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1. Prologo.

24 de Agosto de 1922, Halifax, capital de
Nova Scotia, Canada.

El profesor Horace Pettersen acaba de
salir de la oficina de correos de la
. universidad Dallhousie y se dirige a su
despacho en el edificio de ciencias.

Esta atardeciendo y es el momento de
tomar un té antes de continuar su
investigacion. El primer sorbo es calido
y penetrante, quiza en exceso, el
profesor se acerca a la tetera para
observar si ha puesto demasiado té en
la Dbolsita, pero la cantidad es la
adecuada. Un nuevo sorbo corrobora
que algo no anda bien, el sol en la
ventana se difumina, el horizonte se
tambalea y la taza de té cae al suelo.
Dos hombres entran en el despacho y
amablemente le piden que se recueste,
no les conoce, pero no tiene fuerzas
para negarse, lo ultimo que ve es la
imagen difuminada de una tercera
persona, que observa desde la entrada,
el resto es sombra.

! Protagonistas de la historia

Profesor Horace
Pettersen: Profesor de
Biologia en la
universidad DallHousie

Profesor Justin Lambert:
Profesor de Historia en
la universidad
DallHousie y marcado
por una terrible
maldicion.
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Alcalde Charles Wyllbe:
Alcalde de Halifax,
presidente del Club
Challenger y fundador de la
secta “El Terror del Bosque”

Decano Niles Crane:

Decano de la universidad
DallHousie, miembro del
club Challenger y miembro
de la secta “El Terror del
Bosque”

Inspector jefe Dennis
Adams: Director de la
policia local de Halifax,
miembro del club
Challenger y miembro de la
secta “El Terror del Bosque”

Los hombres de Adams:
Son matones a sueldo,
expolicias que trabajan
para Dennis Adams
haciendo los trabajos sucios
de la secta.

Sefior Angus Hudson:
Mayordomo del club
Challenger.

Senora Sofia Grant:
Secretaria de la
universidad de DallHousie.
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Nota para el director de juego.

Lee esto solo si quieres dirigir la
partida.

Durante toda la partida los personajes
iran recibiendo pistas que les llevara a
pensar que en el centro de toda esta
historia hay un hombre lobo. Las balas
de plata, los rituales en luna llena, el

« libro de la leyenda acadiana del Rou

Garou, etc.. y en efecto, un hombre lobo
es importante en esta partida pero no
es la criatura malvada a la que se
enfrentaran. Si los personajes cada vez
sospechan mas de un hombre lobo,
déjales, ya les sacaras de su error al
final.

El final de la partid debe de sorprender
a los personajes, si son habiles un
hombre lobo (Lambert) les ayudara en
la, escena final en la que tendran que
enfrentarse ante el verdadero mal de
esta historia, un retono oscuro.
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Lo que ha ocurrido hasta ahora.

El profesor Horace Pettersen llegd a
Halifax hace siete anos, procedente de
Arkham, para cubrir una plaza vacante
en la facultad de ciencias de Dalhousie.

La plaza era un puesto sofiado por
Pettersen pues la peninsula de Nueva
Escocia presentaba un ecosistema semi
salvaje muy atrayente para un biélogo
como €l. Al poco de llegar incluyd en su
rutina semanal largas excursiones por
el interior de la peninsula.

Habian pasado cinco maravillosos anos
cuando en una de esas excursiones
encontrd algo que no habia visto hasta
el momento y que no habia pensado
encontrar nunca, en un antiguo claro
del bosque de Kejim Kujik habia una
losa circular de unos 15 metros de
diametro con una estrella de nueve
puntas grabada en la roca. Claramente
representaba algun simbolo
perteneciente a algun tipo de culto
religioso, probablemente acadiano,
sobre el cual sus miembros practicarian
rituales en ese mismo lugar wvarios
siglos atras.

Tras un registro de la zona el profesor
encontrd algo mas, cuyo valor era aun
mayor, en una funda de cuero encontro
una coleccidén de papiros que formaban
una especie de manuscrito sin
encuadernar escritos en francés
antiguo, cuyo nombre rezaba "Cults des
Gouls", junto a él se encontraba en otra
bolsa de cuero un pequeno colgante con
una piedra tallada con la misma
estrella de nueve puntas que habia
visto en la losa.

Siendo consciente de que podria haber
hecho un gran descubrimiento se

DY I AT
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dirigi6 a su despacho de la universidad
para comenzar el estudio del libro.

Las siguientes semanas Pettersen se
dedico en cuerpo y alma a la lectura del
manuscrito, hora tras hora
escudrinaba entre las paginas haciendo
grandes esfuerzos por entender lo que
alli se describia, seres de nuestro
mundo humanoides pero no humanos,
criaturas de otros planos ni humanos ni
animales pero tan poderosos y
peligrosos que podrian resultar
mortales para nuestra civilizacion y
por ultimo rituales de proteccion y
curacién, un camino distinto para
entender la. naturaleza tal como la
conocemos.

Esto fue lo que mas le llamo la atencion,
dedicé largas horas de trabajo entre
clase y clase traduciendo los hechizos
que consideraba adecuados para el
avance de la ciencia, su objetivo era
encontrar la cura a todas las
enfermedades, incluso, ¢por qué no? la
inmortalidad.

Tras un ano de estudio habia
conseguido transcribir a su diario
cuatro complejos hechizos relacionados
con la proteccion, la curacion y la
adquisiciébn de una misteriosa energia
magica, sin embargo, el final del camino
parecia alejarse cada vez mas a medida
que iba descubriendo la amplitud de la

. realidad que nos rodea y la cantidad de

misterios que se adivinan tras el negro
manto del universo.

- Esta nueva realidad no le hizo

demasiado bien al doctor Pettersen,
sobre todo, porque empezd a llamar la
atencion sobre si mismo al cambiar sus
habitos, su caracter, sus formas y sus
modales, 1o que hizo intervenir al
Decano de la universidad, el doctor
Niles Crane

((

bt

El decano en persona registrd el
despacho de Pettersen y encontro tango
el estudio que estaba realizando como
el manuscrito, al darse cuenta de la
relacion que podria tener esto con el
estado de salud del doctor, tomd el
manuscrito y se lo llevé de alli.

Pettersen, al volver a su despacho y no
encontrar el manuscrito entrdé en un
estado de ansiedad montando una
espectacular escena de gritos, y
amenazas a ninguna parte. Este
disturbio fue sofocado tras la
intervencién de varios profesores, y
bedeles del edificio que tras inmovilizar

s OFFG
al profesor solicitaron su traslado a un
centro médico.

El traslado resultdé muy conveniente
para Pettersen, tras una semana de
delirios febriles y conwvulsiones, entro
en un estado de relajacidbn que le
mantuvo sumido en sopor durante tres
dias. Al amanecer del cuarto dia
despertd mostrando un buen estado, los
rasgos de su cara se habian suavizado y
la tensidén muscular habia
desaparecido. Daba la sensacién que la
actuacion del Decano habia resultado
muy conveniente, sin embargo, el
desenlace de los acontecimientos no
resulto como habia pensado.
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El Decano llevé el manuscrito al club
Challenger donde lo compartié con el
alcalde Wyllbe y con el Inspector jefe de
la policia local, mientras disfrutaban de
una velada de tertulia, whisky y
habanos. Lo que era una noche comun
de sabado se convirtié en el comienzo
de una espiral degenerativa que
afectaria a toda la poblaciéon de la
ciudad. El Alcalde Wyllbe le pidi6é el
manuscrito al Decano para poder
ojearlo durante algun tiempo muerto
que encontrara entre la alcaldia y la
presidencia del club. El Decano acepto y
el Alcalde guardd el manuscrito en la
caja fuerte de la sala presidencia del
Challenger (lugar donde los personajes
podran encontrarlo).

Durante las siguientes semanas, el
alcalde Wyllbe ojed, como habia dicho,
el manuscrito, pero rapidamente la
fascinacion por los temas que trataba le
hizo volcarse en su lectura, dedicandole
cada dia méas y mas horas, hasta que un
dia, reuniéon a sus dos colegas para
contarles lo que habia descubierto, en
este caso la ambicién de todo politico, el
acceso a un poder casi absoluto, gracias
a un “ritual de convocacién” que habia
podido transcribir del manuscrito.

