MODULO CTHULHU

ROSA NEGRA
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Este modulo esta pensado para dos o tres personajes recién creado
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los Arcanos que no solo de profundos vive el hombre.

INTRODUCCION

Los personajes poseen una amiga
comin: Anne Desmond. Esto puede
propiciar que se conozcan entre si;
de todas formas no es ni siquiera
necesario que vivan en la misma
ciudad.

El caso es que todos ellos recibi-
ran un escueto telegrama en el que
Miss Desmond solicita, en calidad
de buena amiga, su presencia inme-
diata en Nueva Orleans.

El telegrama en cuestion dice:

Coge primer tren a N.
Orleans STOP
En Peligro STOP

A. Desmond STOP

Mientras los PJs (en distintos
trenes) se dirigen a Nueva Orleans
ponles al dia con respecto a Anne
haciendo que su personaje recuerde
dias pasados...

ANNE DESMOND
Anne es una joven inglesa de 24
afos, inteligente y simpatica. Hace
unos anos, su padre, William
Desmond, reputado antropélogo,
murié6 de un ataque al corazén
mientras pasaban unos dias en

Nueva Orleans. Anne idolatraba a su
padre. En esa época Anne contaba
con diecisiete anos y este desagrada-
ble incidente la marcé profundamen-

te. Con el apoyo de la fortuna
familiar empez6 a viajar por Europa
incesantemente, huyendo del recuer-
do de su padre. Indtilmente lo
intento durante afios en las principa-
les ciudades del viejo continente. Ni
Paris, ni Berlin, ni Viena, ni Roma,
ni Venecia, ni Leén (bueno, en esta
iltima s6lo estaba de paso) consi-
guieron apaciguar su espiritu. Tras
esto, se decidi6 a saltar el charco y
coger al toro por los cuernos.

Visité a unos cuantos amigos
propios y de la familia (los PJs) y
viaj6 a Nueva Orleans con objeto de
instalarse precisamente alli y empe-
zar de cero.

A pesar de su aspecto de chica
alocada y frivola, los personajes han
sabido ver a una buena amiga,... que
ahora necesita su ayuda.

EN NUEVA ORLEANS
En la estacién, a las once vy
media de la noche, el primero de
los PJs ha llegado. Tras diez
minutos, verd aparecer a un joven
con un cartel de cartéon con su
nombre y apellidos escritos. El

mozo tiene un mensaje para él:

No puedo ir a recogerte.
Nos veremos en mi casa,
Avenida Carson 59

A.D.
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Un taxi acercard en veinte
minutos al PJ a la casa. Esta es una
pequena mansién con jardin en la
parte nueva de la ciudad. La puerta
exterior esta abierta. Si el PJ se
introduce en el jardin verd que
también se encuentra abierta, pero
verd que ha sido brutalmente forza-
da.

Si el PJ se introduce en la casa
comprobard tres cosas: la primera
que no hay luz y la segunda que la
casa esta destrozada. ;La tercera?
que en el momento que menos se lo
espere le atacard en el vestibulo un
zombie (en vida -y légicamente en
muerte- un hombre negro). En el
climax del combate apareceran los
demas PJs (conducidos a la casa de
manera similar) y es de suponer que
entre todos den buena cuenta del
muerto viviente.

Tras ésto, es el momento ideal
para que los jugadores interpreten a
sus personajes y se presenten entre
si como Dios manda si es la primera
vez que se ven. Mientras lo hacen,
una tirada de Descubrir les mostrara
una carta no abierta en el suelo (ver
mas adelante).

Una vez presentados, Anne
aparcara su Hispano-Suiza al lado
de la casa y entrard. Tirara COR (1/
1d4) por el cuerpo del zombie (si
pierde cuatro gritara).

Anne desconoce qué hace aqui el
monstruo. Con respecto a su peti-
cién de ayuda, Anne les dird que
ultimamente la estdn siguiendo, que
entraron en su casa hace una semana
y que teme (sobre todo ahora) por
su vida. Ademds la policia piensa
que son solo manias de nifia rica.
Si los PJs no se han percatado de la
carta, Anne la levantard y la leera.

LA CARTA

Presenta matasellos de Nueva
Orleans. El remitente es la firma de
abogados Smith & Rocket. En el
texto invitan a la Srta. Desmond a
recoger en sus oficinas una carta
depositada por su padre. Hasta el
momento, y debido al continuo
vagabundeo de Anne, no la habian
podido localizar.
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EL LEGADO
Al dia siguiente, los PJs acompa-
naran a la joven hasta Smith &
Rocket. Alli el viejo y amable Sr.
Rocket le entregard una carta del
puno y letra de su padre.

(Fechado un dia

antes de la muerte

de su padre)

Nueva Orleans
Querida hija:

Creo que mis investigaciones
sobre las supersticiones mdgi-
cas caribefias van a continuar,
por paradijico que parezca,
aqui. Cuento con la colabora-
cion de una amable anciana que
vive en Rose Noire 13. '"La
vieja'', como todo el mundo la
llama, que me ha prometido
ensenarme verdaderas ceremo-
nias vudus.

