Por Paco Pepe Campos

Dedicado a Luis, Sandra y Luis Jr.

Inspirado ¢n “Raise The Dead”, de Venom
(LP: “Black Metal”), “La noche de los muertos
vivientes” y “Demons” de Dario Argento. ©
1990 Club Warmice-Cthulhu Mechanix Belie-
vers

INTRODUCCION

El grupo de investigadores es invilado a
cenar en casa de Mary Webster (Vedse Ba-
channale), la cual les ha prometido algo
“especial” para después de cenar. Una vezallj,
las cosas empezarin a funcionar poco a poco
en una macabra sucesion de hechos.

INFORMACION DEL GUARDIAN

Este modulo es un “remake” sangriento de
“La noche de los muertos vivientes” de Geor-
ge A. Romero. Se le han afadido detalles de
“Del Mis All4" (From Beyond) de H.P. Love-
craft, la inclusién de N. y algiin rasgo tomado
de “Re-Sonator”, versiéon cinematogrifica del
relato antes citado de nuestro escritor favori-
to. Tus investigaciones se van a encontrar de
verdad con mis de lo que pueden mangjar,
palabra!

ACTO I: UNA CENA DE ETIQUETA
Silos PJtuvieron el gusto de conocera Mary
Webster en el pasado serin invitados para
“desagraviarlos” de lo ocurrido durante la
fiesta descrita en *Bachannale” (Troll N216). Si
no... bueno, tu eres el Guardidn, invéntate
algo plausible. Seguro que norechazarin una
invitacidén a cenar con la “jet set” de Boston.
Apane de ellos, hay otros invitados a la
cena. Mary se encargari de presentarlos:
1- Leonard Timson, banquero. Gordo, pom-
poso y pesado. No para de contar chistes
malos. El que esté a su lado acabari con dolor
de cabeza.
2- Grace Sulton, actriz. Encantadora y charla-
tana; y por supuesto elegantisima. Es la pro-
metida de Timson.
3- Horace Logfellow. Profesor de la Universi-
dad de Miskatonic, docente de lenguas mo-
dernas. Afable y un poco sordo (No, no sabe
nada de los Mitos!).
4- Violel Carson, dilettante, Ricachona gorda
gue rezuma Chanel n® 5. Es initma amiga de
Mary Webster. Cotilla e indiscreta al miximo.
5- Crawford Tillinghast, neurocirujano. Es
pariente lejano de Mary. Reservado, discretoy
educado. No se hard notar demasiado en la
reunion.

6- James Grinder (;?), elegante gigoldé que
pretende embaucar a Mrs. Carson. Distingui-
do aunque un poco hortera.

7- Lewis Wakeful, traductor de novelas de
todo tipo. Es un amigo personal de Mary.
Gordito, jovial y muy barbudo.

8- Clark Ashton-Smith, poeta y escritor. Publi-
ca para “Weird tales” y en realidad sc trata de
N. Sera el responsable de todo el meollo del
médulo.

La cena serid opipara y excelente. Durante
la misma (y dependiendo de como se colo-
quen a la mesa) los investigadores podrdn
dialogar con los demis comensales. Aunque
poca cosa podrin sacar.

Tras servir café y licores en la biblioteca
{No, para Mary no hay Ley Seca), latan prome-
tida sorpresa no sc hard esperar. Se trata de
Madame Sandra, una adivina conocida de la
duena de la casa. Es una mujer bajita, morena;
Su rostro inspira paz y majestuosidad. Habla
con un espeso acento francés y se ofrecerd a
leer las cartas a los presentes (PJ incluidos, si
lo desean). Puede consultarse "A propdsito
del Diablo", publicado en Troll n® 15, a tal
efecto.

Agotadas las consultas de Tarot, Mary pro-
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pondri a sus invitados una sesién de Oui-ja

(ya sabéis, lasletras y el vasito), conducida por
Madame Sandra. Y aqui es donde empieza la
castafia. Porque N. usurpard al “espiritu” para
reirse un poco.

Preguntado el espiritu para que revele su
identidad, dird ser “el elegido egipcio” (Nota:
“Hotep” es un sufijo egipcio que significa
precisamente “el elegido”. Sélo aquellos per-
sonajes familiarizados con escritura jeroglifica
egipcia tienen un 10% de posibilidades de
darse cuenta de elloe intuir conquién se estin
jugando los cuartos.)