En el propio manuscrito describia los
elementos para poder realizarlo. Debia
de realizarse en una noche de luna
llena por un grupo de 9 seguidores

. colocados al rededor de una estrella de

9 puntas grabada en la tierra y un
bastén de madera de roble. Incluso, en

¢ el propio manuscrito daba indicaciones
- de donde se podria realizar el ritual en
' el bosque de Kejim Kujik, dentro de la
. peninsula de Nueva Escocia. La noche
! del 9 de de Abril de 1922 un grupo de 9
' hombres realizaron por primera vez en
. tres siglos el ritual de convocaciéon de

un Retonio Oscuro de Shub-Niggurath

* con buen resultado. El Retofio apareci6
.y todos los alli presentes cayeron

~an "‘wh[” ’i’/'

IR eS

inmediatamente bajo su influjo de
poder. Eligi6 de entre todos ellos al
alcalde Wyllbe para dirigirse a él, pues
le pareci6 el lider de esas simples
criaturas que se autodenominaban
humanos, pidiéndole el bastén de
madera, de roble. El Retono Oscuro
realiz0 un encantamiento sobre el
bastén y se lo devolvido al Wyllbe,
indicandole como debia de usarlo a
partir de ese momento. Cada noche de
luna llena deberian de reunirse de
nuevo en ese mismo lugar, pero la
proxima vez deberian de traer un
invitado, un esclavo para poder
entregar al dios Shub-Niggurath, a
cambio, el retono les entregaria la
energia del esclavo almacenandola en el
bastén, el intercambio parecia justo,
sangre por poder, el deseo que el ser
humano habia perseguido durante
milenios.

Durante las siguientes lunas la recién
creada secta "Cultistas del Terror del
Bosque" realizo el sacrificio ritual hasta
cuatro veces antes de llamar la
atencion. La inquietante situacion que
se habia producido en Halifax al haber
desaparecido cuatro personas sin que
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nadie mas volviera a saber de ellos no
solo cre6 cierto panico entre la
poblacién si no que llamé la atencidon
del profesor Pettersen y de otro ser del
bosque, del que hablaré un poco mas
adelante.

Pettersen comenzo a investigar tras la
tercera desaparicion, pues temia que la
pérdida de su manuscrito, donde se
describian terribles sacrificios
humanos tuviera algo que ver con
aquella situacién. Pettersen siguid los
pasos de los desaparecidos y en los tres
casos la pista se perdia con una
detencion rutinaria de la policia tras un
disturbio, todos relacionados con el
alcohol y con los barracones que se
habian convertido en bares
clandestinos en la zona norte de la
ciudad tras el desastre del 6 de
diciembre de 1917 (Lector, consulta la
wikipedia) Al ir a informarse en la
policia le indicaban que no se habia
detenido a ninguno de los
desaparecidos aquellas noches, sin
embargo, si que eran visitantes
comunes de las celdas de la comisaria.
La intuicion de Pettersen le decia que
alguien de la policia estaba detras de
las desapariciones.

* El hecho de relacionar el robo del
* manuscrito y las desapariciones le llevo

a una conclusion un tanto aventurada,

- sin embargo muchisimo mas acertada
. de lo que podria imaginar en un primer

momento, si la persona 0 personas
culpables de las desapariciones

© eran también culpables del robo del

manuscrito debian de tener una

' relacién tanto con la universidad como

. con la comisaria de policia. Esta

¢ relacion le llevd, casi sin quererlo al
' club Challenger, donde se reunian
. asiduamente el decano de la

universidad el doctor Niles Crane y el

+ Inspector jefe de la policia de Halifax
Dennis Adams.

Esta conclusion le llevo a dejarse ver
por el club, donde le impidieron Ila
entrada al edificio, al igual que
cualquier caballero no socio del mismo.
Pettersen, como buen cientifico
buscador de la verdad, se sintié aun
mas intrigado por el club, lo que le llevo
a buscar la manera de entrar en el
mismo, sin embargo, desistid
rapidamente de esa intencidon cuando
comenz0 a sentirse continuamente
vigilado. Fue entonces cuando decidib
escribir a uno de los personajes,
enviandole el resultado de sus estudios,
un caja de balas de plata sobre las que
realizd el hechizo de bendecir hoja
(haciéndolas terriblemente peligrosas
para criaturas de otros mundos, como
el un retono oscuro de Shub-Niggurath)
y el amuleto que habia encontrado anos
atras con el manuscrito.

Esa misma tarde envid el paquete y al
regresar a su despacho de la
universidad se encontr6 con un mal té.

En estos momentos el profesor
Pettersen se encuentra en la mazmorra
mas profunda y oscura de la comisaria
central de Halifax, custodiado por los
dos policias de mayor confianza del
inspector, es muy poco probable que los
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personajes puedan sacar de aqui al
profesor segun esta planteada la
historia.

Como se indicaba anteriormente otro
ser del bosque se habia sentido alertado
no solo por las desapariciones, si no
también por los rituales realizados en
las noches de luna llena, la criatura es
un hombre lobo que por su naturaleza
salvaje recorre los bosques de Nueva

.. Escocia las noches de luna llena

resultando testigo de los ultimos
sacrificios rituales y de la invocacion
del Retono Oscuro, 1o que congidera, no
solo una amenaza, para €él, si no para el
bosque y para toda la peninsula.

El hombre lobo es el profesor Lambert
también residente en la universidad
Dalhousie, ocupando una, plaza titular
en historia. Lambert tiene mas de 100
anos, debido a su maldicion la muerte
parece que le es esquiva, ademas no
envejece, por lo que aparenta tener
unos 40 anos.

Por ultimo, tiene que esconder su
ascendencia acadiana lo que
probablemente le acarrearia una
expulsién de la universidad y la

exclusién de la gran mayoria de la
sociedad de Halifax.

Todos estos secretos le hacen tener una
vida solitaria para un hombre de su
edad, sin embargo se wvuelca con sus
estudiantes a los que trata casi de
forma paternal. Lambert conocia la
existencia del manuscrito que encontrd
Pettersen a través de una leyenda de su
familia, la cual decia que el manuscrito
llamado "Cults des Gouls" habia sido
trasladado a Acadia (primer nombre de
Nueva Escocia dado por los franceses
que colonizaron estas tierras, de nuevo
lector, te remito a la wikipedia) en el
ano 1668 y desaparecio en la expulsion
de los acadianos por los britanicos en
1785. En el ano 1800 la familia de
Lambert volvido a la ya denominada
Nueva Escocia y desde entonces la
familia, ha buscado el manuscrito sin
éxito, Lambert tenia 18 anos en 1801
cuando buscando el libro por el bosque
de Keyim Kuyic fue mordido por un
hombre lobo que le transmitid su
maldicién, cuando Lambert fue
consciente de lo que le habia ocurrido
huyo de su casa y se ocultd en los
bosques del norte de Canada.

Tras un siglo de
huidas e intentos de
volver a empezar sin
éxito volvié a Nueva
Escocia donde
consiguiod la plaza de
historia que ocupa en
estos momentos. Las
noches de luna llena
Lambert sale a correr
por el bosque en su
forma salvaje, de esa
manera fue como
descubrib los rituales
de "El1 terror del
bosque"

Tras el Ultimo ritual
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el retono oscuro le indicé al alcalde
Wyllbe que un hombre lobo al que los
humanos llaman Lambert les habia
descubierto. Le pidi6é su cabeza para el
proximo ritual.

El Alcalde no tarddé en relacionar al
profesor Lambert con el hombre lobo.

Un poco de Historia (Fuente
Wikipedia)

Acadia (Acadie, en francés) es el
nombre dado a las antiguas colonias de
Nueva Francia en las tres provincias
maritimas de Canada (Nueva Escocia,
Nuevo Brunswick e Isla del Principe
Eduardo) asi como una parte del
Québec (sur de la peninsula
gaspesiana).

El origen del nombre "Acadia" es
incierto. El término habria sido
utilizado por primera vez en 1524 por
el explorador al servicio de Francia
Giovanni da Verrazano. Otra hipdtesis
dice que el nombre "Acadia" proviene
del micmac algatig y que designa un
lugar de campamento o incluso que
provendria del malecita quoddy, que
significaria lugar fértil.

La regiéon fue colonizada por primera
vez por los franceses en 1604, pero los
ingleses la reclamaron, en virtud de las
exploraciones del navegante italiano
Giovanni Caboto, en 1497 y 1498.

Jacobo I Estuardo de Inglaterra
concedié Acadia al poeta y politico
escocés sir William Alexander en 1621,
pero el control sobre ella, cambid varias
veces de mano durante el posterior
enfrentamiento anglo-francés por la
supremacia en América del Norte.

Los britanicos obtuvieron el dominio de
Acadia mediante el Tratado de Utrecht
(1713), que puso fin a la Guerra de
Sucesién espanola, con el que también
consiguieron el dominio de Gibraltar, la
isla, de Menorca y otras posesiones del
Imperio Espanol.

