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por Ignacio Tormo
llustraciones de Javier Briz

Aventura para un grupo de dos a cuatro
investigadores experimentados, que inten-
taran encontrar el Necronomicén antes
que unos adoradores de los primigenios,
después de la lectura de un extrano testa-
mento, en una mas que extrana mansion.

Punto de partida

Los investigadores reciben en la paz de
sus domicilios una carta (reproducida en la
proxima pagina). En ella se les cita en un
viejo caseron ubicado en algin lugar del
estado de Oregdn, donde se leerd el testa-
mento del finado Sr. Follenger (nombre que
el Guardidan de los Arcanos pronunciari lo
mas parecido a “Fall Angel”).

Bascando informacion

Varios datos pueden despertar la curiosi-
dad de los investigadores:

o No existe en el lugar descrito en el mapa
ninguna Follenger Manor; la énica casa de
caracteristicas similares en la zona es Earl’s
Manor, un sitio de infame reputacién (corren
de él rumores de brujerfa, sacrificios huma-
nos ,etc,..).

o En el registro del pueblo. Los investiga-
dores pueden acceder al mismo, ya sea
mediante sus sélidos argumentos o mediante
su donativo al Fondo de Jubilacion de los
Registradores de la Propiedad. Alli no se
encuentra la partida de nacimiento de Mr
Follenger, si bien si hay constancia de la
muerte de este.

« Si buscan algo sobre Mr. Bradbury, se
podra constatar que es realmente quien dice
ser: el notario de Salem.

» En una biblioteca importante o especia-
lizada en lo oculto pueden buscarse con una
tirada de Buscar Libros dificil (30%), los
investigadores encontrardn el libro Lugares
misteriosos de la Costa del Pacifico. En é] se
cuenta que alli vivid un tal James Mallory,
procesado y quemado en la hoguera tras la
misteriosa desaparicién de varios nifios en el
vecindario. También se refiere que aquel
mismo terreno era un lugar tabé para los
indios que vivian alli antes de que esta drea
fuera colonizada.

La historia de Earl’s Manor

Earl’s Manor fue hecha construir por Sir
James Mallory, adorador de Shub-Niggurath,
que fue expulsado de Inglaterra ante las
acusaciones de brujerfa formuladas contra €.
Debiéd haber sido quemado en la hoguera,
pero la Casa Real, debido al parecer a su
oscuro parentesco con la aristocracia, le dio
la oportunidad de empezaruna nueva vidalo
mas lejos posible. Asi fue desterrado al nuevo
mundo. FEarl, apodo que desde entonces
adoptd por su pretendida sangre azul, encon-
w6 el lugar perfecto para edificar su nuevo
templo a Shub-Niggurath, un lugar donde ni
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siquiera los indios se atrevian a entrar: un
antiguo asentamiento de Mi-Go. Desde en-
tonces la casa siempre ha estado al servicio
de los adoradores de Shub-Niggurath. El
éltimo de ellos fue Mark Resha.

Liegada a Earl’s Manor

Los investigadores se deberfan quedar
impresionados por el tétrico aspecto que
presenta el lugar: tablones desvencijados, el
jardin invadido por las malas hierbas y una
impresién general de desolacion y descuido.

Tras llamar a la puerta llegard el mayordo-
mo, que les conducird al salon. Ante cual-
quier pregunta, dird que s6lo ha sido contra-
tado, al igual que el resto del servicio, hasta
el dia siguiente.

La sala estd decorada con viejos trofeos de
caza, rifles, cuchillos, etc,, todo ello en un
lamentable estado de conservacion, como el
resto de la casa.

Los invitados

En el salén se encuentran una serie de
curiosos individuos que se recuestan en los
sillones mientras consumen botella tras bote-
llz de oporto. A los personajes jugadores se
les invitara a sentarse y disfrutar del vino.