Darialgunasrespuestas vagasalas pregun-
tas que se le hagan y, atencidn, aqui empieza
la parte fuerte. Sin venir a cuento con la pre-
gunta, responderi: “Alguien de aqui morird”.
Si se pregunta que quién, tirar 1D6 en la lista
de invitados (se exceptian Tillinghast y el
propio N.). Esa persona falleceri en los dos
dias siguientes por obra y gracia del Caos que
se Arrastra, de manera poco sospechosa. Para
finalizar, y entre el pianico general, dard un
enigmatico mensaje: “DIES IRAE TH AD" y el
vaso saltard en pedazos. Madame Sandra esta
pilida y sudorosa. Nunca ningin “ente” se
habia portado asi.

Los invitados intentarin quitarle importan-
cia a lo ocurrido y la persona “condenada”
acabari por calmarse. Madame Sandra rehu-
sari hacer comentarios. El inico que conserva
el buen humor es Asthon-Smith. Todos se
marcharin a casa, mientras los acontecimien-
tos siguen su rumbo.

ACTO II:
ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

Un par de dias mds tarde, los Pj reciben
noticia, via telefénica, leyéndolo en el perisdi-
€0 © por un amigo comin, de que la persona
cuya muerte fue profetizada por el “espiritu”
ha fallecido victima de un ataque al corazén.
El guardian afadira los detalles que crea con-
venientes y caso de que los PJ se empefien en
investigarlo, todo serd absolutamente normal.
N. no deja rastros.

Ese mismo dia, uno de los PJ recibird una
carta en el correo de la tarde expresada en
estos términos:

Es decisién de los PJ el acudir a la llamada
deTillinghast ono. Peroti, Guardiin, deberis
preocuparte de ello por esos tortuosos méto-
dos que ti conoces.

ACTO III: RAISE THE DEAD

Crawford Tillinghast estd actualmente tra-
bajando enunaparato que ha bautizado como
“Re-Sonator”. Este cachivache esti pensado
para estimular las funciones cerebrales, conla
consiguiente aplicacion para el tratamiento de
enfermedades mentales profundas y lesiones
cerebrales. Pero N. ha decidido darle otro fin.
Se ha desplazado a Oakdale, ha matado al
neurocirujano y ha tomado su apariencia.
Convenientemente alterado por el Caos que
se Arrasira, el “Re-Sonator” se ha convertido
en un aparato de pesadilla. Sus ondas ampli-
ficadas ponen en funcionamiento el sistema
nerviosos delos recién difuntosy les convierte
en muertos-vivientes.

N. pretende con ello hacer de las suyas y
extender el caos y la locura.

Una vez que los investigadores lleguen a
Oakdale, al filo del anochecer, no seri dificil
encontrar Tillinghast Manor. Ya alli, N. en la
forma de Crawford Tillinghast negara todo
hecho afirmado en la carta enviada a los PJ.
Dari como excusa los nervios, el estar solo y
asegurari que no pasa nada anormal; incluso
que &l no ha escrito esta carta y que todo ha
podido ser una broma de mal gusto. Agarde-
ceri la buena intencién a los investigadores y
los despedira con amabilidad.

Cuando estén fuera, de camino al pueblo
para hospedarse y con la mosca detris de la
oreja, serin interceptados por un grupo de
seis o siete tipos extranos. “Veis a un grupo
detipos muy extrafios. La oscuridad no os deja
ver bien, pero parecen vagabundos o algo asi.
Tiro de Descubrir... vale, bien, sélo dos cosas
curiosas: uno va totalmente desnudo y otro
lleva la mandibula atada con un trozo de
trapo. A ver, un tirc de Idea... Fantistico,
chaval, ahora me tiras por COR... Nolo sacas,
pierdes... ummm... 3 puntos de Cor. ;Qué por
qué? Amigo mio, esa costumbre de atar las
quijadas para que no se muevansélose practi-
ca con los difuntos... y estos tipos, a pesar de

TILLINGHAST MANOR
OAKDALE, BOSTON

Estimado amigo:

extrario asunio.

se arrepentird.