En 1755, debido al nuevo inicio de la
guerra con Francia (la fase
norteamericana de la Guerra de los
Siete Anos) y a las dudas acerca de la
lealtad de los habitantes de Acadia, las
autoridades coloniales britanicas
expulsaron a los acadios de sus tierras,
les arrebataron sus propiedades y les
dispersaron por las demas colonias
britanicas de América del Norte. Sin
embargo, unos pocos pudieron
regresar pasados unos anos.

La historia del exilio acadio fue
relatada en el poema Evangeline
(1847) del poeta estadounidense
Henry Wadsworth Longfellow.

Muchos acadianos se exiliaron en el
sur de los Estados Unidos. Una
comunidad destacable de ellos
reside actualmente en el estado de
Luisiana, donde todavia hablan su
propia lengua, el francés cajun.
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Escena 1. La llegada del

paquete

(31 de agosto de 1922)

- Son las cinco de la tarde en Arkham y

_. los personajes estan tomando una taza

~ de té en la casa del personaje que habra
sido amigo del profesor Pettersen en la

© universidad de Miskatonic, cuando de

- repente llaman a la puerta. El cartero

trae un paquete.

AV

El paquete proviene de Halifax, Nueva
Escocia y el remitente es Pettersen.
Ayuda 1.

Durante muchos arios he recordado corn
cariio las horas que  compartunos  ern la
; secclon de clencias ocullas de la universidad
de /%éféalom’&( o e eslos momenlos /aa/ﬂ
4 /W aASEQUIA GUE, GI'ACAS @ 508 1710111¢/L0S
eres le aneca persona que areo gue entenderd
il situacion.
V HHe avanzado mucho en los iltimos aiios en
; lr W@Wﬂ/ ael ocullismo, tanto que foe
: W @ consegu (g/‘a/mﬁf cwtos. Esto se
': aebe a que hace wunos aros  enconlré we
L manuscrito arnlguo, e e se  describian
éecém// retuales teﬁwﬁo&, pero lambién
habia otros curalivos a h/ta/‘ que, /Wmﬁo&
 Oréeme cuando te @0’ que s0lo- queria hacer
el bien cuando ernpece core sew estucdho-

L Hace wun ano- mds o menos a@mé/w entro- e
V2 aéo“/gaf/m 84 r000- el manuscrito, Yo /16/%
m%kmzm[& la cordura pues s estudios
= sobre el libro se habian convertido en loda
wna obsesion, Jui recluido en wn sanalorio

e |

-
[y

e pe

JUIRAS

mental durante wuna SENANAS, /m al salr me

MKMM’ WAO’ /Iyﬂ/”‘

Tras wunos meses lodo- pareca volver a la
/w/'/}mé'a/aJ, R77% méa{y& comenzarorn
ocuryir las ckya/;a/'iabfmﬁ; ﬂﬂ,, me decta
que lhabia a@ma/ relacion  entre  esas
@@dﬂékm&g Yz el robo- del libro por lo que
me /uam a wmoesligars Greo que @aé a
a&a/za/ fﬂﬂdzﬂb’/@/wfyar/ de repente nolé gue
me estabare J{ymma/&

Me siento en /@@/ﬂ /)0/‘ lo- que le 1ando-
wnos: oéfdoa“ ey ﬁ/fﬁ(/aa/ﬂzf para me. Jorn
wuna medalla que erncornlré (/Ja//wa al
mariscrilo, una cya de balas a las gue foe
lanzado we hechizo /a/d/{/ buern M0/ N4 el
diarto- donde he descrito la oesligacton e

estos ihinos aros.

f z ﬁow vere cuarlo anles, Ss¢ ma/m/ﬂ
@a&; 1720~ /M@QA/%’ encontrarme busca en e
cdif/mfﬁﬂ, alll a(//ga/‘f‘/ a@o para gue lo-

encuernires.
‘Z//& saludo-

_@[Zc/sfm

Objetos del paquete.

- Caja con 30 balas de plata calibre 38:
Sobre las balas se ha lanzado el hechizo
de bendecir hoja por lo que si se
disparan sobre una criatura de los
mitos haran su dano completo, como
por ejemplo a Un Retono Oscuro. Las
balas de plata también serviran para
orientar a los personajes hacia la
busqueda de un hombre lobo.
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- Colgante con medalla: Es un objeto
magico con el hechizo de proteccion.
Protege de 8 puntos de dano antes de
descargarse. Una vez descargado tarda
24 horas en volver a cargarse y volver
a dar proteccion.

- Diario de Pettersen: En el diario se
describe como realizar los siguientes
cuatro hechizos. Bendecir hoja,

. Proteccion, Curar y Absorber magia. Se

necesitan 20 horas para una lectura
por encima y & semanas para Ssu
estudio completo.

Preparativos para el viaje.

Ya que por mi experiencia los jugadores
suelen tardar mucho tiempo en elegir

* los pertrechos dejo unos cuantos

elementos que podrian ser necesarios
para la aventura.

. - Pasaporte. Halifax est4 en Canada por

- lo que habra que llevarlo. No es muy

importante, sin embargo sirve para

. meter en ambiente a los jugadores.

. - Licencia de armas. En principio no
. estd permitido meter armas en Canada,
. pero dado que son los anos 20 en la

aduana seran permisivos si los

jugadores llevar las licencias en regla
para su arma de fuego (solo se les
permitira entrar una). Evidentemente
no estan permitidas las armas ilegales,
como por ejemplo una escopeta
recortada. No estarad permitida la
entrada de cuchillos, espadas, rifles de
ningun tipo, automaticas y mucho
menos dinamita. Silos personajes se las
ingenian podrian encontrar este tipo de
armas en Halifax.

- Dinero. Es muy importante pues para
una parte de la aventura los personajes
deberan de comprar equipo en Canada,
a demas necesitaran el dinero para
sobornos. Un personaje con buenos
recursos econdmicos sera muy
necesario para el grupo.

- Equipo diverso. Pueden llevar todo lo
que quieran pero siempre que pueda
entrar en una maleta, como mucho dos.
Los objetos indispensables serian
linternas de mano (avisa que en los
anos 20 fallan mucho), juego de
ganzuas (un ladrdén seria muy
necesario en el grupo) y si tienen
crédito alto ropa de etiqueta. El equipo
se completaria con pistolas del calibre
38 pues son las que sirven para las
balas de plata. Todo lo demas no es
indispensable.

Como viajar a Halifax.

Basicamente hay tres maneras para
llegar a la capital de Nueva Escocia, la
primera y mas rapida es el Ferry que
sale de Boston a las 21:00 y llega a
Halifax a las 7:00. Los personajes
tendran el tiempo justo para ir a sus
casas, hacer el equipaje y salir
corriendo.

Otra manera es en coche, el trayecto

dura 16 horas y es obligatorio parar a
mitad de camino para descansar. A
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demas los viajes en coche se hacen de
dia, ya que las gasolineras cierran de
noche, por lo que tendrian que salir por
la manana y parar a dormir en algun
motel de carretera.

Si los personajes preguntan por un
viaje en tren diles que no existe ningun
tren directo hacia Halifax y que habria
que hacer un cambio de tren en la
frontera, que ademas les obligaria ha

. hacer noche en un motel. Es el medio

mas caro y mas lento, dia y medio de
viaje, aunque, eso si, el mas coémodo.

Escena 2. Viaje nocturno
a Halifax

Tanto si los personajes van en ferry,
tren o automovil deberan de pasar una

noche de viaje, momento en el que
seran atacados por un grupo de
matones a sueldo del inspector

Dennis Adams. Los personajes tendran
que dormir y entonces atacaran.

Los matones buscan el diario de
Pettersen, saben que existe y que lo
envio en el paquete el cual han seguido
hasta la casa del personaje amigo del
profesor.

Los matones son profesionales y saben
seguir sin ser vistos, hasta que actien
pasaran totalmente desapercibidos. Si
los personajes viajan en coche si que
podran notar que alguien les sigue, pero
tendran que realizar con éxito una
tirada de descubrir/2, si esto ocurre y
los personajes intentan darles
esquinazo con el coche se producira
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una mas que interesante persecucion
con dos Ford T de la época.

En caso contrario atacaran cuando los
personajes estén dormidos, en el motel
de carretera, en €l de la frontera o en el
camarote del ferry . El objetivo es el
diario, asi que no querran matar a
nadie salvo que alguien se empene
demasiado en protegerlo.