Los personajes que ya habian llegado son
los siguientes:

Ohio Jones, un tipo curtido y de trato
amable (sobre todo si no se bosteza cuando
cuenta sus “apasionantes” batallitas). Lleva
una maleta a la que no quita el ojo de encima.

Clyde Simpson, profesor de parapsicologia
de la Universidad Miskatonic con pinta de
ratén de biblioteca.

Aleister Cromwell, famoso ocultista inglés
que se ha tomado unas vacaciones lejos de su
pafs para asistir a la lectura del testamento de
Mr. Follenger.

Steven Rassel, un tipo de aspecto descui-
dado v vulgar, que parece disgustado y no
hard ningan caso de ninguno de los demds
(incluidos los personajes).

Tras un rato, legard Mr. Bradbury, un
hombre bajo, enjuto y de pelo canoso, ya en
sus cincuenta, que lleva un portafolios en la
mano.

El testamento

Mr, Bradbury lamari la atencién de los
asistentes, v lentamente sacara del portafolios
un sobre lacrado. Tras leer para si el conteni-
do del sobre, mirard un rincén achaflanado
donde se encuentra una cabeza de alce vy,
tirando de un cuerno de éste, descorrerd un
panel que deja ver un extrafio altar. Con la
misma cara de turbacion, dirige la mano a un
extrafio amuleto. En ese mismo momento se
oirdun sonoro “;;NOW”, perc ya es demasia-

Joseph Bradbury

Notario de Salem. Exquisito garante de
las reglas de etiqueta, se comportara en
todo momento como el perfecto anfi-

trién,

Objetivos: Realizar su trabajo.

Caract. Habilidades

FUE 10 Oratoria 55%
PV 11 Crédito 50%
TAM 11 Habla fluida 40%
COR 70 Derecho 90%
DES 12 Hablar inglés 95%
CON 11 Ftiqueta 55%
INT 14

EDU 19

POD 13

APA 12

Ohio Jones

Intrépido investigador y eliminador de
sectarios. En su maleta lleva una

Thompson.

Objetivos: Salvar al mundo y disparar

su Thompson.

Caract. Habilidades
FUE 14 Mitos de Cthulhu
PV 13 Ametralladora
TAM 13 Discrecion

COR 60 Deslizarse silen.
DES 15 Buscar Libros
CON*12 Qculto
NS Conducir auto
EBDU 42 Leer-esc. Latin
POD 15 Descubrir

APA 14

10%
45%
50%
50%
45%
50%
50%
45%
60%

Clyde Simpson

Profesor de parapsicologia de la univer-

sidad de Miskatonic.

Objetivos: Estudiar cualquier libro scbre

los Mitos sea como v donde sea.

Caract. Habilidades

FUE 9 Mitos de Cthulhu 12%
PV 10

TAM 11 Ocultismo 85%
COR 45

DES 10 Descubrir 40%
CON 11

INT 14

EDU 20

POD 13

APA 11
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do tarde. Con una oleada de luz verde, el
cuerpo del notario empezard a sufrir cam-
bios. Parece como si la carne detrds de la piel
desapareciera, mostrando claramente venas,
huesos, musculos y tendones, terminando el
proceso en pocos segundos con la vida de Mr
Bradbury. Su tnico resto es un montén
informe de huesos y piel.

Presenciar este gratificante especticulo
tiene como recompensa una tirada de COR:
1 Pto. si se pasa, o 14 en caso contrario.

Antes de que los investigadores recuperen
el aliento los acontecimientos se precipitan.
Por las ventanas entra un mortecino resplan-
dor verde, al tiempo que una voz empieza 4
decir:

“Mis queridos invitados: os preguntaréis el
objeto de esta peculiar reunion, pues aqui
estd: como no os sorprenderd saber, mi
nombre no era Follenger. Soy Mark Resha, v
algunos sabréis que me dedicaba a coleccio-
nar libros un tanto peculiares. Por eso os he
reunido, para que el mas digno de vosotros
encuentre la joya de mi coleccion, el libro
mas buscado por los conocedores de los
mitos: aquél escrito por el viejo Al-Hazred, el
Necronomicorn.

