LA LLAMADA DE

AMNESIA

CTHULHU

Este es un médulo realmente apasionante para un solo investigador, muy indicado para esas
veladas en las que es dificil reunir a la gente. Se trata de una desesperada biisqueda de la pro-
pia identidad y de las causas que han motivado la amnesia. ;Ojo!, porque para que la partida
agote todas sus posibilidades es recomendable que el jugador sea algo experimentado.

La historia

1 profesor Lindsford Christie, de la universidad

de Miskatonic en Arkham, es un historiador de

las religiones antiguas. Hace 10 meses adquirid

un manuscrito sobre alquimia china. El libro se

titula “Lie Hsien Ch’iian Chuan” que, por su an-

tiguedad, el profesor piensa que es una copia
mas fiel del original que las actualmente conocidas.
Dado que no domina el chino contacté con un estu-
diante de la universidad, Lin Huou Tsen, descendien-
te de inmigrantes chinos, para que le ayudara en la tra-
duccién del manuscrito.

Lin accede y se instala en la casa del profesor. Gra-
cias a los contactos de Lindsford, Lin consigue acce-
der a los Libros Prohibidos de la universidad. No esta-
ba preparado para leerlos y acaba perdiendo la
cordura. Lin traza un plan diabdlico. En el “Lie Hsien
Ch’iian Chuan” el autor afirma que Wei Po-yang al-
canzé la inmortalidad y explica como lo logrd, pero
deja varios puntos oscuros.

Lin piensa que las personas al morir adquieren
todos los conocimientos. Decide reanimar a un muer-
to y obligarle a que le aclare sus dudas. Después se
convertird en un Inmortal y liberard a los Primigenios.
El plan no tiene posibilidades pero Lin estd loco y no
se da cuenta.

Ayudado por tres amigos, a los que ha prometido la
inmortalidad, busca un lugar tranquilo para realizar el
rito y estudia las fechas 6ptimas. Los tinicos dias ade-
cuados del afio son el 21 de Julio y el 7 de Agosto.

El profesor descubre las notas de Lin y averigua su
plan. Horrorizado se enfrenta a ¢€l, discuten y acaban
peleando. Lin deja inconsciente a Lindsford y huye de
la casa con sus notas y el manuscrito.

Lindsford Christie llama al PJ para que le ayude a
detener a Lin. No quiere acudir a la policia ya que se
considera culpable de su locura.

Lin sigue adelante con su plan, rapta dos nifios para
realizar un sacrificio propiciatorio y roba un cadaver
'(riel cementerio. La ceremonia se réalizard el 21 de

ulio.

Mientras intentan averiguar el paradero de Lin, el
profesor confecciona dos Simbolos Arcanos y una es-
taca de plata “matazombis”, ya que conoce el plan de
Lin. Todo ello, junto con los apuntes que ha tomado,
los guarda en su caja fuerte. Temiendo algiin percance
entrega la combinacién al PJ quien la guarda cuidado-
samente en un bolsillo de su camisa o blusa.

No logran la direccién del escondite de Lin hasta el
atardecer del dia 21. En vista de que no quedaba tiem-
po para ir a buscar los Simbolos y llegar a tiempo, €l
profesor decide ir a pecho descubierto.

Luis Olarte y Agamenén

Llegan tarde. El sacrificio de los nifios ya ha sido
realizado, su vision supone un shock para el PJ y pro-
fesor. Aprovechando su confusién, Lin ordena matar
al profesor al Vagabundo Dimensional que ha convo-
cado. Esto ya es demasiado para el PJ, que se derrum-
ba y sale huyendo mientras intenta olvidar lo que ha
visto.

El ataque tiene un efecto positivo, han interrumpido
la ceremonia y Lin decide posponerla hasta el 7 de
Agosto.

Creacion del personaje

El personaje queda amnésico. Olvidard sus hechi-
zos, profesion, edad, nacionalidad, residencia, estu-
dios, titulos y todas sus habilidades de Conocimiento,
salvo Hablar y Leer su lengua natal.