En el caso de que los personajes vayan
en ferry los matones huirdn en una
barca que ya estara bajada, los matones
habran sobornado a un tripulante para
permitirles hacerlo.

MATONES:

FUE CON TAM DES POD PV
UNO 13 15 15 16 12 15
DOS 12 14 14 10 11 14
TRES 18 15 15 16 12 15

CUATRO 12 14 14 10 11 14

Bonificacién al dafio: +1D4
Ataques:

Revolver 38 45%, dano 1D10
Porra 40%, datio 1D6 + bd.
Punetazo 40%, dafio 1D3 + bd
Habilidades:

Conducir automévil 50%.
Discrecion: 45%

Si los personajes capturan o matan a
uno de los matones podran descubrir
que tienen pasaportes canadienses,
pero no les dirdan nada mas y pediran
un abogado. Si los personajes van por
las malas y torturan a un maton
cantard y les dara el nombre del
inspector jefe, sin embargo perderan
1D6 de puntos de cordura por
brutalidad.

Si consiguen el nombre, los personajes
estaran alertados de la policia local,
usalo para generarles cierta paranoia,
vendra bien para crear ambiente.
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Escena 3. Visita a la

universidad Dallhousie

(1 o0 2 de septiembre de 1922)
La Unica pista que tienen los personajes
es la carta de Pettersen y les llevara a

~ la universidad. Cuando los personajes

lleguen al campus y pregunten por el

- profesor les responderan que no saben

AN R B

-

Ll

' donde se encuentra ahora mismo, sin

embargo pueden probar a buscarle en
su despacho.

Los despachos de los profesores se
encuentran en un mismo
edificio, el despacho de
Pettersen es el numero
15 de la segunda
planta. En el
despacho 16 justo en
frente se encuentra
el despacho del
profesor Justin
Lambert y al fondo
del pasillo se
encuentra el
despacho numero
1 del decano Niles
Crane.

Antes de acceder al
despacho los personajes
seran atendidos por la Senora
Sofia, Grant, secretaria del decano.
Les informard que no han visto al
profesor Pettersen desde hace ocho

* dias, el mismo dia que estaba fechada la

carta que recibieron los personajes, si

~ no se dan cuanta por ellos mismos
puedes indicarles a los personajes que
- hagan una tirada de idea y si la sacan

diselo.

La sefiora Grant les dira que pueden
hablar con el decano, pues se encuentra

© en ese momento en su despacho.

/ (;\.__.; [\
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- Entrevista con el decano.

El decano recibird amablemente a los
personajes en su despacho, haciendo
gala, de sus buenos modales y de una
refinada educacién les ofrecerd una
taza de té.

Tras servir el té informara a los
personajes de que el profesor ha
desaparecido y que no saben nada de él
desde hace ocho dias. Evidentemente es
mentira, los personajes podran hacer
una tirada de psicologia, un éxito
les indicara a los personajes
que el decano oculta algo.

También les hablara
del suceso que
ocurri6 hara casi
un afo, en €l que el
profesor Pettersen
sufridé un ataque
de ansiedad y tras
ser detenido por
varios profesores
fue internado en un
sanatorio de salud
mental del que salid
diez dias después,
visiblemente recuperado.

Por ultimo les hablara del profesor
Lambert. Les indicara que desde hace
varias semanas tenia una actitud
sospechosa pues le daba la sensaciéon de
que vigilaba al profesor Pettersen
ultimamente. A demas nadie sabe en
realidad de que familia es Lambert pues
aparecié hace unos anos y consiguio la
plaza de historia.

En realidad el decano Crane quiere
generar sospecha sobre Lambert
porque sabe que es un hombre lobo, de
hecho al terminar la entrevista invitara
a los personagjes a entrar en el despacho
de Petersen (si no lo han hecho ya)
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donde podran descubrir el libro sobre la,
leyenda del Rou Garou que el decano
dejo sobre la mesa de Petersen.

Pistas que se pueden conseguir en la
entrevista:
- Pettersen desaparecié el mismo dia
que enviob el paquete a los personajes
- Hace un ano Pettersen sufrié un
ataque de ansiedad y fue internado por
ello
- El decano apunta a Lambert como
sospechoso
- Una tirada exitosa de Psicologia indica

que el decano oculta informacion.

- El despacho de Petersen.

En el despacho se encuentra una pista
muy importante, los personajes deben
de entrar al despacho y registrarlo.

En el despacho los personajes podran
encontrar una mesa escritorio
perfectamente ordenada con un
gjemplar de "La leyenda del Rou Garou"
en la posicion de lectura.

Tras la mesa hay una libreria con
varias colecciones de biologla y
botanica y un par de libros sobre
ciencias ocultas cuya lectura daria un
5% en la habilidad.
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En la pared derecha estd colgado un
marco ceon una coleccidéon de
colebépteros, y en la izquierda hay una
mesita con una tetera, un jarrén con té
y varias bolsitas.

Si los personajes realizan con éxito una
tirada de descubrir encontraran bajo el
escritorio un sobre que contiene una
relacion de personas desaparecidas (en
concreto cuatro) siempre una semana
antes de la luna llena y una tarjeta del
club Challenger.

Si los personajes declaran que
examinan el té diles que hagan una
tirada de biologia. Un éxito les indicara
que las hojas del jarrén de té estan
mezcladas con adormidera. Cualquier
persona que beba el té caera
inconsciente si falla una tirada de
resistencia contra un veneno de POT
18.

Pistas que se pueden conseguir en el
despacho:

Pettersen estaba leyendo un libro sobre el Rou
Garou (pista falsa colocada por el decano)

Alguien drogb el té de Pettersen

Una tirada exitosa en descubrir revelars a los
personajes un sobre con una tarjeta del club
Challenger y un relacién de cuatro
desapariciones producidas en los ultimos meses
(ya se indicaba en la carta) ayudas 2 y 3

- El profesor Lambert.

. El despacho del profesor Lambert se
~ encuentra justo en frente del despacho
- de Pettersen. Silos jugadores se sienten

interesados en entrar en el despacho
sin permiso tendran que realizar con
€xito una tirada de abrir cerraduras.

En el despacho no hay nada relevante

! del caso ni de la identidad secreta de
. Lambert, sin embrago en una de las

paredes estd colgado una bandera
Acadiana.

Sea porque los personajes hayan
entrado en el despacho de Lambert o
estén saliendo del despacho de
Pettersen, se encontraran por
casualidad con el profesor Lambert el
cual se acercara a ellos preguntando si
son los amigos de Pettersen.

Les indicara que acababa de terminar
las clases por hoy y que iba a dar un
paseo antes de ir a casa por lo cual les
invita a pasear con €l para poder hablar
de Pettersen.

Lambert piensa que tanto el alcalde
como el decano estan detras de la
desaparicion de Pettersen pero no
puede revelar nada de 1o que sabe pues
pondria en peligro su identidad secreta
de hombre lobo.

Les contaréa a los jugadores que alguna
vez salid a pasear con Pettersen pero
que no sabe donde se encuentra ahora
(lo que es cierto). Si los personajes
mencionan algo sobre ciencias ocultas o
sobre los hombres lobo Lambert dira
que no sabe nada de ello sin embargo, si
los personajes consiguen con é€xito una
tirada de Psicologia podran notar como
Lambert se pone nervioso ante estas
preguntas dejando claro que oculta
algo.

La conversacion no dara para mucho, el
grupo sera abordado por 5 6 6 matones
(siempre 1 mas que el numero de
persongjes mientras pasean por una
calle desierta. Dos apareceran por
detras y tres de ellos apareceran por
delante, en un coche Ford T de que se
bajaran y caminaran despacio hacia los
personajes.

La intencién de estos matones sera la
de llevarse con ellos al profesor
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Lambert, el cual no intervendra en
principio para evitar una
transformacion accidental. Dependera
de los jugadores si intervienen o no.

Si los jugadores intervienen y evitan
que los matones se lleven a Lambert,
este se sentird en deuda con los
personajes. Les dirad que debe de
abandonar la ciudad pero que les
encontrars pasados unos dias.

Si los matones acaban llevandose a
Lambert, este no podra ayudar a los
personagjes en la escena de El bosque y
formara parte de los sacrificios en la
escena El ritual

En cualquier caso, si los personajes se
enfrentan a los matones se producira
una pelea en plena calle, primero a
punetazos y porrazos y si la cosa se
pone muy seria con pistolas. Los
matones no quieren llamar la atencion
asi que no sacaran las pistolas al menos
que las saquen los personajes primero.