Seque no nos conocemos demasiado, pero como me parece usted persona digna de
la mayor confianza, me atrevo a abusar de su consideracion.

Estoy llevando a cabo una serie de experimentos que creo que haran mucho bien a
la medicina y cuya naluraleza no puedo revelarle debido a la poca extensicn de esta
esquela. De un tiempo a esta parie tengo la sensacion de que me vigilan, y no me tome
por un chalado si le digo que temo que mi vida y mis experimentos corren peligro. Le
imploro que si le es posible venga a verme a mi casa de Oakdale, a diez millas de
Worcester, donde tendré sumo gusto de bospedarle y ponerle al corriente de todo este

Vuelvo a decirle que es importante que acuda usted. Vivo solo, sin parientes ni ami-
£0s, ¥ nacesito @ aiguien en quien confiar. Espero su respuesta a vuelta de correo. No

Sinceramente Suyo,
Crawford Tillinghast

estar muertos, estin andando y moviéndo-
se,.."

Serd un poco dificil lidiar a la brava con
estos caddveres ambulantes y el amigo Guar-
didn se ocuparid de que en la lejania veanuna
granja abandonada donde podrin refugiarse.
La idea es que se pueda reproducir la escena
del asedio de la pelicula que da pie a este
médulo. Si se empefian en ir al pueblo o en
cargar contra Tillinghast, pasese a las seccio-
nes 56 6.

ACTO IV: LA NOCHE DE LOS MUER-
TOS VIVIENTES

La granja abandonada consiste enuna casi-
ta de una planta con paredes de piedra, llena
de trastos. Una vez atrancada la puerta, en las
cercanias se concentrarin 1D12+10 muertos
vivientes asediando a los PJ. Las escenas que
pueden verse a través de las ventanas (si
alguien es lo bastante incauto como para
acercarse) requieren tiros de COR a porrillo:
muertos aqui y alld, dedicdndose al canibalis-
mo y otras “delicatesen”. No serd demasiado
edificante.

Dentro de la casa pueden encontrase un
serie de objetos que pueden ser adecuados o
no para la defensa, a saber:

-Varios tablones viejos.

-Dos docenas de clavos oxidados.

-Una sabana vieja.

-Cuatro cajas de madera.

-Ocho botellas vacias.

-Un cuchillo mohoso.

-Cerillas hiimedas.

-Un hacha pequena.

-Cuerda algo podrida, 10 metros.

-Un crucifijo ¢7)

-Varios libros vetustos.

-Y todo aquello que el Guardidn estime con-
veniente, amén de medio galén de keroseno
para quinqués, un quinqué roto y un cesto de
mimbre.

La idea es que los PJ aguanten hasta el
amanecer. En ese momento serdn rescatados
por la Guardia Nacional, que ha descubierto
como acabar conlos monstruos. Sin embargo,
durante el “play-testing”, los investigadores se
empefaron en salir a campo abierto confian-
do ensusarmasy fueron vilmente masacrados
y devorados (a excepcidon de una investigado-
ra que logrd acabar con uno de ellos jde un
pufietazo!). Vedse mis adelante las reglas
especiales para la caza del muerto-viviente.

ACTO V: EL JUICIO FINAL HA EMPE-
ZADO EN OAKDALE

Perseguidos por los monstruos, los PJ
pueden ser capaces o no de llegar a Oakdale,
sblo para encontrase con que todas las casa
estdn cerradas a cal y canto y de que son
bastante vulnerables en la calle. Escenas de
horror por doquier, mientras los muertos vi-
vientes se ponen morados abase de higadode
pueblerino. Sangre, sudor y tripas por un
tubo, no lo escatimes, amigo Guardi4n. Los
muertos en vida se multiplican en progresion
geométrica, puesto que cada victima se alzari
poco después aunque esté mutilada. Mis
horror “nasty”. Varias sesiones de video de
peliculas tales como “No turbéis el suefio de




losmuertos®, *Nueva York bajo el terror de los
zombies atémicos®, “El retormno de los muer-
Los-vivientes” y olros pastiches pueden ser de
gran utilidad para poder captar la atmésfera.