El personaje puede ser uno antiguo al que se le tacha
todo lo anterior o uno nuevo, creado por el Guardian,
que se entrega con las casillas correspondientes en
blanco. Esto tltimo es lo mejor ya que asi realmente el
jugador desconoce las habilidades de su personaje, y
no tiene que representar que las desconoce. En ambos
casos restar un 20% a su COR inicial y sumar 5 a
Mitos.

La tinica condicién es que el personaje no sea de
Arkham ni alrededores. Debe buscarse una relacion
entre el PJ y Lindsford Christie que explique porque
le llamo.

Mientras esté amnésico si quiere usar una habilidad
de Conocimiento se hard de la siguiente forma: se
lanza 1D100 contra INT/2, si saca menos o igual con-
seguird la informacién que desea, serd como un flash.
Si saca mas de INT/2 no recordar4 nada. Si en la habi-
lidad tiene un porcentaje inferior a INT/2, en ningtin
caso recordard nada. De todas formas lanzar el dado
para que el jugador no se percate de que no tiene esa
habilidad. .

Lic Hsien Ch'iian Chuan (“Biografias completas de los Inmortales™). Atribuide
a Lieu Hiang (77-6 a. de J. C.), en él relata los actos de los mas poderosos
alquimistas. Afirma que Wei Po-yang logrd la inmortalidad y cita el siguiente
texto, atribuido a Wei:

Si incluso la hierba chu-seng puede prolongar la vida
(Por qué no tratas de poner elixir en tu boca?
El oro, por su naturaleza, no dafa;
También es el mds precioso de todos los objetos
Cuando el alquimista lo incluye en su dieta,
La duracién de su vida se hace eterma ...
Cuando el polve dorado penetra en las cinco entranas,
La niebla es disipada como las nubes de lluvia por el viento ...

El manuscrito que poseia el profesor es del 5. X1 y esta en un aceptable estado
de conservacion. Se tarda 11D3 meses en leerlo, si se domina el chino. y
proporciona +10 a Ciencias Ocultas.




En la clinica

La aventura comienza cuando el PJ se
despierta en una habitacion que no co-
noce. Es pequeiia, solo estd su cama, un
armario vacio, un espejo y dos sillas. Si
intenta moverse se dard cuenta de que
estd muy débil. No recuerda como ha
llegado hasta aqui, de hecho no recuer-
da nada.

Al poco tiempo de despertarse, o si se
levanta y hace ruido, vendra una enfer-
mera que al verle despierto llamar4 al
Dr. Morrison. Mientras viene éste orde-
nara al PJ meterse en la cama. '

El doctor le dira que se alegra de verle
despierto y le hard una rdpida revision.
Si el PJ pregunta donde estd le dir4:

“Soy el doctor James Morrison y esta
es mi clinica. Ingresé usted el dia 25 de
Julio y lleva tres dias delirando, aunque
sin decir nada coherente, solo gritando
y llorando. Le trajo Miss Malden, quien
le encontro en la carretera a Innsmouth
en un estado lamentable. Parecia como
si hubiera estado varios dias en el bos-
que, tenia el cuerpo lleno de arafiazos,
las ropas destrozadas y las ufias de las
manos rotas, como si hubiera escarbado
buscando comida. En la ropa no tenia
ningin documento, posiblemente lo
perdio en ¢l bosque®.

El doctor comenzard a hacerle pre-
guntas: donde vive, tiene familia, etc. El
PJ se vera incapaz de responderle. El
doctor le dird que es habitual que tras
un shock haya lagunas en la memoria,
pero que ésta volverd en pocos dias.

El doctor ordenara tranquilidad y re-
poso absoluto. Impedird que el PJ se
vaya de la clinica, pero por lo demés le
tratard muy bien. Las comidas abun-
dantes y el buen trato hacen que el PJ se
cure rapidamente, pero su memoria no
vuelve.

El dia 1 de Agosto por la mafiana le
dardn de alta. El Dr. Morrison ird a ha-
blarle, parece que el suyo es un caso
grave de amnesia. La memoria le volve-
rd pero no sabe cuando, pueden ser
dias, meses, afios o nunca. Le recomien-
da que pasee por Arkham, que se acer-
que al sitio donde le encontraron, que
busque algun recuerdo. Tal vez de esta
forma recupere la memoria.