Pero claro, revolver sin mis entre mis
cosas no era digno del premio. Todas las
molestias que nos habéis causado os hacian
merecedores de un juego mas exigente. Asi
que elegi un marco especial para el juego, ¥
por supuesto mas invitados que, ehhh...”
(pausa escénica) “aun no conocéis, pero a
quienes estoy seguro de que pronto conoce-
réis. Si, seguro que los conoceréis.”

“Las reglas del juego son faciles: estdis por
llamarlo de algin modo en un plano paralelo,
de los infinitos que existen tocando el vuestro,
gracias al amuleto vy a la colaboracion del
notario, Oh si, pobre Mr Bradbury: ha traslada-
do la casa a este plano, y sdlo por un breve
lapso de tiempo, 6 horas, habriuna Gnica
salida en el jardin.Pero, por supuesto, la puerta
estd bien guardada. Hasta tal punto que el
tnico medio de vencer al guardian es con la
ayuda del libro.”

“Con estas palabras me despido para siem-
pre delos vivos. Buena suerte, y cuidado con
los invitados.”

Notas

«Si alguno de los jugadores quiere saber
quien gritd (fue Alistair Cromwell), deberd

pasar la tirada correspondiente (Descubrir o
Escuchar, segn la situacién). Si se interroga
a Cromwell sobre el tema, responderd algo
del estilo de “me producia malas vibracio-

»

nes”.

e Conuna tirada de Ocultismo facil (+10%0),
los investigadores reconocerdn el nombre de
Mark Resha: se trata de un famoso ocultista,
ex-profesor de universidad de Miskatonic. Se
le suponia muerto tiempo ha, tras haber
intentado realizar un curioso experimento
que versaba sobre “llamar a los del otro lado”
o algo asi.

s Sia alguna mente calenturienta le da por
examinar el altar, y logra una tirada de Mitos,
se dara cuenta de que el altar esta dedicado
a Shub-Niggurath.

o Ante cualquier maniobra extrafia que inten-
ten los personajes con el amuleto, hay que decir
que éste yano tiene ningtn poder (confrefrauna
persond va es bastante por un dia).

e Mirando por la ventana, todo estard
envuelto en esc extrafio resplandor verde
que parece provenir del firmamento. Con la
preceptiva tirada de Descubrir se podrin ver
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dos cosas: en primer lugar, un cubo de luz
brillante en el camino de entrada al jardin (es
la puerta dimensional), asi como una gran
masa con un tosco parecido humano en el
que resaltan sus dos grandes ojos como
carbones encendidos, que no es otro sinc el
guardidn del portal. (Ver ficha adjunta)

La bdsqueda en la casa

De nuevo ha llegado la penosa obligacion
de volver a tirar COR: 1D3 si se falla, nada si se
acierta. Por supuesto, no todos los dias te dice
un muerto que has cambiado de dimension.

Tras la confusion inicial, se supone quelos
investigadores deberfan reaccionar; al finy al
cabo, sélo disponen de 6 horas. Si no es asi,
Alesteir Cromwell tomara las riendas de la
situacion, distribuyendola tarea de la biiqueda
en parejas, lo cual, como mas adelante se
verd, es muy beneficioso para sus intereses.
Silos demds personajes recelan de su actitud,
tratara de convencer a los investigadores
diciendo que de momento lo (nico impor-
tante es el salir todos vivos de alli, En caso de
que Alesteir se haga con el control de la
situacién, el Guardidn de los Arcanos procu-
rard emparejar a cada PJ con un PNJ para
conseguir una sensacion de psicosis genera-
lizada. Rassel apoyard esta mocion por razo-
nes obvias, y empezara a actuar cuanto antes,
simulando haber sido atacado cuando se

vaya descubriendo su “trabajo”. Si no es
posible, Alesteir infentard emparejarse con
Ohio.

Earl's Manor tiene 2 plantas, mas un sota-
no vy el atico.

