacen
una exploracién rapida del
bosque y luego deciden
volver a su Base de Opera-
ciones tendran la oportuni-
dad (tirada de Suerte con
aquel investigador con la
Suerte mas baja) de pillar a
los pueblerinos infraganti.

El bosque es oscuro y denso.
Las copas de los arboles tu-
pidas y cubiertas de nieve
crean una suerte de techo
helado. A ras de suelo, in-
cluso durante dia es dificil
ver con claridad mas alla de
unos pocos metros. Ademas,
el bosque parece hacer
fuerza activa en contra de
los investigadores (en reali-
dad, como si estuviera in-
tentando salvarles del desti-
no horrible que les aguar-
da): raices y ramas que se in-
terponen en su camino,
troncos caidos que obligan a
dar un rodeo, corrientes de
aire frio que les hacen
querer dar la vuelta, etc.

Segin las escuetas indica-
ciones (si las consiguieron)
de Alastair Wyrm, las
cuevas sobre las que se
construirian varios siglos
mas tarde las minas de
carbon estin saliendo del
pueblo hacia el este y si-
guiendo el rio hacia el norte
durante varios kilémetros.

Durante el trayecto, el Guar-
dian puede acosar a los in-
vestigadores con todas las
visiones de pesadilla y los
encuentros con Bdl como
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desee, todos ellos incremen-
tandose conforme se acer-
can a las minas donde se en-
cuentra moviéndose en su
letargo Ngaz’itrax.

Alastair también menciona
que la Cabana de la Bruja
s6lo se encuentra “si uno no
la estd buscando”. Si durante
el trayecto del bosque hacia
las minas ninguno de los in-
vestigadores menciona la
cabana, esta podra vislum-
brarse durante unos instan-
tes por el rabillo del ojo (se
pueden pedir incluso tiradas
de Descubrir) para final-
mente aparecer ante ellos
conforme el bosque deja
paso a un pequefio claro sin
arboles.

Si por el contrario alguno de
los investigadores la men-
ciona, el Guardidan puede
pedir una tirada de Suerte a
aquel investigador con la
Suerte mas alta. Si FALLA la
tirada, la cabana aparecera
para ellos de la misma forma
en la que se describe en el
parrafo anterior.

La cabana estd deshabitada,
pero se mantiene sorpren-
dentemente bien en pie. En
su interior encontraran
pruebas de paso de muchas
personas durante diferentes
épocas de la Historia, inclu-
so de Alastair y de Fran-
ciszka. Varios lugares y mo-
biliario de la casa tienen
mensajes escritos a arano-
nes, o pintados en las pare-
des, escritos a toda prisa
sobre un trozo de papel. En
todos ellos se hace referen-
cia [Ayudas de Juego 3] a las
cuevas y se habla de
Ngaz’itrax, de los Bél y de las
cuevas/minas (segun la
época). También aprende-
ran, por la mano de Alastair,
sobre la gema-corazén de
Ngaz’itrax y de su poder (y
comprenderan, quiza, por
qué Hitler esta obsesionado
con encontrarla).

Evidentemente, su deber es
seguir adelante y destruir (o
conseguir) esa gema-corazon
si, como se dice, su poder es
tan grande; pero... (qué
haran con ella? ;Se la daran



a Hitler para que propague
su poder por toda Europa y
mas alla? ;Merece un sélo
ser humano poseer tamafo
poder?

El monstruo de las minas.

Tras varias horas andando y
con el frio apretandoles las
tuercas, los investigadores
acabaran encontrando la en-
trada de las minas abando-
nadas. La antigua garita del
guarda no contiene informa-
cion util (mas alla de que la
mina estuvo abierta apenas
diez afios y que se abandoné
de repente), pero si algunos
utensilios como cascos, fa-
roles y antorchas listos para
ser usados, picos, palas y
cosas similares.

Con la noche pisandoles los
talones, la cordura empe-
zando a flaquear y los ner-
vios a flor de piel, los inves-
tigadores deben internarse
en las minas y atravesarlas
en busca de lo que sea que
duerma en las cavernas.

Conforme se adentren en la
tierra, los Bdl estaran cada
vez mas agitados, y las visio-
nes de Ngaz’itrax seran més
vividas y mas frecuentes.
Las minas no tienen un
plano ni una guia para reco-

Contactando por radio y

pidiendo refuerzos

Es posible que, en algiin mo-
mento de toda la investigacion,
los investigadores quieran

rrer sus tuneles, pero los mi-
neros tampoco debieron
tener demasiado tiempo
como para cavar tanto. Se
pueden precisar tiradas de
Orientarse para conseguir
encontrar el camino que
llegue a las cavernas.