MATONES:

FUE CON TAM DES POD PV
UNO 13 15 15 16 12 15
DOS 12 14 14 10 11 14
TRES 18 138 15 16 12 14

CUATRO 128 1R 14 10 11 138
CINCO 13 11 15 16 12 13
SEIS 12 10 14 10 11 1R

. Bonificacién al dafio: +1D4

Ataques:
Revélver 38 45%, dano 1D10
Porra 40%, dafio 1D6 + bd.

" Pufietazo 40%, dafio 1D3 + bd
Habilidades:

Conducir automoévil 50%.

. Discrecion: 45%

— ‘-...“\ A
((

Escena 4. El club
Challenger

- Investigaciones previas.

Antes o después los personajes
acabaran llegando al Club Challenger.
Pero antes probablemente querran
informarse de algunas cosas.

Si intentan seguir el rastro de las
cuatro personas desaparecidas que
estaba en el sobre la pista se pierde
siempre en la, comisaria de policia.

La policia de Halifax declara que los
desaparecidos se involucraron en
peleas antes de su desaparicion y que
no se ha sabido mas de ellos. Es cierto,
sin embargo toda la verdad es que tras
esas peleas fueron detenidos y
encerrados en los calabozos de la
comisaria norte, la zona mas danada
por la explosion de 1917 y donde la
ruina y la pobreza obliga a la policia a
emplearse a fondo. Los desaparecidos
tuvieron la mala suerte de ser elegidos
por el Inspector jefe Dennis Adams
para ser protagonistas del sacrificio al
retono oscuro.

HMS Challenger

LAY DA
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Una tirada de Psicologia no valdréa para
nada, pues la persona con la que hablen
de la policia no tendra ni idea de la
existencia de sectas ni de sacrificios.

Si los personajes desean informarse
sobre el club Challenger podran
encontrar la siguiente informacion
preguntando por la zona y tras realizar
tiradas de charlataneria:

. - El club fue fundado en 1808 con el

nombre de club de caballeros escoceses.

- Solo admite caballeros miembros con
demostrable linaje escocés

- Se han hecho muy pocas excepciones
al punto anterior, pero siempre ha sido
con caballeros de gran reputacion y
mucho dinero.

- El club cambidé el nombre en el ano
1873 por Club Challenger debido a la
llegada de la expedicidbn del mismo
nombre al puerto de Halifax.

- En la actualidad los miembros mas
importantes del club son el alcalde
Charles Wyllbe, el decano de la
universidad Niles Crane y el inspector
jefe de policia Dennis Adams.

+ - El alcalde Wyllbe es el actual

presidente del club.

. - El servicio del club esta formado por

camareros y cocineras y son
contratados por el mayordomo del club

* el senor Angus Hudson, un hombre
- recto en las formas. Sin embargo su
. farmnilia es de la parte norte de la ciudad
. donde peor se esta pasando y aceptaria

sobornos a cambio de informacién o de

* un puesto de trabajo en la servidumbre.

- Solo se puede ser invitado al club por

' un socio que expresamente realice una
. invitacién formal a través de una carta
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del club. Para que un personaje sea
invitado debe de tener crédito 70 como
minimo y tendra que presentarse antes
a un miembro del club. Un personaje
con crédito 80 o mas podra ser invitado
tan solo con enviar una nota a uno de
los socios expresando su deseo de
conocer el club. Anado que un
personaje criminal con 80 o mas de
crédito también seria invitado, la
excentricidad de los miembros de este
club exclusivo les haria disfrutar
sobremanera de una personalidad tan
reconocida en el “mundo del crimen”.
En este caso el criminal tendria que ser
considerado un gran ladrén de obras de
arte o algo parecido.

Para darte un ejemplo de excentricidad
con ladrones pongo unas frases de la
pelicula Ocean’s Twelve:

En el 97 robd la Galeria Tate en Londres, el
Louvre de Paris dos veces, y el Museo del
Prado.

- Espera. ¢El Museo del Prado en el 979 Ese fue
Moretti. Todos saben eso. -

El es Moretti. Es uno de sus alias.

Para ahorrar tiempo, pasaré a mi favorito.

En el 2002, robd el yate de 200 pies del Rey de
Marruecos. Se desvanecio.

La tripulacién aparecié dias después en una
balsa. No recordaban nada.

- 5,Como escondes un yate de 200 pies? -

Si el rey lo sabe, no 1o ha dicho

Lo recuper6 un mes mas tarde.

Ahora juega al tenis con Toulour todos los fines
de semana.

T IPT TAREYT
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Leyenda del mapa:

Sétano:

S.1. Cocina,

S.2. Despensa,

S.3. Lavanderia,
S.4. Comedor del
servicio,

S.5. Bodega

12 Planta:

1.1. Vestibulo,
1.2.Salén principal,
1.3. Comedor,

1.4. Saldén de
fumar,

1.8. Biblioteca.
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- Accediendo al club Challenger
(legalmente).

Si los personajes no tienen el suficiente
crédito para poder acceder por la
puerta principal al club su Unica via de
acceso “legal” es ser contratados como
parte del servicio.

Para ser contratados tendran que
presentarse como camareros o
cocineras expertas (tiradas de
charlataneria) o tener unas referencias
muy buenas (tiradas de crédito para las
referencias si alguno de los personajes
estd acomodado) Como hemos dicho
mas arriba también serviria un buen
soborno pues la familia del mayordomo
el senor Hudson tiene una gran
necesidad en estos momentos.

Una vez dentro los personajes deben de
reconocer la casa y sobre todo saber
donde buscar.

La informacion se puede sacar de dos
maneras.

- Un socio, tomando una copa de conac
con uno de los personajes le dice que el
presidente (el alcalde Wyllbe) tiene un
despacho con una caja fuerte de uso
exclusivo, cuya llave lleva siempre
encima.

- Un camarero o cocinera cotilleando

. con uno de los personajes le explica

como el presidente (el alcalde Wyllbe)
se encierra en su despacho todos los

* dias hasta altas horas de la noche, y
- que todas las noches a las ocho pide que
' le suban un té para aguantar mas
. tiempo despierto.

' La conclusion a la que deben de llegar
. los jugadores es que el alcalde guarda

algo importante en esa caja fuerte y que

* por la, noche, puede ser vulnerable.
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- Accediendo al club Challenger
(ilegalmente)

Tal vez los personajes quieran acceder
al interior del club ocultdndose en la
oscuridad de la noche. En ese caso el
acceso mas sencillo es el desvan.

Un personaje habil podria trepar hasta
el tejado de un edificio cercano, llegar
hasta el tejado del club y deslizarse a
una de las ventanas del desvan.

Una vez en el desvan solo tendra que
bajar las escaleras para llegar hasta el
despacho de presidente del club.

Si se desea forzar una de las puertas de
entrada deberan de hacer una tirada de
abrir cerraduras con un -10%

Una vez dentro tendran que esquivar o
neutralizar al guardia de seguridad que
se queda vigilando todas las noches.

FUE CON TAM DES POD PV
Guarda 18 15 15 16 12 15

Bonificacién al dafio: +1D4
Ataques:

Revolver 38 45%, dafio 1D10
Porra 40%, dafio 1D6 + bd.
Punietazo 40%, dafio 1D3 + bd
Habilidades:

Escuchar 50%.

Discrecion: 45%

Una vez pasado o neutralizado al
guardia los personajes deberan
enfrentarse a la puerta del despacho.
Es una puerta de seguridad y para
abrirla los personajes deberan de pasar
una tirada de abrir cerraduras con un
-20%

Y por ultimo la caja de seguridad. No
puede ser forzada, se necesitara la llave
para poder abrirla y para eso habra que
haberle sustraido la llave al alcalde,
hacer un molde y devolverla a su dueno
sin que se haya dado cuenta.
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Otra manera de hacerlo, y
probablemente lo mas sencillo, seria
que uno de los personajes haciéndose
pasar por camarero le llevara el té de
las ocho al alcalde lo suficientemente
drogado para dejarle KO. Una vez
dormido, se podria entrar en el
despacho, quitarle la llave y abrir la
caja de seguridad si que este se diera
cuenta.

Los personajes podrian acceder a un
narcotico apropiado en un hospital,

‘ también vendria bien tener un médico

en el grupo que extendiera una receta,
si no es asi se podra robar o sobornar a
- un empleado del hospital para que la
. consiga.

! La caja de seguridad.

En la caja de seguridad los personajes

! encontraran:

El manuscrito que habia descubierto
Pettersen y que le fue sustraido por el
decano “Cults des Gouls”.