Planta baja

Fs la tnica que no estd invadida por el
polvo, ya que los criados la han limpiado
recientemente.

El recibidor

Decorado con muy mal gusto, con una
limpara construida a partir de una vieja rueda
de carromato colgando del alto techo. A él
accede la puerta principal. Una escalera de
piedra, de apariencia maciza, comunica con
la planta superior. Una trampilla bloqueada
junto a la misma es uno de los dos accesos al
sotano; si se desea abrir, serfa una tirada de
TUE de los PJs contra FUE 30, pudiendo tirar
a la vez hasta 2 PJs (la otra entrada al sdtano
esla puerta de la lefiera, pero para alcanzarla
habria que salir al jardin, poniéndose al
alcance del guardian). A la derecha esta el
salén y a la izquierda, la cocina.

El saldn

Es donde estuvieron reunidos al principio
los invitados. Contiene una ingente coleccion
de armas clisicas, aunque la mayorfa no esta
en condiciones de disparar. Para encontrar
alguna en buen estado se debera hacer una
tirada de Rifle. Un éxito normal en esta
habilidad proporciona al investigador que la
realice un rifle que tendri triplicada su posi-
bilidad de fallo critico (sélo duplicada si el
éxito es especial). Por supuesto, no hay
cartuchos. Una de las cabezas de alce sirve de
mirilla desde el pasadizo bajo las escaleras.

La cocina

Pobremente equipada, pero al fin y al
cabo tiene lo bisico. Aqui esta la entrada de
servicio, que da a la parte trasera de la casa,
y la puerta al dormitorio y cuarto de bano de
los criados. También hay un pequefio mon-
tacargas en el que cabe apretadamente una
persona normal; comunica la cocina con el
dormitorio principal, y también con una
pequefia estancia subterrinea que sirve de
morada a 2 Gules (ver fichas adjuntas), Tie-
nen ordenes de matar todo lo vive que
encuentren en la casa, aprovechando los
pasadizos secretos para emboscarse. Para el
Guardidn de los Arcanos, esto supone que
cualquier personaje aislado puede ser ataca-
do por sorpresa por una de estas criaturas
{siempre y cuando el recorrido de los demas
personajes dé pie a que pueda haber un Gul
escondido). De hecho, ya habrin acabado

Steven Rassel

Loco y adorador de los primigenios. Se
encuentra molesto porque ha dejado a
medio terminar las labores que son
propias de todo sectario responsable.

Objetivos: Hacer que los primigenios
vuelvan a gobernar la terra, llevarse
cualquier objeto importante para el
culto y asesinar al mayor nimero posi-
ble de investigadores con el cuchillo
que tiene escondido entre las ropas.

Caract. Habilidades

FUE - 15 Ocultismo 500
PV 14 Mitos de Cthulhu 20%
TAM 14 Cuchillo 65%
COR: .0 Descubrir 45%
DES - 10

CON 14

INT 10

EDII 15

POD 14

APA 9

Alesteir Cromwell

Tamoso ocultista inglés. Ha empezado
los tltimos afios de su carera en el
estudio de fragmentos del Necronomicon,
un libro por el que siente una codicia
inmensa.

Objetivos: Hallar nuevas pistas para
encontrar una copia entera del libro a

cualquier precio.

Conjuro: Control Humano

Caract, Habilidades

HIJE - 9 Ocultismo 75%
PV 15 Mitos de Cthulhu 25%
TAM 14 Descubrir 60%
COR 0 Buscar Libros 60%
DES 14 Leer Latin 60%
CON 11 Leer Griego 50%
INT 18

EDU 16

POD <17

APA 14

El Guardian

No necesita habilidades ni caracteristi-
cas. Esuna masa de 4 metros de altura de
misculo. Efecto: reduce a pulpa aun PJ
por asalto.