Le informa de que todos los gastos los
pag6 Miss Malden y le entrega $40 que
han sobrado (en su ropa no habia dine-
ro, se fue con la cartera). Le da también
ropa, diciéndole que toda es nueva
salvo la blusa, o camisa, que fue lo
unico que no estaba demasiado roto.
Las prendas que le dan son de mala cali-
dad. Finalmente le da la direccion de
una posada “barata pero honrada” en
Hyde Street.

Si lo pide le daran el numero de telé-
fono de Miss Malden en Boston; le reco-
miendan que llame para agradecerle los

detalles que la sefiora ha tenido con
él.

La investigacion

En la pension le dardn una habitacion
no muy grande pero comoda, con vistas
a la calle. El precio de la habitacion y
todas las comidas es de $2 diarios. No le
hardn preguntas ya que viene recomen-
dado por el Dr. Morrison. Podra estar
aqui el tiempo que quiera mientrds
pague.

Es de suponer que el personaje desea-
rd saber que le ha pasado, tiene varias li-
neas de investigacidn:

— Cada dia, a partir del primero, tirar
Suerte/2. Si pasa la tirada encontrard en
su ropa el papel en que apunto la combi-
nacion de la caja fuerte, figura 1. Segiin
lo mire sentird la fuerte impresién de
que es algo muy-importante pero no re-
cordard que es. A primera vista parecen
los nimeros de telefono de dos personas,
pero si llama no responderd nadie. Su
significado es: partiendo del 13, 2 vuel-
tas a la derecha, 1 a la izquierda, 5 a la
derecha, 2 a la izquierda y llevarlo al
20.
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— Consultar periédicos atrasados en
busca de sucesos extrafios. Podra hacer-
lo en la hemeroteca de la Biblioteca de
Arkham o en ¢l archivo del periddico,
tras pasar una tirada de Crédito o Elo-
cuencia. Los sucesos mds destacados
s0n:

8 de Julio - Desaparicion de dos nifios
en Swampscott, cerca de Arkham,
mientras jugaban junto al bosque. Los
padres ofrecen una recompensa a quien
los recupere. Son los dos nifios sacrifica-
dos, la zona estd lejos del lugar donde
aparecio el PJ,

3 a 23 de Julio - Plaga de avispas en
Arkham. Han atacado a varias perso-
nas. Se desconocen las causas de esta
plaga. No tiene nada que ver.

18 de Julio - Profanacion y robo de un
cadaver en el Cementerio de la Colina
en Arkham. La policia estd desorienta-
da. Es el muerto que Lin pretendia rea-
nimar; fué robado por sus secuaces.

25 de Julio - Asesinato de dos perso-
nas junto al rio en Arkham. El ataque
fué con un arma blanca de grandes di-
mensiones. Se desconoce el movil del
ataque ya que no fueron robados. No
tiene nada que ver.

26 de Julio - La liga de “Madres contra
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— Llamar a Miss Malden. Es una mujer
(55 afios) de buen corazdén que se apiado
de €l cuando le vié tirado en medio de la
carretera. Vive en Boston. Si le llama se
alegrarda mucho de saber que se ha recu-
perado, le podra decir que le encontré a
unos 10 Km de Arkham, junto a un claro
del bosque. No parece mentir. Se negara
a dar mas dinero al PJ.

— Ir al lugar donde le encontraron.
Tras huir de Lin, corrid hasta caer ago-
tado. Luego vago por el bosque varios
dias hasta que Miss Malden le encontro.
No hay nada de interés en el sitio pero si
se interna en ¢l bosgue y pasa una tirada
de Idea/2 tendrd un flash: se verd co-
rriendo de noche por el bosque, las
ramas le golpean en la cara y estd muy
cansado, pero no puede descansar por-
que Eso le persigue (COR 0/1D3).
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el Vicio” ha convocado una manifesta-
cion contra los infames tugurios que han
aparecido junto al rio. Se afirma que en
ellos se consume alcohol y se practica el
juego. No tiene nada que ver.