Un documento donde el alcalde, el
inspector jefe y el decano junto con
otros seis miembros del club forman la
secta denominada “El terror del
bosque”

La descripcidén del ritual de
convocacion de un ser oscuro (no se
describe cual) por el que se requiere el
sacrificio de un ser humano durante
una noche de luna llena.

Un plano donde se marca €l lago Kejim
Kujik en el interior del parque que al
que da nombre.

- Posibles soluciones a la escena

- Si el alcalde nota que le han
robado la llave de la caja fuerte
acelerara todo el proceso para
intentar convocar esa misma
noche el retofio oscuro. Avisara a
todos los miembros de la secta e
intentara matar a los personajes
sospechosos de inmediato

- Si los personajes abren la caja
fuerte y se llevan algo el alcalde
lo descubrird en pocas horas y
pasara lo mismo que antes. Los
personajes tendran 12 horas de
ventaja para encontrar el lugar
del ritual desde el momento en el
que abran la caja de seguridad.

- Si los personajes abren la caja
fuerte pero no se llevan nada, el
alcalde no sospechara nada y
realizara el ritual la siguiente
noche de luna llena, dando a los
personajes 4 dias para
prepararse ante tal eventualidad,
buscar ayuda si lo desean y sobre
todo encontrar el lugar del ritual.
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concretamente a Raimon Woodguard
un viejo lenador que conoce bastante
bien los senderos del parque, aunque
desconoce algunos secretos que
desvelaremos mas adelante.

Escena 5. El bosque

El mapa encontrado en la caja de
seguridad del club Challenger llevara a
los personajes al parque de KejimKujik!
llamado Keji para abreviar. El parque
estd a 174 Km. al oeste de Halifax y
tienen una extension de 404 km?2

Raimon les llevara sin problemas hasta,
la orilla, del lago donde les invitara a
hacer una ruta que lo rodea por
completo. HEsta ruta durarad hasta el
anochecer, momento en el que Raimon
les indica que deben de volver a
Caledonia a descansar.

Los personajes podran alojarse en
Caledonia, una poblacién a 18 Km. De la
entrada al parque de Keji.

Si los personajes llegan con tiempo
podran contratar a un guia local,

! Lac Preity i

Sy EE
=" Y, S -
Lac Big Dam >y,

< Lac Frozen Ocean

(ﬁﬁ;‘ N Lac Channel
5 .

; S N

=
b

N LAC LAXTE 15

o Parc national Kejimkujik

Lac Poplar
f (\lac Red -
5, Mont Tom

180m

TR = > ——t=
Petit |/ b <
lac Red \ )

¢~ LaclMountain |\

= Lfvc Pesimwgsk .
sehide { —

Lac Beverley

e (riv,) f :
\

~ \ ]
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= Sand Beach

§ e Cofon

' http://fr.wikipedia.org/wiki/Parc_national de Kejimkujik
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La informacién que los personajes
pueden sacar de este viaje puede ser
algo frustrante, el lago tiene entre islas
e islotes mas de 100 puntos apropiados
para hacer un ritual de nueve personas.
A demas no encuentran ningan medio
para llegar hasta las islas que no sea a
nado, pues no existe ningun
embarcadero y mucho menos una
barca. Incluso en el caso de que los
personajes pudieran hacerse con
alguna canoa o0 barca son conscientes
de que tardarian mas de un mes en
recorrer todas las islas buscando el

¢ lugar del ritual.

W——

Probablemente los personajes le

* preguntaran antes o después a Raimon

si conoce alguna manera para llegar a

- las islas o si conoce alguna leyenda

' sobre las islas que les pueda dar una

* pista sobre antiguos rituales magicos.
- Raimon les contara entonces la leyenda
* del camino magico de luz. Esta leyenda

cuenta que en algunas noches en las

* que la luna brilla con fuerza un hechizo

envuelve el lago y permite andar sobre
las aguas.

Si los personajes le piden a Raimon que
les guie por la noche dentro del parque
este les dird que no, pues hay peligros
dentro del bosque que acechan por la
noche. Se negara incluso si los
personajes le ofrezcan todo el dinero
que tengan.

Para poder averiguar cual es la isla del
ritual deberan pasar una noche a la
orilla del lago la noche antes de la luna
llena. Durante esa noche la luna tendra
la, suficiente luz para producir el efecto
que describo a continuacion.

Existe una parte del lago que se puede
vadear a pie uniendo asi una de las
islas con la orilla del lago. Este tramo
solo se puede ver a simple vista las
noches de luna llena, la noche anterior
y la siguiente, pues el brillo de piedras
blancas del lecho del lago refleja la luz
de la luna y resulta visible desde una
orilla cercana. Este efecto es realmente
digno de ver por su belleza y el misterio
que representa encontrar un camino
secreto gracias a la luz de la luna llena.

Una vez que los personajes lleguen a la
isla no les costara mucho encontrar el
lugar del ritual. En una claro facilmente
visible se encuentra una losa circular
de unos 15 metros de diametro donde
se adivina un antiguo grabado de una
estrella, de nueve puntas. La estrella es
similar al simbolo del colgante que
Pettersen les habian enviado.

Alrededor del claro hay una gran
vegetacion que puede ser usada por los
personajes para esconderse
aguardando la llegada de los cultistas.
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- Un encuentro en el bosque.

Hay que preparar este encuentro fuera
de la isla del ritual. Si los personajes
deciden ir por el dia a la isla para
preparar una emboscada a los cultistas
di que ese dia hay una tremenda niebla
que dificulta mucho la visidn, si van por
la noche di que el espeso follaje no
permite que la luz les ilumine el
camino.

Tanto si es de dia como si es de noche
durante el viaje hacia la isla los
personajes se toparan con 6 hombres
de Adams armados con rifles.
Recomiendo informar a los personajes
del dano de los rifles.

Los personajes realizaran tiradas de
escuchar para descubrir a los hombres
de Adams y de ocultarse para no ser
vistos.

La misién de este grupo es asegurar el
camino para que los cultistas puedan
llegar a la isla sin problemas esa misma
noche, por lo tanto, si los personajes
son descubiertos comenzara el tiroteo.

Si los personajes ayudaron a huir a
Lambert en Halifax recibiran la ayuda
del profesor, en este caso transformado
€N un enorme y oscuro hombre lobo.

Recomiendo dejar que €l tiroteo avance

. antes de que aparezca Lambert, pues

sin la ayuda del hombre lobo los
personajes tienen muy pocas

* posibilidades de alzarse con la victoria.
- Una vez que aparezca los hombres de

Adams iran muriendo a razén de un
hombre por asalto, nadie es capaz de
sobrevivir al ataque por sorpresa de un
hombre lobo.

Una vez concluya el combate Lambert
se transformarad en humano y se

. dirigira a los personajes. Sabe donde se

bt

—

(C
S

e

JUIBAS

encuentra el lugar del ritual (por si los
personajes no lo han encontrado aun) y
sabe que esa noche se realizara el ritual
y les ofrecera su ayuda para detenerlo.
Por otro lado les hace notar que ahora
los personajes conocen su mayor
secreto y les pide que no lo divulguen.
Los personajes son muy libres de
hacerlo o no.

FUE CON TAM DES POD PV
Matones 13 15 15 16 12 15

Bonificacion al dafio: +1D4
Ataques:

Rifle 45%, dano 2D6
Escuchar 50%.

Discrecion: 45%

Ver caracteristicas de Lambert en personajes.
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- Escena 6. El ritual

(7 de septiembre de 1922)

Si los personajes han encontrado la
localizacion del lugar del ritual podran
estar dentro de la isla esperando la
llegada de la secta, si no es asi en su
busqueda desesperada del lugar se
encontraran de golpe con el lago y
podran ver como la comitiva de “El
terror del bosque” esta cruzando el lago
a pie por el vado.

Una vez la secta llegue a la isla los
acontecimientos se seguiran como

. indico a continuacion.

El grupo de “El terror del bosque” esta
formado por 9 cultistas ataviados con
tunicas de ritual para la ocasion, entre
los que se encuentran el alcalde, el
decano y el inspector jefe.

Con ellos van cuatro matones del
inspector armados con rifles los cuales
escoltardan a un Pettersen
terriblemente magullado. Todos iran
vestidos con tunicas.

Las tunicas tienen capuchas, por lo que
no se puede reconocer a nadie.

En el caso de que Lambert hubiera sido
apresado en la escena 3 también ira
custodiado por dos matones. Lambert
hasta este momento no ha querido

- revelar su identidad de hombre lobo,

asl que ha evitado por todos los medios
la transformacion.