Ilusionadamente tuyo,
Tu Padre, William Desmond

La carta fué devuelta por cambio
de domicilio (Anne ya estaba reco-
rriendo Europa), y como el Sr.
Rocket conocia al fallecido y gestio-
né los papeles para la extradicion
del cuerpo, intenté hacersela llegar
a Anne. Ya habia perdido la espe-
ranza hasta que vié su nombre en la
seccion de ecos de sociedad del New
Orleans Magazine.

LA VIEJA

"La Vieja" es una anciana de
origen italiano llamada Sofia Onetti.
Al principio se resistird a hablar con
los PJs, pero con un poco de persua-
sion (o dinero), dira todo lo que
sabe.

Ella, lo dnico que hizo fue indi-
carle donde se seguian realizando
oscuros ritos vudids. La dltima vez
que estuvo aqui, marché con tanta
prisa que se dejo dos cosas: un
carnet de la Biblioteca Provincial de
Nueva Orleans y una Biblia. Esto
ultimo chocard a su hija (no era una
persona religiosa).

En la Biblia encontrardn subraya-
do un pasaje del Exodo: "No deja-
rds con vida a la hechicera."

Si quieren saber qué le dijo a
William Desmond, solicitard mads
dinero y les informara de que en la
vieja iglesia de Saint Mitchell se
realizan actos vuduis por la noche,
usualmente los viernes (que casual-
mente es hoy).
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LA BIBLIOTECA PROVINCIAL

Si se acercan a la Biblioteca y
preguntan por el carnet (que conce-
dieron a William por su renombre)
Alfred Wayne, un hombre que viste
ropas pasadas de moda, con bigote
y perilla, tan delgado como un
palillo y de modales impecables, les
informard de que quedo pendiente la
devolucion de un libro:
Tradiciones de los esclavos del
algodon por J. Kelly.

Alguin PJ avispado puede pensar
que se lo pudo dejar en la pensién
donde residi6.

LA PENSION

La pension de la sefiora Willfred
es limpia y recogida. Les llevard
hasta la habitacién donde estuvo el
Sr. Desmond. Una bisqueda exhaus-
tiva (con un acierto de Descubrir
con un -10%) daran como resultado
que, al levantar una parte del suelo,
descubran el libro. En él hay un
pasaje subrayado:

"...entre ellos surge el mito del
nigromante capaz de elevar a los
muertos torturando su alma al
encadenarla al cuerpo muerto."

Tiro de COR, por favor (0/1).

LA IGLESIA DE
SAINT-MITCHELL

Si los PJs se presentan de noche
en la iglesia abandonada de Saint
Mitchell, presenciardn como una
sacerdotisa vudi -vieja y gorda-,
secundada por cuatro zombies,
coloca un cuerpo sobre el altar.
Cuando quiten la sdbana que tapa el
cuerpo, Anne gritard como una
condenada: incluso con la putrefac-
cion devordandolo, reconoce el
cuerpo de su padre (COR 1d6/1).
La oscura sacerdotisa enviara a sus
zombies contra los PJs.

Tras tres asaltos (en los que
entona estridentes canticos ajenos a
cualquier lengua humana), la mujer
se realiza un corte en la mano y
derrama algo de sangre sobre el
cadaver, besiandolo a continuacién
(ver Crear Zombi en Fragmentos
del Terror).

El cuerpo se anima y entra en
combate (COR 1d8/1d2). Si Anne es
todavia duefia de si misma se
acercara a ¢l e intentara "conectar"
con el alma de su padre (suponemos
que el alma anima al cuerpo y que
el punto de POD gastado reestablece
la unién poniéndole a las ordenes
del brujo). Para esto tirarda POD
contra el POD de la sacerdotisa. Si
le sale, su padre atacard a esta
ultima, si no golpeara a su hija.

RECOMPENSAS

Si a los PJs les sale todo a pedir
de boca, ganaran 2d8 COR y Anne
incinerara los restos de su padre y
empezard una nueva vida una vez
exorcizados su demonios internos.

Si Anne muere, la recompensa
sera como mucho de 2d6 COR.

Si huyen de los zombies y la
sacerdotisa, ganaran solo 1d6 COR
(por intentarlo) y se ganarin una
buena enemiga.

ESTADISTICAS:
ZOMBIES:
Val. medios (excepto que atacan
s6lo con puno)

ANNE DESMOND:
FUE:11 CON:12 TAM:13 DES: 11
APA:13 INT:16 POD: 16 EDU:17
P.COR: 80. PV: 13

Antropologia 65%, Arquecologia
40%, Buscar Libros 40%, Conducir
38%, Crédito 25%, Descubrir 60%,
Dibujar Mapas 16%, Discrecién
20%, Discusion 40%, Escuchar
31%, Esquivar 65%, Geologia 10%,
Historia 27%, L/E Inglés 85%, P.
Auxilios 40%, Psicologia 16%,
Trepar 55%.

Lleva un revélver del 32 (60%).
Sus rentas son muy altas (10.000
$ al ano).

SACERDOTISA VUDU:
FUE:12 CON:13 TAM:14 DES: 10
APA:7 INT:15 POD:15 (tras la
creacion del zombi) EDU:12
P.COR: 70. PV:14.

Hechizos: Crear Zombi y Deflec-
tar Dafo (ver Fragmentos del
Terror). Aparte de esto, puede
atacar con el cuchillo (65%) y si se
queda sin PM para deflectar el dafio
pasara a esquivar (50%)

Mario Grande ()