30 de Julio - Aparece un hombre ho-
rriblemente mutilado y en avanzado es-
tado de descomposicion en el kilometro
7 de la carretera de Innsmouth. Ha sido
reconocido como Lindsford Christie,
profesor de la universidad de Miskato-
nic. Ha sido enterrado en el Cementerio
de la Colina en Arkham. Sin comen-
tarios.

— Si acude a la policia en busca de in-
formacion, con una tirada de Elocuen-
cia o Crédito obtendra las noticias 1, 3,
4 y 6. Tambi¢n le informardn que
Lindsford Christie era soltero y vivia al-
quilado en Fish Street, 13.
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— Universidad de Miskatonic: Si pasa
una tirada de Crédito o Elocuencia le
informaran que Lindsford Christie era
un historiador de Religiones Antiguas,
habia pedido un afio sabdtico y estaba
viviendo con un estudiante chino que le
ayudaba en la traduccién de unos ma-
nuscritos. Si pregunta le dardn la direc-
cién del profesor, asi como el nombre
del estudiante, Lin Huou Tsen (Idea/2:
flash, siente un escalofrio al oir el nom-
bre). No conocen el paradero de Lin.

— Cementerio de la Colina: La noche
del 4 de Agosto los secuaces de Lin
(Gon, Naiko y Suso) vendrdn a robar el
cadaver de Lindsford. A Lin le parece
justo que el profesor participe en la ce-
remonia que 0so6 interrumpir. Llegardn
a las dos de la madrugada y se irdn una
hora después, si nadie se lo impide. Si
no consiguen el cadaver Lin lo sustitui-
r4 por el de uno de sus amigos.

La casa de Lindsford Christie

En la casa hay tres familias. En el en-
tresuelo vivia Lindsford Christie; en el
primero la familia McArthur, duefios
de una pescaderia; y en el segundo la fa-
milia Collins, un oficinista. En el sétano

hay una pequefia vivienda donde vive
la portera, Anne Bosford, encargada por
el duefio del edificio de vigilar a los in-
quilinos. Esta disposicion se puede ave-
riguar mirando los buzones.

La portera estd siempre atenta a quien
entra en casa. Durante el dia estd lim-
piando las escaleras o mirando por la
ventana. Por la noche se entretienc ha-
ciendo punto junto a la ventana y con-
trolando a los que entran. Se acuesta a
medianoche y se levanta a las 6. Tiene el
suefio ligero y existe un 10% de que se
despierte si se abre la puerta principal.
Se sabe cuando se ha acostado porque
se apaga la luz de la ventana.

Si el PJ ve la casa, tirar Idea/2; si pasa
recordarid el edificio. Si la portera le ve
comenzar4 a gritar histéricamente: “So-
corro, policia, el asesino, el asesino, ...“,
mientrds sefiala al PJ. En la calle habrd
1D3 peatones que, tras unos instantes
de vacilacién, se lanzaran sobre el PJ. Si
no hace nada le sujetardn, perderd 1 PV
por los empujones y serd entregado a la
policia que vendrd en cinco minutos. Si
se defiende, deberd pelear contra los
peatones mas 1D6 ciudadanos que acu-
dirdn cada minuto. Si sale huyendo
habrda una emocionante persecucion
entre el PJ y la masa enfurecida por las
goticas calles de Arkham (LIDER 11,
pags. 49-50).
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Si es llevado a la policia se enterard de
que es ¢l primer sospechoso del asesina-
to de Lindsford Christie gracias a las de-
claraciones de la portera, a la que nunca
le cayo simpditco. En el cuartelillo serd
interrogado y no creerdn en su amnesia,
pensardan que no quierc hablar. Solo le
soltar4n si llama al doctor Morrison, el
cual confirmara su amnesia. De todas
formas prohibirdn al PJ abandonar
Arkham hasta que se aclare el asesinato.

Si desea entrar en el piso de Lindsford
sin ser visto, puede entrar por la noche
por la puerta principal y luego forzar la
puerta (Mecdnica). Otra posibilidad es
subirse a la barandilla de la escalera y
entrar por la ventana del piso, que la
portera ha dejado abierta para airear las
habitaciones. Esto requiere una tirada
contra Trepar, si falla se caerd y se hard
1D6 PV ademads de despertar a la porte-
ra, y otra contra Suerte, si falla serd
visto por un peaton que llamari a la po-
licia, ésta llegard en veinte minutos.
Otra opcidn es quitarle la llave maestra
a la portera.