. Una vez lleguen al lugar del ritual los

- nueve cultistas tomaran su posicion,

cada uno en una punta de la estrella y

el alcalde Wyllbe pronunciara el
, hechizo de convocar a un retono
: oscuro.

. Una vez terminado el retono aparecera
- de la espesura, como si hubiera sido un

arbol que siempre hubiera estado alliy
de repente se empezara, a mover.

El retono se pondra en €l centro de la
estrella y le pedirg al alcalde que le
traiga a los sacrificios.

Los personajes deberan de realizar
tirada de cordura al ver al retonio
oscuro.

En ese momento los matones
introduciran a empujones a Pettersen
en el circulo el cual caera de rodillas.((
Si Lambert también es uno de los
prisioneros introduciran a los dos.

Una vez dentro del circulo el alcalde se
acercara con su bastén al centro de la
estrella, mientras el retono inmoviliza
a Pettersen con sus tentaculos. Cuando
el baston toque el cuerpo de Pettersen
empezara a absorberle puntos de magia
hasta que se agoten produciéndole con
ello la muerte.Si Lambert esta retenido
serj el siguiente.

Una vez que Pettersen (y Lambert si
esta detenido) muera el ritual habra
finalizado, el Retonio oscuro se ira
satisfecho por tener en dos sacrificios y
el alcalde habra acumulado muchisimo
mas poder en su baston al sumarle mas
energia magica.

Una vez hecho esto, 1os matones
cogeran a las victimas, las ataran a un
saco de piedras y los echaran al lago, el
retofio oscuro desaparecera y los
cultistas se volveran a casa.

Retoiio oscuro.

FUE 40 CON 10 TAM 38
INT 9 POD 23 DES 18

PV 24 bd +4D6

Arma. %Ataque Dano
Tentaculo. 80 bd
Pisoteo. 40 2D6+bd

AL -

)
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- Intervencion de los personajes.

Los personajes podran intervenir en
cualquier momento. Sigue describiendo
el relato hasta que alguno lo haga.

Lambert no actuaréa hasta que 1o hagan
los personajes, incluso aunque eso le
lleve a la, muerte, sabe que morira
luchando contra €l alcalde y el retonio a
la vez y prefiere morir siendo humano.

Cuando los personajes intervengan,
Lambert (esté donde esté) se
transformara en hombre lobo y atacara
al alcalde que es quien tiene el baston
de poder y tiene la intencion de matar a
Pettersen.

Los personajes tendran un turno de
actuacion, si disparan con las balas de
plata al retofio oscuro le haran el dano

completo, si disparan con balas
normales no le haran ningan darno.

En el segundo turno y siguientes las
acciones se produciran como se
describe a continuacion.

(Ver caracteristicas en personajes y

ayudas)

- Lambert atacaréa al alcalde

- El alcalde atacara a Lambert

- Elretono oscuro atacara a los
personajes

- Elinspector jefe sacars su pistola
y disparara a los personajes (tras
desenfundar solo podréa disparar
una vez ese turno)

- Los matones dispararan a los
personajes.

- Elresto de cultistas huiran

despavoridos incluido el decano.
OFFG
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© personajes declaran que
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. mata al alcalde continuara con

- personajes.

* Sila cosa va tan mal que los

- Resoluciones del combate.

Es muy importante que en el primer
turno los personajes hagan todo el dano
posible al retonio oscuro, incluso que lo
maten, si no es asi probablemente
muera uno o dos de los
personajes por turno, silos

durante unos instantes
apuntan al retonio oscuro
dales un porcentaje extra a la
habilidad de disparo.

Si el retonio oscuro se queda
muy mal herido huira. (5 pv
0 mMenos)

En el segundo turno de
combate esté como esté el
retono oscuro los personajes
tendran que enfrentarse al
inspector jefe y a cuatro
matones con fusiles, si el
inspector jefe o dos matones
mueren o estan muy mal
heridos (4 pv 0 menos) saldran
huyendo.

Si en algun momento Lambert
los matones.
Si en algan momento el alcalde

mata a Lambert con el hechizo de
Consuncion, atacara a los

Huida como solucion.

j personajes deciden huir haz que
* hagan una tirada de Suerte/2 sila
. pasan lo habran conseguido, si no es

asi, invéntate una forma en la que
mueran. La isla no es muy grande y

. solo hay una salida.

- Victoria y recompensas.

Si los personajes matan o hacen huir al
retofio y a los cultistas habran salvado
la vida de Pettersen y podran llevarle
de vuelta a su casa de Halifax.
Lambert volvera con ellos.

A la disposicion de los
personajes quedara entonces
el siguiente material que el
Alcalde habra llevado hasta

la isla o ya la tendran los

personajes:

-Cults des Gouls, Lambert lo
querra pues lo lleva buscando
desde hace mas de 100 anos,
probablemente se enfade silos
personajes se lo quieren
llevar. (ver desc. en ayudas)
-Baston de poder. Es un arma
poderosa pero requiere un
sacrificio humano, deberia de
ser destruida aunque los
personajes pueden quedarsela,
su huso requiere del sacrificio
de una persona lo que les hara
perder 1D8 de cordura cada
vez.
-El diario de Pettersen. Incluye
4 hechizos, Bendecir hoja,
Proteccion, Curar y Absorber
magia, silos personajes lo
desean podran quedarselo y
aprenderlos.

-El amuleto de proteccion.
Pertenece ya a los personajes.
-Balas de plata restantes con el
hechizo bendecir hoja. Pertenece
ya a los personajes

Salvar a Pettersen permitira a los
personajes recuperar 1D10 de puntos
de cordura e incrementara en
incrementara en 10% la habilidad de
Mitos de Cthulhu.

LAY O

CqnamiLa

[ IRAS
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- Epilogo.

Si los personajes vencen al retono
oscuro y al la secta de El terror del
bosque:

Una vez los personajes lleguen a
Halifax Pettersen se pondra en
contacto con la policia montada de
Canada y dara parte de lo que le ha
ocurrido.

La policia buscara los cadaveres de las
personas desaparecidos cerca de la isla
del lago Keji y los encontrara por 1o que
dara veracidad a lo dicho por Pettersen.
Lambert apoyara su declaracion y los

. personajes podran hacerlo también silo

desean.

Los cultistas y los matones que huyeron
seran detenidos por la policia montada,
incluidos (si sobrevivieron) el alcalde
Wyllbe y el inspector jefe Adams y el
Decano Crane.

>

(‘\}[L_@ u_umlm“[b;m

Gl JEas DE RS

Los miembros del club Challenger
realizaran una reunion urgente y
expulsaran de inmediato a los
miembros de la secta conocida por “El
terror del bosque” e invitaran al
profesor Pettersen y al profesor
Lambert a unirse al club si lo desean.
Lambert agradecera la invitacion pero
declinara el ofrecimiento.

En la universidad Dallhousie se
realizara una nueva eleccion de decano
y el profesor Pettersen estarg dentro de
los candidatos para ser elegido.

Por su parte, 1os personajes seran
homenajeados por el ayuntamiento de
Halifax al conseguir destapar y anular
una congpiracion terrorista que estaba,
atentando contra la poblacion de la
ciudad. Recibiran la llave de la ciudad
que sera entregada por John Murphy
vicealcalde, futuro alcalde y segun
fuentes de los mitos, miembro de la
rama britanica de la secta El faraén
oscuro, aunque eso, es otra historia.
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- Personajes y ayudas

Profesor Horace Pettersen.
FUE6 CON 11 TAM 12 POD 15
INT 12 DES 14 EDU 20 COR 71
P.V. 12 B.D nada

Ataques: -.

~ Habilidades: Biologia 80%, Buscar

libros 79%, Ciencias Ocultas 45%,
Crédito 69%, Descubrir 59%,
Discrecién 43%, Historia Natural 79,
Francés 60%, Mitos de Cthulhu 29
Hechizos: Proteccidon corporal,
Absorber magia, Curar, Bendecir hoja.

Profesor Justin Lambert.

FUE 12 CON 13 TAM 16 POD 18
INT 18 DES 14 EDU 24 COR 84
PV.15 B.D+1d4

Ataques: Puno/punetazo 70% dafo
1d3+1d4

Habilidades: Antropologia 40%, Buscar
libros 65%, Ciencias Ocultas 75%,
Crédito 40%,Farmacologia 50%,
Filosofia y Religion 45%, Folclore 80%,
Historia 80%, Francés 80%, Inglés 80%,
Latin 35%, Historia 65%, Mitos de
Cthulhu 12%, Persuasién 60%,
Psicologia 70%

Convertido en hombre lobo
FUE 20 CON 18 TAM 21
INT 10 DES 18 EDU -
PV.20 B.D+2d6

Ataques: Garras 70% dafno 1d10+2d6,

POD 18
COR -

- Mordisco 50% dano 2d6 + 2d6

Habilidades: Discrecién 80 %, Escuchar
80%, Ocultarse 80%

. Alcalde Charles Wyllbe.