En una de las cAmaras de las
minas disefiadas para el des-
canso de los mineros halla-
ran (con una tirada de Des-

cubrir) unas palabras arana-.

das en polaco en la piedra;
se trata de uno de los mine-
ros que trabajoé alli en los ul-
timos dias de la mina. En
estas palabras podran averi-
guar lo que les quede por
saber para darse cuenta de
que deben enfrentarse a
Ngaz’itrax. Incluso pueden
encontrar aquello que no
consiguieran en la Cabana
de la Bruja.

El sistema de minas y caver-
nas es largo y confuso. No
porque los mineros cavaran
de esa manera, sino porque
el propio Ngaz’itrax juega
con las mentes de los inves-
tigadores y trata de evitar
que escapen de sus garras,
retorciendo los laberinticos
pasillos para llevar a los in-
vestigadores hasta él.

hacer uso de la radio que les
fue entregada para contactar
con Torun y comunicar los
avances de su investigacion.
Incluso puede que intenten
pedir refuerzos en algin mo-
mento. Evidentemente, la co-
nexiéon desde Molnik sera te-
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Aqui se desvelara ya el plan
de los cultistas (y las verda-
des que aun no quedaran
claras durante la investiga-
cion). Los habitantes del
pueblo (y también los Bdl)
acosaran y asustaran a los
investigadores ahuyentan-
dolos hacia el interior de las
cavernas hasta que se topen
de cara con Ngaz'itrax.

Tras las tiradas de Cordura
correspondientes, los inves-
tigadores deberan enfren-
tarse tanto a Ngaz'itrax, que
estd aun despertando de su
letargo, como a los habitan-
tes de Molnik y a los Bél que
fuesen a realizar el ritual de
alimentacion.

Cuando el combate finalice
y obtengan la gema-corazén
de NgaZz’itrax la caverna y
las minas, que se sostenian
en pie tan solo gracias a la
fuerza de voluntad de
Ngaz’itrax, se comenzaran a
venir abajo.

Para llegar de las cavernas
interiores hasta el hueco
que conecta con las minas es
necesaria una tirada de
DESx5. Atravesar las minas

rrible y apenas se pueden en-
tender dos palabras seguidas.
Sea como sea, los refuezos
nunca estaran disponibles, es-
taran ocupados en otras tareas
o simplemente tardaran tanto
en llegar que siempre sera de-
masiado tarde. Los investiga-
dores estan solos en esto y asi
deben sentirlo.



y salir al exterior requiere
dos tiradas, una de DESx4 y
otra de DESx3.

Aquellos investigadores que
superen todas las tiradas lle-
garan al final tan sélo con li-
geros cortes y magulladuras.

Aquellos que fallen cual-
quier tirada recibirdn 1D6
de dano por las rocas, pero
logrardan avanzar lo sufi-
ciente.

Por el contrario, aquellos
que pifien una de las tiradas
recibiran 1D10 de dafio y
tendran que repetir esa
tirada (con la consecuente
posibilidad de fallo). Si
algin investigador queda in-
consciente durante la huida
morird aplastado por el de-
rrumbe sin remedio alguno.

El Guardian puede incluso
pedir tiradas de Esquivar
para aquellos investigadores
que vayan mas retrasados
(por ejemplo, los que hayan
fallado alguna tirada), para
evitar ser golpeados por las
rocas que caen del techo. No
seria l6gico que se pararan a
ayudar a los compaieros

Metiéndose en mas lios

Si los investigadores se han
quedado con ganas de meterse

en mas problemas, el Guardian
puede hacerles escapar del
bosque y del pueblo de Molnik
perseguidos por los Bol super-
vivientes que claman venganza
por la muerte de su dios o por

que vayan cayendo, aunque.
si alguno de los investigado-
res es tan loco como para in-
tentarlo queda a discreciéon
del Guardian las tiradas y
las dificultades para tan he-
roica accién.

Una vez lleguen al exterior y
recuperen el aliento tendran
que enfrentarse al terrible
momento de las decisiones.

Si el portador de la gema-co-
razén de Ngaz’itrax ha so-
brevivido al derrumbe debe-
ran decidir si otorgan a
Hitler el terrible poder de la
gema o si, por el contrario,
deciden destruirla (se rompe
con facilidad). Si el portador
de la piedra quedé atrapado
por el derrumbe, esta se
habra perdido en las entra-
fas de la tierra y sera preo-

los habitantes de Molnik por la
misma razén.

Incluso, el Guardidn puede
querer jugar con los investiga-
dores la escena de céomo le
mienten a Wilhelm Keitel (o
incluso a Hitler en persona si
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cupaciéon de los que vengan
después a buscarla y, por la
cuenta que les trae, seguro
que prefieren no ser ellos.