Si entra en el piso, hay un 50% de que
la portera oiga sus pasos, si estd despier-
ta, y un 10% si estd dormida. Esta tirada
debe repetirse cada hora que se perma-
nezca en el piso. Si la portera oye algo
llamar4 a la policia, una pareja se pre-
sentard en quince minutos. Si el PJ es
detenido serd llevado al cuartelillo para
interrogarle.

Fl piso est4 limpio, el duefio ha orde-
nado a la portera que haga la limpieza
hasta que encuentre un nuevo inquili-
no, para lo cual debe dar primero per-
miso la policia. Las distintas habitacio-
nes son:

1) Comedor. Se usa también como
sala de estar. Estd lleno de libros sobre
antropologia, historia de las religiones,
etc. Ninguno es de excepcional interés.

2) Cocina.

3) WC.

4) Dormitorio de Lindsford Christie.
Los libros vuelven a atiborrar las estan-
terias, entre ellos hay varias novelas.

5) Dormitorio de Lin Huou Tsen.
Esta era su habitacion mientras vivié en
la casa. Ahora estd vacia y destaca por
ello, una sala sin libros.

6) Despacho. Era el lugar de trabajo
del profesor. Hay muchos libros, esta
vez ejemplares raros. Tienen interés
para biblidfilos o estudiosos, pero no
hay nada de Mitos. En la pared Norte
hay una gran caja fuerte (Idea/2: flash,
estd en la habitacion con un sefior, ya
mayor, que guarda algo muy importan-
te en la caja fuerte). Si al PJ se le ocurre
una relacién entre el papel de su ropa y
la caja fuerte lanzar Idea, si no piensa
en ella solo lanzar Idea/2. Si pasa la tira-
da serd capaz de usar la combinacion.
Puede repetir la tirada cuantas veces
quiera, pero cada intento serd una hora
y la portera puede oirle.
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En el interior de 1a caja hay tres libros
de gran antigiiedad, prestamos de la
Universidad, los Simbolos Arcanos, la
estaca de plata y dos hojas con apuntes.
Entre diversas anotaciones sin interés,
destacan:

“El rito solo puede realizarse a media-
noche de los dias 21 de Julio y 7 de
Agosto. Debemos evitar que lo con-
siga”.

“Los S{mbolos servirdn para proteger-
nos de la mayoria de los monstruos.
Clavando la estaca en el corazdn del
muerto evitaremos que se reanime®,

“Mafiana serd 21 de Julic y no sabe-
mos donde se esconde Lin. En el Regis-
tro no quieren decirnos nada por mi in-
discrecion del otro dia. “NombrePJ” va
a volver a intentarlo mafiana®. Donde
pone “NombrePJ” decir el nombre del
personaje.

Al leer estas notas lanzar Idea/2, si
pasa tendrd un flash: es muy importante
detener a Lin (esto no es cierto salvo
para el profesor, pero convencio al PJ
de que asi era).

Uno de los libros trata sobre los
Mitos. Es el “Magic and Mystery of
Mu*, en Inglés, Mitos +5, multiplicador
x3, -1D6 COR, con tres hechizos: Lla-
mar a Azathoth, Signo de conjuracién y
Convocar/atar Byakhee.

Registro de la propiedad

Cuando Lin decidi6 poner en practica
su plan comprd una pequefia casa en las
afueras de Arkham. En el Registro did
su verdadero nombre, no tenia medios
para conseguir documentacion falsa ni
pensaba que fuera necesario.

Cuando Lindsford Christie y el PJ
fueron por primera vez al Registro, el
profesor fallé su Elocuencia v el encar-
gado les expulsd. Mads tarde les daria la
direccién, previo pago de una fuerte
suma y con la condicidn de que no vol-
vieran a molestarle.

Si el PJ va al Registro, el encargado al
verle se pondra muy nervioso y le dird:
“quedamos en que no volveria a acer-

Menores ataquen al portador.