. FUE7 CON 13 TAM 12 POD 16

- INT 14 DES 7 EDU 17 COR 84
: PV. 13
; Ataques: Arma corta 45% dano 1d10.
' Habilidades:

B.D nada

Buscar libros 59%,
Ciencias Ocultas 45%, Crédito

; 80%,Charlataneria 79%, Derecho 79%,
- Descubrir 45%, Historia 45%, Historia

60%, Inglés 46%,
8%, Persuasion 89%, Psicologia 69%,
Regatear 79%

Hechizos: Convocar Retonio Oscuro,
Absorber magia, Consuncion.

Mitos de Cthulhu

Decano Niles Crane.

FUE 16 CON8 TAM 16 POD 15

INT 16 DES 11 EDUR0 COR 75
PV.12 B.D+1d4

Ataques: Puno/punietazo 50% dafio
1d3+1d4

Habilidades: Buscar libros 65%,
Charlataneria 45%, Ciencias Ocultas
75%, Crédito 70%,Fisica 80%, Mitos de
Cthulhu 12%, Psicologia 49%, Quimica
80

Inspector Jefe Dennis Adams.

FUE 16 CON 15 TAM 14 POD 13
INT 12. DES 11 EDU 20 COR 65
PV.15 B.D+1d4

Ataques: Puno/punetazo 50% dafio
1d3+1d4, Revolver 38 75% dano 1d10
Habilidades: Charlataneria 59%,
Descubrir 79%, Persuadir 69%, Crédito
80%,Psicologia 79%, Regatear 30%,
Arma, corta 79%

Los hombres de Adams.

FUE 11 CON 10 TAM 14 PODG6

INT 14 DES9 EDUI1O COR 30
PV.12 B.D+1d4

Ataques: Puno/punietazo 50% danfo
1d3+1d4, arma corta 55% dano 1d10,
rifle 45% dano 2D6

Habilidades: abrir cerraduras 66%,
Charlataneria 65%, Descubrir 65%,
Discrecion 65%, conducir automoévil
55%.

Senior Angus Hudson.

FUE8 CON 11 TAM9 POD 10

INT 14 DES 12 EDU 10 COR 50

PV.10 B.D+0

Habilidades: Descubrir 65%, Discrecion
65%, Escuchar 65%
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pruebas para mejorar las habilidades
- Historia y Ocultismo. El estudio de este
- tomo ensefia al lector lo suficiente
 acerca del sibilante y gorjeante idioma

=

© Mitos (Gul) de 1D10+1 percentiles. A

' podria perder 1D3 puntos de APA dado

Seiiora Sofia Grant.
FUE8 CON 11 TAMY9 PODI10
INT 14 DES 14 EDU 24 COR 84

PV.15 B.D+1d4

Habilidades: Descubrir 65%, Discrecion
65%, Escuchar 65%, Buscar Libros
65%, Contabilidad 55%, Crédito 55%

CULTES DES GOULES, manuscrito
franceés original

Idioma: Francés

Lugar, fecha (y editorial) de
publicacion/hallazgo: este libro no llegd
a publicarse, pero se copid y distribuyo
clandestinamente desde 1665.

Autor: Antoine-Marie Augustin

Copias disponibles en: desconocido
Sobre el autor

Natural de Montmorency-les-Roches,
desaparecido por orden del rey en

1681.

Contenidos/Diferencias con el original
Contiene 1D8 hechizos adicionales.

Datos de juego
Tiempo de lectura: 20 semanas para su

estudio, 40 horas para mirarlo por

Plus al conocimiento: +11% en Mitos de
Cthulhu; ademas se pueden hacer

de los gules como para adquirir una
habilidad inicial de Lenguas de los

discrecion del Guardian, el lector

que sus rasgos adquieren
caracteristicas de Gul; asi mismo, la
lectura del libro podria acelerar
cualquier proceso incipiente de
conversion en Gul.

Pérdida de Cordura: -1D4/1D10 puntos
Hechizos: Multiplicador x4

SEGUN EL MANUAL DEL GUARDIAN
(VOL.1):

- Atadura Negra,

- Consuncion

- Contactar con un Gul

- Convocar/Atar a un Byakhee

- Convocar/Atar a un Retono Oscuro de
Shub-Niggurath

- Llamar/Expulsar a Nyogtha,

- Llamar/Expulsar a Shub-Niggurath
- Resurreccion

- Signo de Conjuracion

- Absorcién de Poder

- Bendecir Hoja

- Curar

- Encantar Baston

- Proteccion Corporal
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Ayuda 1. Carta del profesor Petersen.

Sstimado amg'yo:

Durante muchos aios he recordado con cardio- las horas que co#%za/'z‘('moef. en lu seccion de
clencias ocullas de la uncversidad de /Miféaz‘omby v esLos momentos paea/o /éod’/ asequrar gue

Jacas a esos 1nomentos: eres. la dintca persona gue creo-que entenderd me sduacton.

HHe avanzado muckho en los iltinos aros en la z}wea’{gma'o'/z del ocultismo, tanto gue fe //gaa’o;
@ consegur (y/'(maé& éxttos. Gsto se debe a 7ae‘éace UNOS QRO ERNCONLIE UL INARUS IO anliguo,
en el se describian /Ze[/zlf:oa‘j retuales te/mﬁo&, pero también habla otros curativos a la par

que /éoaémzfos. Oréeme cuando- te a(@o que s0lo- yam’a hacer el been cuando- e'/i%)ece’« corn s

estudso.

Hace un aro- mdas o menos a(/yzak/z entro- en me a’w,éacéo Y r0b0- el manuserito, Yo /ée/zzé
w/@éé[a/ne/z[e lr cordura /éa&f s estudios sobre el libro- se habian convertido en toda wuna
obsesion (,/Q( recluido- en urn sanatorio- mental durante una semanas, /écvv al sally me encontraba

ﬂuzféo«/ﬂy' .

Tras unos meses todo pa/‘ea}z volver a la normalidad, sin eméa{yo comenzaron @ ocuryi las
a/&s‘(;éa/z'c[o/z&r«. J(/Lgo'//ze decta que habla a(/ya/za relacion entre esas aém;éwz’a’oﬂw Ly el robo- del
lbro por lo que me puse a tnvesligar: Greo que /gaé a a(@wza conclusion porque aé//'gée/zte« rote
que me estaban ngaé/za/o.

Me siento en /éé@/v; /50/' lo gue te mando- wrnos ogdom miy Ma&a’o& /(Im mit. Jon wuna
medalla que e/zcoxu‘/'ec'r/zwz‘o' al manuscrito, una cg'a de balas a las que he lanzado un hechizo

/afzk buen a&o/‘ ¢ el diario donde he descrito l 1'ﬂuaf{z'gaa'o’/z de estos iltimos aios.

Svr favor: vern cuanto antes, si cuando //ga&r, /zo:/éaeaér encontrarme busca en mé a/&f/(l(%o, alli

a({?/a/'e a@o para gue lo- encuentres.
U saludo-.

Sottersen.
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. Ayuda 2. Tarjeta del club Challenger. g
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- Créditos y Copyright
Esta aventura es el fruto de la
colaboracién de varias personas y
entidades que listo a continuacion.

- Santal: Texto y maquetacion

- Kirshara: Edicion.

- José Piedra: Diseno de planos del Club
Challenger.

- Enrad, Jupiter y Dangar: Testeo de la
aventura.

- Natalia: Traduccién al inglés de la
solicitud del permiso para usar
imagenes de FFG

- Jacinda Lohman, (FFG): Permiso para
usar imagenes de FFG para la aventura.

Todas las imagenes usadas en esta
aventura son propiedad de sus autores.

Las imagenes con ©OFFG son propiedad
de Fantasy Flight Games

Los mapas de Halifax y Nueva Escocia
pueden encontrarse en http://
www.probertencyclopaedia.com/
photolib/maps/index.html

@080

El texto de “El terror del Bosque” por
Carlos Piedra Tutor se encuentra bajo
una Licencia Creative Commons
Atribucién-NoComercial-
Compartirlgual 3.0 Espana.

Basada en la obra La llamada de Cthulu
http://www.edgeent.com/va/
edge_minisite.asp?eidm=2008&enmi=La
%201llamada%20de%0Cthulhu.
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