Por supuesto, sicae algin investigador, no
desprecies tan buena ocasidn de convertirle
en PNJ de 1an original manera. Igual que
antes, setrata de sobrevivir hasta quelleguela
Guardia Nacional o los hombres del sheriff. .
©ira buscar a N. y abortar el plan.

ACTO VI: HARAN TUMBAS DE VUES-
TRAS CIUDADES, Y CATEDRALES DE
VUESTROS CEMENTERIOS...

De nuevo perseguidos por los malditos
cadiveres animados, los aguerridos investi-
padores logrardn o no llegar a casa de Tilling-
hast. N. ya s ha cansado del juego y opla por
marcharse a otra parte. Hay un 25% de proba-
bilidades de que los P] se lo encuentren y
tengan que enfrentar sus maltrechas fuerzas
contra él. Sino estd al llegar ellos, otra sorpre-
sa estard aguardando: el cadaver animado del
auténtico Crawford Tillinghast. 56lo hay que
eliminarlo, buscar el “Re-Sonator y apagarlo
o destruirlo. Hecho esto, lo que mantenia en
piéalos cadiveresdeja detencr efectoyla pe-
sadilla ha sido conjurada.

El amigo Guardidn combinara todas estas
secuencias aqui esbozadas como mejor le
parezca y eslibre de afiadir cuantos detalles y
situaciones guste. Para eso eres el mister. No
vamos a dinelo todo hecho.

Por cierto, silos P todavia no han destripa-
do el famoso mensaje criptico en la sesidon de
Qui-ja (es clertamente ens evesado), con un
tiro de Idea/2 puede explicarse que DIES
IRAE TH AD es el anagrama de RAISE THE
DEAD (Inglés: Alzar los muertos). A su vez,
“Dies Irae” significa en latin “el dia del juicio
(Dia de la Ira) y segin la tradicion
biblica, ese dia los muernos resucitardn.

final

TELON FINAL: LA VICTORIA DEL
MENSAJERO DEL MIEDO
Como epilogo, cuando tedo haya pasado,

alguno de los PJ supervivientes (si queda

alguno), recibird el dltimo ejemplar del

“Weird tales”. En €l figura un poema de Clark

Ashton-Smith; uno de sus pasajes reza asi:
“La luna llena es mi Gnica luz

lobos que anllan, cenizas sobre cenizas

polvo al polvo que vuelve a renacer

Nosouros alzaremos a los muertos

nada va a detenernos, alzaremos a los muer-

tos. .

REPARTO Y ESTRELLAS INVITADAS
PNJ Standard

FUE 10, CON 11, TAM 9, DES 9, APA 13, INT
15, POD 8, EDU 12, COR 40, PG 10
Competencias: Las bases respectivas
Madame Sandra

FUE 12, CON 9, TAM 10, DES 14, APA 14, INT
16, POD 14, EDU 11, COR 65, PG 11
Competencias: Charlataneria 45%, Oratoria
34%, Ciencias Ocultas 75%, Clarividencia
67%, cartomancia 8%, Primeros Auxilios
0%, Hablar francés 90946,

Clark Ashton-Smith (Nyarlathotep)

Véase libro de reglas
Muerto-Viviente
FUE 12, CON 18, TAM 12, DES 11, POD 1, PG
13 (Especial}

Mov 6. Armas: Garras 35% (dafio 1d6 + 1d6),
Mardisco 25% (1d6 +1)

Aparte de echarle un vistazo a las reglas en
el apartado “zombies”, este lipo de monstruos
stlo serdn vulnerables a los impactos criticos
(que harin un dafio normal) o a los impactos
enla cabeza queles restenal menos 1/3 de sus
puntos de golpe. 5i no usas la 1abla de locali-
zacion de impactos, puedes mirar las reglas
para destruir esqueletos (puntos de dano sa-
cados x 5= % de destruir al zombie).

Destruida la cabeza, cesa la animacion del
cadédver. Toda victima de los monstruos que
lenga intacta la cabera se levantard 1D10 + 2
asallos mds tarde con caracteristicas similares
a las antes expuestas.

Enel primer cuerpoa cuerpo conlos muernos-
en-vida, elverquelas balasnoles hacendafio,
sino que los desfiguran mis, precisard tiro
contra COR & -1 punto de COR.