Simbolos Arcanos: dos piedras negras, planas con forma de disco de unos 10
¢m. de didmetro. En una de las caras estd grabado el Simbolo. Impide que los

Estaca Matazombis: estd realizada en plata, mide 25 cm. de largo. Hace
1D4+2 de dafio, con una probabilidad base de 25%. Si hace un punto de dafio a
un zombi lo matard automdticamente, solo tiene una carga.

5L

carse”. El PJ debe reaccionar rapida-
mente para tomar el control de la situa-
cion, o bien lanzar Idea.

Si lo logra el encargado le volvera a
dar la direccién de la casa de Lin, pero
si no lo consigue el encargado le pedira
20$ por ella (se puede mtentar rega-
tear). La direccidn es carretera de Inns-
mouth, Km 5,1. Se toma la desviacién
que hay alli, se avanza un kilémetro y se
encuentra la casa. Su nombre es Aguas
Profundas. El PJ se puede percatar que
estd cerca del lugar donde le encon-
traron.

Aguas profundas

El ritmo de la aventura debe ajustarse
de forma que descubra el escondite de
Lin entre los dias 5 y 7, de todas formas
el Guardidn puede hacerlo como
quiera.

La casa es pequefia y estd en mal esta-
do. Cerca hay un estanque que da nom-
bre a la casa. La laguna tiene muy mala
fama entre los lugarefios que aseguran
que en ella viven seres malvados que
atacan a los incautos que pasan cerca de
ella después del anochecer. Esto no es
cierto (o al menos no aparecerdn en esta
ocasién).

Lin se esconde aqui desde que escapd
de casa de Lindsford. Realiza la cere-
monia junto a la laguna, piensa que es
un lugar propicio. Tiene intencién de
repetirla el 7 de Agosto, reanimard el
cadaver de Lindsford y usard como sa-
crificios preparatorios a sus cémplices,
alos que previamente dormira. Caso de
que no tenga el cuerpo del profesor, ma-
tard a Gon, tras dormir a los demas, y
usard su cuerpo.

El PJ puede coger el autobus a Inns-
mouth, bajindose a mitad de camino, o
venir andando, son 6 Km que se hacen
comodamente en 2 horas.

Si aparece por la casa antes del ano-
checer del 7 de Agosto, sera atendido
por Lin (a quien no conoce ya que du-
rante la ceremonia casi no le vié) el cual
negard toda relaciéon con el profesor.
Sus compinches estardn cerca para evi-
tar que el PJ intente alguna accidn vio-
lenta. Cuando se vaya, Lin mandard a
dos de sus “amigos” seguirle hasta Ark-
ham, alli darle una paliza y tirarle al
rio.

Si aparece la noche del 7 de Agosto,
oird cdnticos y verd luz de hogueras, si
las sigue llegard al estanque donde se
realiza el ritual. Cuando lo vea, tirar
Idea, silo pasa tendrd un fuerte impacto
y recobrari la memoria, si no la pasa
tendrd la fuerte sensacion de haber esta-
do antes alli. Lo que pase depende de la
hora y el personaje, el Guardidn puede
guiarse con la cronologia que damos.

Si llega después de la noche del 7 de
Agosto, solo encontrard los caddveres
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destrozados de Lin y sus amigos (COR
1/1D6).

Cronologia de la ceremonia

9.00-10.00 PM: Desentierran el cada-
ver del profesor y lo colocan sobre unas
piedras dispuestas formando un altar.
Ver el proceso cuesta COR 0/1D3. Lin
saca el “Lie Hsien Ch'iian Chuan” de la
casa v lo coloca junto al muerto.

10.00-11.00 PM: Encienden varias
hogueras que iluminan la zona. Lin co-
mienza una serie de cdnticos. Al termi-
nar entrega una copa a Sus amigos.
Estos beben sin dudar y en cinco minu-
tos caen dormidos.

11.00-12.00 PM: Lin coloca los cuer-
pos en los vértices de un tridngulo equi-
latero de centro el altar. A continuacién
los sacrifica clavandoles un cuchillo en
el corazén. Ver el sacrificio cuesta COR
1/1D6. Si llega mds tarde y sélo ve los
cuerpos le costard COR 0/1D3.