Objetivos: defender el portal
dimensional v acabar con cualquier indi-
viduo que se mueva por el jardin.
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Caract. Habilidades

FUE 17 Discrecion 80%
CON 13 Ocultarse 60%
TAM 14 Escuchar 70%
INT 12 Descubrir 50%
POD 14 Trepar 85%
DES 13 Saltar 75%
PV 14

Arma Ataque Dafio
Zarpa  30% 1DG + 1D4

Mordisco  30% 1D6 + 1D4 + presa

Gul n° 2

Caract. Habilidades

FUE 16 Discrecion 30%
CON 12 Qcultarse 60%
TAM 14 Escuchar 70%
INT 13 Descubrir 50%
POD -15 Trepar 85%
DES 12 Saltar 75%
PV 13

Arma Ataque Daiio
Zarpa 30% 1D6 + 1D4

Mordisco  30% 1D6 + 1D4 + presa

Horrendo Cazador

Caracteristicas

BLIE, | .32 CON 11

TAM 41 INT 16

POD 23 DES 14

PV 26

Arma Ataque Daiio
Mordisco  63% 1D6 + 3D6
Coletazo  90% Atenazar

Los Byakhee
(hay 30 iguales)

Caracteristicas
FUE 18 CON 11
TAM 17 INT 11
POD 12 DES 14

PV 14

Arma Ataque Darfio
Garra 35% 1D6 + 1D6
Mordisco  35% 1D6 + 1D6 + succién

con la vida del mayordomo durante la re-
union v trasladado su cadiver a la lefiera, tras
lo cual habran bloqueado el acceso al sétano.

Dormitorio y cuarto de bafio de servicio:
Se encuentra en estado de desuso. No hay
nada especial en estas habitaciones.

Primera planta

Es donde Resha realizaba la mavyor parte
de su actividad mundana. Todas las habita-
ciones de esta planta, a excepcién del bafio,
el dormitorio principal y la pequena bibliote-
ca, estin completamente descuidadas. Se
accede a ellas a través de los pasillos a
izquierda y derecha del rellano con barandilla
que domina el recibidor.

El dormitorio principal

A la derecha (norte), era el habitado por
Resha. Contiene una enorme cama con dosel,
una mesilla, un escritorio v un par de arma-
rios. Si se busca en la habitacion, se podrin
encontrar dos cosas: 1a llave de la bodega (en
una mesita de noche) v los efectos personales
de Mr Resha, entre los que destaca una daga
de muy bella factura. Esta arma tiene la
facultad de dafiar a los espiritus y a los seres
inmunes a las armas no mdgicas. El montacar-
gas de la cocina comunica con esta habita-
cién.

La biblioteca

Repleta de libros que versan fundamental-
mente en las ciencias ocultas. Bsti en el
pasillo de la izquierda (sur). Se encuentran
algunos ejemplares muy raros. Una tirada
exitosa de Buscar Libros sirve para distinguir
los libros mas valiosos (la mayoria son ma-
nuscritos; en total, +1D6 de Ocultismoy +1D6
de Mitos, con la correspondiente pérdida de
COR en este 1ltimo caso). Ademds, asi se
encuentra el resorte que permite la entrada al
pasadizo secreto bajo la escalera que vaala
planta baja, va que, al tirar de un libro cuyo
lomo reza como el Necronomicén, se correrd
un panel.

El cuarto de bafio: funcional.

Dormitorios secundarios: decorados so-
briamente. No tienen nada especial.

Al final del pasillo de la izquierda (sur),

hay una trampilla con una escalera de mano
en el techo, que da al atico.

@tico

Aqui se han puesto a secar una gran
cantidad de mazorcas de maiz, Hay una

brecha en la pared, al norte. Cerca de ésta
huele como a animales muertos, y hay restos
de pequefios mamiferos esparcidos por el
suelo. Una tirada de Mifos permitira saber a
los investigadores que en el 4tico vive o ha
vivido un Horrendo Cazador (ver ficha ad-
junta). Como informacién para el Guardidn
de los Arcanos, hace tiempo que Resha habia
convocado a semejante criatura para que
vigilara las inmediaciones de la casa en las
noches en las que se reunta la secta. Si tiene
la oportunidad, Cromwell tratard de encajar
un conjuro de Control Humeano a su acom-
panante para ganar tiempo y asi invocar al
Horrendo cazador en su provecho (las ins-
trucciones las habrd leido en la biblioteca).