El bosque, ahora iluminado
por el alba como si la oscuri-
dad que reinaba en él fuera
obra de Ngaz’itrax, parece
mas luminoso y despejado.
En su camino de vuelta, de
vez en cuando, son capaces
de oir el trinar de unos paja-
ros que, hasta entonces, no
habian hecho acto de pre-
sencia.

se siente especialmente aterra-
dor) de cémo la gema-corazén
se ha perdido en las profundi-
dades de la tierra. O quiza los
llenan de medallas por otorgar
la gema como regalo al Reich...



Las Visiones de Ngaz’itrax

Durante el desarrollo de la aventura, los investigadores seran acosados en todo momento
por las visiones de Ngaz’itrax. Lo mejor que puede hacer el Guardian es tirar de los traumas
personales de cada investigador (como, por ejemplo, Melissa viendo a su fallecido amado
escabulléndose en el bosque; o Marko viéndose abrasado por las llamas sin escapatoria).

El Guardian deberia hacer una prueba de POD enfrentando el POD de Ngaz'itrax contra el
POD del investigador en la Tabla de Resistencia. Si Ngaz’itrax acierta, el investigador se
ver4 asolado por las visiones. Ni que decir tiene que estas tiradas deberian ser secretas para
no alertar a los jugadores de la naturaleza onirica de las visiones. Cada vez que uno de los
investigadores sufra una de visiones de Ngaz'itrax, este perdera 1/1D6 de Cordura. Esta
pérdida, aun producida por las pesadillas de Ngaz’itrax, NO CUENTAN para el total de
puntos de Cordura para los Regalos de NgaZz’itrax.

Para facilitar la labor del Guardian aqui se dan unas ideas generales que se pueden ampliar
y cambiar como se desee. Lo ideal seria que cada investigador se enfrentara a estas visiones
a solas:

= Con una tirada de Descubrir puede verse alguien vestido con ropas de camuflaje escabu-
llirse entre las casas o los arboles. Una tirada de Seguir Rastros guiara al investigador hasta
una zona de terraplenes y fallas abruptas. El “rebelde” espera al borde del precipicio, y
cuando el investigador se acerque (o intente interactuar con él), el suelo cedera bajo sus
pies y debera superar una tirada de Saltar o de DESx5 para evitar resbalar y caer al vacio,
recibiendo 1D4 de dafio. Saldra abruptamente de la vision sin que haya rebeldes o precipi-
cios algunos (apenas estara a dos metros de la linde del pueblo). El dafio recibido en forma
de cortes y abrasiones por la caida se mantiene.

- Una tirada de Escuchar revela unas voces jovenes hablando en polaco. Si se supera la
tirada de Otros Idiomas (Polaco) se distinguira claramente c6mo esos jovenes planean la
forma matar a los investigadores. Si se investiga el origen de las voces, se descubrira a un
corrillo de jovenes vestidos con ropas militar que rapidamente apuntan y disparan al inves-
tigador (puede pedirse una tirada de Esquivar o incluso ir en orden de Iniciativa para simu-
lar un combate real), que recibird 1D4 de dafio si no logra apartarse de las balas. Al poco,
la visién desaparecera, pero el dafio en forma de cardenales donde impactaron las balas
permanece.

— Con tirada de Escuchar el investigador oye las sirenas tipicas de un ataque aéreo (de
dénde vienen no sabria decirlo). Mirando al cielo (o saliendo fuera de alguna edificacion y
alzando la cabeza) se pueden vislumbrar avionetas con la bandera nazi soltando bombas
sobre Molnik. Se puede pedir una tirada de Suerte o alguna similar para no recibir 1D4 de
dafio por las explosiones de las bombas que estan destruyendo Molnik. Evidentemente, al
poco tiempo el investigador comprobara, aliviado, que nada de eso es real, aunque las que-
maduras y las abrasiones de las bombas permanecen en su piel.

= {El bosque (o la casa) estalla en llamas alrededor del investigador! Puede intentar huir,
pero sera necesaria una tirada de CONx5 para evitar ahogarse con el humo. Si no supera la
tirada (e incluso algunas de DESx5) perdera 1D4 de Puntos de Vida debido al humo. Podra
ver, al otro lado de las llamas, a un grupo de rebeldes polacos con antorchas en las manos
mirando sonrientes coémo el investigador muere abrasado. Al despertar de la visién, el in-
vestigador toserd y seguiré oliendo a humo el resto de la escena.




= Una tirada de Descubrir revela al investigador que de repente est4 solo. Sus compaiieros
no estan a la vista y, si los llama, no viene ninguno. Al poco (en cuanto comience a buscar
por entre los drboles o en las habitaciones colindantes) se encontrara con sus amigos empa-
lados al estilo de Vlad Tepes. De repente unos brazos fuertes agarran al investigador. Dos
rebeldes, que no sabe de donde han salido, lo agarran con firmeza (puede pedirse una tirada
de Presa o de FUEx5 simbélica para parecer que puede resistirse) y un tercero se acerca con
una estaca similar para empalar al investigador. Cuando intentan arrancarle la ropa para
proceder al empalamiento, el investigador vuelve en si. Suma +3 a la pérdida de Cordura
por esta vision.