Si la ceremonia se interrumpe des-
pués de los sacrificios, Lin decidira que
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va no tiene posibilidades de £xito y ne
la reanudara.

Tras 25 minutos de ceremonia, em-
plea 6 puntos mdgicos en convocar y
atar a un vagabundo dimensional. Le da
la siguiente orden: “ayuidame a resuci-
tar a este muerto®.

12.00 PM: Tras prepararlo, Lin lanza
con éxito el hechizo Crear Zombi a me-
dianoche. Ver reanimarse al profesor
cuesta COR 0/1D6.

El profesor tarda algo en comenzar a
moverse, luego se incorpora lentamen-
te. Lin le ordena que le entregue el se-
creto de la vida eterna. Antes de que
pueda responder, el Vagabundo, ya
libre al haber completado su mision,
agarra a Lin y lo transporta a otra di-
mension (COR 0/1D3).

El zombi se acerca a los cadaveres de
los complices de Lin y, pausadamente,
les devora las partes mas tiernas (COR
1/1D6). Tras ello desaparece en la oscu-
ridad.

El zombi vagard por el bosque duran-
te 1 semana, matando a tres persanas €
hiriendo a otra. Se organiza una batida

y logran matarle, no sin que antes hiera
a otros tres hombres. En los periddicos
se recogera la noticia de la muerte del
sadico asesino, se comentara su extrana
apariencia y su parecido con el difunto
profesor Lindsford Christie, cuya
tumba fué profanada hace 10 dias.

Final

Si se detiene a Lin se recupera 1D3/
1D6 COR. Si se mata al zombi del pro-
fesor, ddndole descanso eterno, s¢ con-
sigue 1D6/1D10 COR extra. Si se
logran ambas cosas se obtienen 1D10/
1D20 COR. La rnuerte del zombi por
los campesinos, si se lee la noticia, pro-
potrciona 1D3/1 COR. El primer valor
se usa en el caso de no haber recuperado
la memoria, y el segundo en ¢l caso con-
trario, va que en este caso comprende 10
que ha hecho.

Si se lleva el “Lie Hsien Ch’iian
Chuan” puede venderlo a algin biblio-
filo o estudioso del tema, su valor es
elevado aunque es posible que el com-
prador sepa quién era su anterior pro-
pietario. También se consiguen benefi-
cios mediante su estudio.

Si no ha recuperado la memoria, unos
amigos del PJ vendrdn a buscarle hacia
el 10 de Agosto, procupados por no
tener noticias suyas. Cuando le encuen-
tren, le llevardn a casa y le pondrdn en
manos de un especialista. Hacia No-
viembre recuperara la memoria. Cuan-
do comprenda el terrible destino de
Lindsford Christie, convertirse ¢n
zombi, perderd 1D6 COR.

Si Lin escapa abandonard su plan de
obtener la inmeortalidad y dedicara
todos sus esfuerzos a aniquilar al PJ.

Principales PNJ

Lin Huou Tsen. FUE 10; CON 15;
TAM 14; INT 16; POD 14; DES 12;
EDU 13; COR 0%; PV 15; PM 14; Mov
10.

Habilidades: Pufietazo 60%, Patada
45%, Correr 50%.

Hechizos: Crear Zombi, Convocar/
atar vagabundo dimensional, Ajar un
miembro, Contactar con Nyarlathotep.

FUE TAM INT POD DES PV PM Arma Daro Correr COR
Portera 9 10 13 8 3 13 8 Puiio 50 1D3 20 -
Peaton 9 11 12 12 11 12 12 Pufio 60 1D3 50 -
Policia 12 14 11 14 9 13 14 Porra 80 1D6+1D4 60 -
Gon 12 17 12 9 8 13 9  Patada 65 1D6+1D4 50 -
Naiko 18 13 16 13 14 13 13 Patada 70 1D6+1D4 45 -
Suso 12 11 15 13 17 12 13 Patada 60 1D6 40 -
Zombi profesor 23 15 - 1 ] 19/5 1 wver LLC, p.120 25 1/1D8
Vagabundo Dimen. 23 18 6 12 11 17/3 12 ver LLC, p.62 a5 0/1D10