Sétano

Bajando por la escalera, se encontrari un
estrecho pasillo con una puerta a cada lado.
La del norte (izquierda segln se baja) da a
la lefiera; la del sur da al trastero. A partir de
aqui no es de mucha utilidad el resplandor
verdoso que permitia ver en la plantas
superiores (ya que, obviamente, la luz eléc-
trica ha dejado de funcionar).

La lefiera

Como su nombre indica, contiene lefia...
y el caddver eviscerado y mutilado del
mayordomo, con la carne desgarrada por
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terribles zarpazos y las marcas de unos dien-
tes afilados y puntiagudos (Tirada de COR
1D4/1).Sobre sus restos se encuentra una
nota que dice “FRIO,FRIO”.

El trastero

Repleto de cesas, algunas muy utiles y
otras no tanto, Los investigadores pueden
hacer tiradas de Descubrir, y tiraran 1D10una
vez en la tabla de ballazgos (adjunta) por
cada éxito (2 en el caso de un éxito especial).
Cada intento llevaral0 minutos.

Por supuesto, hay toda clase de herra-
mientas e instrumentos de jardineria, viejos y
casi inutilizables (se rompen con un fallo

critico, y dan mis problemas de los que
resuelven),

Una puerta en la pared sur (opuesta a por
donde se entra) da a la bodega.

La Bodega

Su puerta es nueva y metilica, S6lo puede
abrirse con la llave que se encuentra en el
dormitorio principal. Se trata de una polvo-
rienta estancia llena de botellas en estanterias
mugrientas y tres grandes cubas de vino a la
derecha. La mayor parte de las botellas estdn
avinagradas. Con una tirada de Descubrir, se
encontrarin huellas recientes en el suelo
polvoriento que conducen a una cuba de
vino. Otra tirada permitird accionar el resorte
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que abre la entrada al pasadizo secreto que
accede a los niveles subterrineos.

Los niveles subterraneos

Estin compuestos, en primer lugar, por la
pequefia y nauseabunda estancia delos Gules
(cuyo tinico acceso es el hueco del montacar-
gas), repleta de restos de sus festines vy,
ocasionalmente, ocupada por alguno de sus
inquilinos. El resto son los lugares en los que
se reunian los cultistas de Shub-Niggurath
para celebrar sus ritos.

Sala de tanicas

Is a la que accede el pasadizo vertical de
la bodega y esta situada al oeste de la casa.
Contiene varias tinicas y perchas para colgar
la ropa. También, a la izquierda, hay una pila
llena de agua. Enla pared hay varios soportes
que sujetan antorchas. Aqui era donde se
cambiaban los cultistas y hacfan sus ablucio-
nes.

Sala de sacrificios

Se trata de una habitacién circular, tosca-
mente tallada en piedra, de unos 11 metros
de didmetroy 4 metros de altura. Las paredes
estdn cubiertas de inscripciones del
Necronomicdn, dibujadas con sangre, escri-
tas en griego v latin. Cualquier alma candida
que se pase 20 minutos leyendo las inscrip-
cionesy que logre descifrarlas (tiradas de leer
griego, v de leer latin), ganard 1 percentil en
Mitos de Cthulhu, perdiendo a cambio 1D6
COR.

En el centro, dibujado en el suelo, hay un
pentaculo, en cuyo centro aln pueden verse
manchas recientes de sangre.

Al norte de la habitacidn hay una porte-
zuela metilica cerrada con un travesano.
Junto a ésta hay lazadas, litigos y palos,
instrumentos tipicos para manejar animales
peligrosos. Cerca del centro hay una mesa a
maodo de altar. Sobre ella estin los instrumen-
tos littirgicos propios del culto, compuestos
por cuchillos de distintos tamafos excepcio-
nalmente bien afilados, un ciliz y un cuenco
que contiene restos sanguinolentos.