= Un ser querido (u otro investigador) se retuerce de dolor y se transforma rapidamente en
un Bél que ataca al investigador. Si se queda paralizado del horror, recibira 1D4 de dafio por
las garras del monstruo. Si le ataca, perdera 1D4 adicionales de Cordura por esta visién al
atacar a un ser querido (0 a un companero). Si dispara o ataca, lo habra hecho de verdad,
por lo que si habia alguien o algo cerca, este serd impactado por las balas o por el arma.

= El cuerpo del investigador empieza a picarle terriblemente. Algo se remueve en su inte-
rior. Tras vomitar lo que parece sangre y trozos de intestinos, el investigador se transforma
en poco mas de dos minutos en un Bél completo, pero sigue plenamente consciente de sus
acciones. El cuerpo se le llena de llagas y pustulas que trata de rascar frenéticamente con
unas ufas largas y afiladas. Recibe 1D4 de dafio por arafiazos y pierde esa misma cantidad
de Puntos de Cordura adicionales a la visién. Al poco, la visién pasa, pero las marcas de las
pustulas y de los arafiazos permanecen como un recuerdo de una antigua herida. No obs-
tante, el investigador gana automaticamente uno de los Regalos de Ngaz’itrax.

= Las ramas de los arboles se retuercen y se remueven para atrapar con una Presa al investi-
gador. Ayudado por las raices, la tierra se abre para arrastrar a su interior al investigador.
Recibe 1D4 puntos de dafio por cortes y magulladuras al verse arrastrado por la roca. El in-
vestigador acaba ante la presencia de Ngaz’itrax y debera superar las tiradas de Cordura co-
rrespondientes. Ngaz’itrax devorara al investigador, que sentird como un millar de dientes
cosmicos arrastras su alma hacia un vacio eterno donde sera digerido durante miles de
afios. Al despertar, la Cordura y los Puntos de Vida perdidos se mantienen, asi como la te-
rrible sensacién de los mordiscos de Ngaz’itrax . Este investigador ya no debe tirar Cordura
cuando se enfrente en la realidad a Ngaz'itrax , pues ya sabia qué iba a encontrar en las pro-
fundidades de las cavernas.

Guerra Oculta

Fernweh forma parte de una
saga de dos aventuras correla-
tivas. No tienen los mismos
protagonistas, pero poseen un

punto en comun: la obsesion
de alguien por la gema-corazén

de Ngaz’itrax. El Guardian
puede jugar ambas aventuras
por separado y por grupos de
jugadores diferentes; pero
puede querer que las acciones

de los primeros tengan in-
fluencia en la de los segundos.

La siguiente aventura, Guerra
Oculta II, relata cé6mo un
grupo de aliados trata de impe-
dir que la gema-corazén de
Ngaz’itrax llegue a manos de
Hitler. Evidentemente, si los
jugadores de Fernweh destru-
yeron la gema-corazén la razén
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serd otra (especificada en
dicha aventura), pero el Guar-
dian deberia apuntar o sefalar
cémo ha terminado Fernweh y
qué decision final han tomado
los investigadores para con el
futuro de la gema-corazén;
pues sera el punto de partida
para la siguiente aventura.
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Material visual y escrito para mejorar la experiencia de juego

continuacién se

presentan un grupo

de ayudas de juego divididas

por grupos segun los inves-

tigadores vayan encontran-
dose con ellas.

Ni que decir tiene que el
Guardidn es libre de usar
todas ellas, sé6lo algunas o
incluso de crear las suyas
propias.



Ayudas de Juego 1: reunion informativa con Wilhelm Keitel.
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Ayudas de Juego 2: explorando Molnik.
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Tarjeta del detective pri;/ado Edmund Stasinski
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Ayudas de Juego 3: la Cabana de la Bruja
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Ultima voluntad de Alastair y
dibujo medieval de Eryk Bielecki
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Grabado y dibujos de Eryk Bielecki y Molnik
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Ultima voluntad de un soldado alemn anénimo




Fernueh es la primera de dos aventuras gemelas
en las que los investigadores se
enfrentardn a un oscuro culto
a un extrano) dios que proporciona
unas visiones de pesadilla.

En esta primera aventura, unos investigadores
pertenecientes a distintas ramas
del ejército y del partido Nazi
serdn enviados en busca de rebeldes
en.las tierras ocupadas de Polonia,
pero acabaran enfrentandose a algo
para lo que no estan preparados.
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