Al sur, v separado por una reja metélica,
hay un cuarto que tiene grilletes en las
paredes (aqui encerraban a las victimas de los
sacrificios), Esta era la habitacién donde el
culto realizaba sus sacrificios humanos, Con
los restos de dichos sacrificios y la poderosa
magia contenida en el Necronomicon, creaba
las abominaciones guardadas tras la porte-
zuela metilica.

56 \gréﬁ/\ i
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Tras la portezaela metdlica

Llega el momento de la verdad. Tras esta
pesada y resistente puerta metdlica se en-
cuentran los engendros creados en la sala de
sacrificios. En esta sala también se encuentra
el libro de Al-Hazred. Al quitar el travesafio,
si se abre la puerta, ésta se quejard con un
estridente chirrido, al tiempo que se filtra
una tenue luminiscencia verde. En el suelo
se puede ver dibujado un extrafio signo, una
estrella de cinco puntas con un ojo de pupila
llameante dibujado en su interior. Cualquier
personaje que logre una trada de Mitos
reconoceri el signo como un simbolo arcano.

La habitacién que se oculta tras la puerta
tiene forma de cpula, de unos 7 metros de
didmetro. En la parte supetior de la misma
hay una abertura cubierta por una reja por la
que habitacién recibe parte de la extrana
luminiscencia reinante en el exterior. Con
ella apenas pueden distinguirse las varias
extrafias siluetas que se mueven muy lenta-
mente junto a las paredes. La palida luz deja
entrever otro simbolo arcano, situado bajola
reja, en cuyo interior, sobre algo parecido a
un atril, hay un curicso libro con unas no
menos curiosas tapas.

El libro raro es efectivamente, por su-
puesto, una copia del Necronomicén. Y
como es de suponer, no estd solo, En esta
habitacién los adoradores de Shub-Niggurath
guardan las criaturas que “creaban” en la
sala de sacrificios. Aproximadamente 30 de
estas criaturas estan almacenadas en esta
sala (ver ficha adjunta).

Si un investigador entra en la habitacion
(como sin duda alguna hardn tarde o tem-
prano), las criaturas no atacaran inmediata-
mente. Estas abominaciones han aprendido
a temer y odiar al hombre a lo largo de afios
de constante suplicio, y por tanto actuarin
con cautela.

Los monstruos, segin vean mas de cerca
alos investigadores (por ejemplo, cuando se

TABLA DE HALLAZGOS

1d6

1 Rifle*

2 Cartuchos (1D3)
3 Linterna (sin pilas)
4-5  Pila para linterna
6 Cuchillo
7 Encendedor
8-9 Libro (inservible)
10  Pistola (sin balas)

*s6lo hay un rifle. Sustituir ofros resul-
tadas por Cartuchos.

acerquen al libro), sentirin el miedo de los
personajes y, antes de que puedan volver a
entrar a la sala de sacrificios, atacaran. La
primera vez que se vea a las horribles criaturas
se tirard COR (1D10/1D4). Si el Guardidn de
los Arcanos lo considera oportuno, puede
pedir tiradas de POD x5 alos PJs que fallen las
tiradas de COR. Si los jugadores fallan esta
segunda tirada, se les podria caer algo de las
manos, como por ejemplo ese rifle tan nece-
sario cuando una horda de horribles seres se
acercan con el nada saludable propésito de
saborear tus intestinos.

@l fin el Necronomicon

Suponiendo que los investigadores sobre-
vivan al ataque de los seres y cierren la
portezuela, ésta no resistird mucho tiempo (10
minutos). A los jugadores se les deberd comu-
nicar esto con alguna pista, como las claras
marcas que dejan en la portezuela los puneta-
z0s de las bestias, Por muchos obsticulos que
se pongan a las rabiosas criaturas, éstas llega-
rin al recibidor antes de 30 minutos.

Cuando los investigadores se tomen un
respiro, Alesteir pedird el Necronomicon di-
ciendo que es el tinico capaz de dominar a la
bestia (lo cual es probablemente cierto, a no
ser que alglin otro personaje hojee ¢l libro y
obtenga un éxito especial en su tirada de Mitos
de Cthulbu). Tan pronto le den el libro (si es
que se lo dan), buscard ansiosamente en él. Al
pasar un rato se dibujard en su rostro una
mueca de triunfo, al tiempo que sale por la
puerta principal canturreando versos en un
idioma hace siglos olvidado. Parece que el
proceso no es ficil, ya que su cara palidece y
se tensan las venas de su frente. Cuando
parece que los cinticos arrecian, Cromwell
dird con dificultad a los PJs que huyan, ya que
no podrad seguir sometiendo al guardiin por
mucho tiempo.

Si los jugadores escapan por el portal, algu-
no de ellos deberia ver de refilon en la cara de
Alesteir Cromwell una sonrisa burlona. Pregun-
ta si alguno mira.

En el jardin de Earl’s
Manor

Los investigadores aparecerin en el jardin

de la casa, de la cual no quedan ni los

cimientos. Ha desaparecido por completo, El
coche en el que les llevaron a la mansion se
ha esfumado (al parecer, al chofer le debio de
dar mala espina la exhibicion de la casa
desvaneciéndose en la nada y prefirié buscar
aires mas sanos). En todo caso, y a pesar del
aspecto tétrico de los bosques circundantes,
no dudamos de que los investigadores sabrian
como volver a casa solitos.

Recompensa

El saberse a salvo en el plano de donde los
investigadores nunca deberian haber salido
proporciona 2D6 de cordura. Si ademas los
investigadores lograron recuperar el
Necronomicon, asegurandose de que novuel-
va a usarse para diabolicos propdsitos, se
asegura la ganancia adicional de 1D6 extra de
COR. En caso contrario...

Epilogo

Al cabo de mas ¢ menos un ano, en los
circulos de ocultismo se volverd a hablar de
Alesteir Cromwell v de un misterioso libro
que ahora posee. Al fin y al cabo, Alesteir
logr6 salir con vida de alli. Tal vez formase
parte de la sutil venganza de Mark Resha: si
los investigadores no sucumben horrible-
mente, siempre podria haberse sembrado la
semilla de un mal mayor. Quién sabe; que
Cromwell tenga en su poder el Necronomicon
no es seguro para el mundo, y eso explicaria
el que Resha dejase alguna débil posibilidad
de supervivencia. Pero eso ya es otra historia.

Notas

Bsta aventura puede convertirse con de-
masiada facilidad en una miquina de picar
carne. Se aconseja al Guardidn de los Arca-
nosno ser demasiado estricto con su poten-
cial destructivo para los PJs. Ademds sugeri-
mos:

o Impon un horario agobiante, para que los
jugadores sean siempre conscientes de su
falta de tiempo. Recuérdales constantemente
el reloj (incluso serfa interesante jugar en
tiempo real).

e Maneja con dramatismo las posibilidades
que dan los personajes tan poco solidarios
que se presentan. Ellos y los Gules sembraran
el terror y la sospecha entre los invitados, de
modo que seguramente se verdn forzados a
reunirse tras haber creado un clima tenso de
relaciones.

o Los PNJs pueden ser perfectamente vic-
timas de otros PNJs, con los PJs como testi-
g0s, lo cual atraerd las sospechas hasta éstos
mismos, o les sugerird confiar en victimasde
poca confianza.

e Procura que Cromwell sea discreto en
caso de que llegue a invocar al Horrendo
Cazador. Este es sdlo un arma para €l (aun-
que pueda llegar a resultarle peligroso), pero
seguird necesitando a los PJs, al menos hasta
que consiga el libro. 20
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