Este médulo para el juego de rol “Lallamada de Cthulhu”, estd ideado para dos
jugadores y el Guardidn. Los personajes a utilizar son libres, pero deben estar muy
desarrollados y contar con una biografia completa. Se recomienda que los jugado-

res que participen en este médulo sean bastante experimentados.

«Solo el futuro da un sentido al pasado»
Jacques Attali

El Guardidn debe estar preparado
para improvisar varias escenas en fun-
cion de las respuestas de sus jugadores.
Ha de explotar los miedos de sus perso-
najes hasta el paroxismo y enfrentarlos a
todas y cada una de sus fobias y temores.
Este médulo se basa precisamente en
eso, laluchas de los jugadores contra sus
propios miedos, contra si mismos.
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I.- Introduccion a
la trama

El comienzo de la aventura es trivial,
uno de los personajes decide investigar
(bien porque es contratado, o por pro-
pio interés) la des-
aparicién deuna
persona. Se
trata de

una estudiante de periodismo de la Uni-
versidad de Boston, Lidya Birme. La ul-
tima vez que fue vista se dirigia a una
vieja casa seforial en el centro de la
ciudad, la mansién Roberts. Lidya vive
en un pequeno apartamento de soltera
junto con una amiga, Jane Cloh, que fue
la dltima persona en verla el dia anterior
por la mafana.

Esta es en principio la inica informa-
cién que podrén saber. Si visitan la uni-
versidad o su apartamento, po-
dran descubrir que su tutor le
habia encargado una inves-
tigacion acerca de los fon-
dos documentales que guar-
da el profesor Charles
Roberts en su biblioteca
particular. Salié para alld
temprano en la
mafiana y no se la
ha vuelto a ver.
Esta investigacion
erade granimpor-
tancia para su te-
sis doctoral, “In-
fluencia de los ri-
tos precolombinos
en la cultura de
Massachussetts”.

En la comisaria
del distrito descu-
brirdn que Charles

Roberts ha for-
mulado una de-
nuncia contra

LidyaBirme por

la sustraccion

de una antigtie-
dad sin especifi-
car: la fecha de la
denuncia es el dia
anterior por la tarde. No existe
nada mads relacionado con el
profesor o con la casa.

Lydiaesunajoven de26afios,
soltera, sin novio

y poco dada a
las amista-
des. No

frecuentaba ningun lugar de diversion
en especial. Sus comparieros en la uni-
versidad la califican como “retraida y
muy particular”.

(Obtener estas informaciones requiere
una comprobacion de dificultad media con-
tra Elocuencia o Charlataneria).

il.- La Mansién
Roberis

Antes o después los jugadores deci-
dirdn investigar la mansién donde se
suponia que debia ir Lydia.

Exteriormente es una de tantas caso-
nas de la Costa Este, bastante monumen-
tal y muy bien cuidada, un pequefio jar-
din se extiende por delante y a los lados
del porche. En las ventanas se ven corti-
nas con finos encajes y todas las paredes
estdn pintadas de un tono gris-blanque-
cino. Denota una constante preocupa-
cién de sus habitantes por mantenerla en
un estado satisfactorio.

La construccion tiene dos pisos, des-
vany unsétano, en el primer piso hay un
recibidor y unas escaleras que conducen
al piso superior. En este recibidor hay
cuatro puertas, unade ellas conduceaun
pequeiio despacho, otra a una cocina, la
siguiente a una pequefia sala para fuma-
dores, en ella hay una radio, y la otra
puerta conduce al sétano.

En el sétanono hay nadamds queuna
caldera y una carbonera, aparte un par
de armarios donde se acumulan trastos
de mil y una procedencias.

El segundo piso es el lugar donde
reside habitualmente Charles Roberts,
segln suben las escaleras se ven a la
derecha dos dormitorios, enfrente una
puerta que conduce a una biblioteca
que ocupa todo el frente de la casay a
laizquierda otras puertas que resultan
ser un comedor y una sala de estar.
Enfrente de la escalera, en el techo, se
encuentra una trampilla que conduce
al desvan.

En el desvdn hay sélo dos habitacio-
nes, por un lado un pequefo dormitorio
y por otro un laboratorio médico bastan-
te completo (recordar que el profesor
Charles Roberts es psiquiatra).

Se podria considerar el aspecto de
esta casa como la antitesis del tipico refu-
gio de necromantes y hechiceros, cuan-
doenrealidad deelloes precisamente de
lo que se trata. La estirpe de los Roberts
se remonta mucho tiempo atrds, varios
miles de afios antes de que aparecieran
los primeros colonos europeos enlazona.
Durante todo ese tiempo han viajado
frecuentemente alos lugares oniricos mas
extrafios y desconocidos, el mundo de
los suefios no tiene secretos para ellos.




En uno de estos viajes les fue revela-
do el secreto de la inmortalidad, cada
cierto tiempo el cuerpo torturado de uno
de estos Viajeros reclama el descanso
eterno, en ese momento tnicamente de-
ben traspasar su esencia desde la propia
mente a la del infortunado elegido. Para
ello necesitan que el alma del sujeto
muera, pero su cuerpo debe continuar
con vida, es decir, necesitardn reducirlo
a un vegetal insensible que puedan po-
seer a su antojo.

El procedimiento es relativamente
sencillo para un hechicero versado en el
arte de los Suefios: duerme a sus victi-
mas y se introduce en sus suefios ence-
rrando su consciencia dentro de un mun-
do imaginario donde comienzan a vivir
a partir de ahi. En ese mundo, que a ellos
les parece completamente real, el cruel
hechicero se complace en enfrentarlos
con lo peor que guarda su cerebro, sus
fobias, sus miedos, susrepresiones... todo
con tal de que su cordura desaparezca,
de tal manera que su alma simplemente
se diluya en un mar de odio y dolor. Una
vez que el cerebro queda reducido a una
mera casa deshabitada se introduce en
suinterior y vive en sunuevo cuerpo, asi
hasta el momento en que necesite un
nuevo Ritual.

Y éste es el destino que el Doctor le
reserva a Lydia, fue conducida a la bi-
blioteca y alli sedada por medio de gas.
Ahora se encuentra en el laboratorio que
estd
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enlaazotea, completamente inconscien-
te y sufriendo en su propia carne las
maquinaciones del Viajero. Su cordura
no aguantard mucho, quizds un dia mds,
quizds menos... si los Pjs. llegan a ella
después de medianoche lo tnico que
podran devolver a sus familiares serd un
ser catatdnico que jamads podrd articular
un pensamiento coherente.

Si entran furtivamente en la casa no
encontraran nada extrafio en el s6tano o
en el primer piso, al llegar al segundo el
Doctor los descubrird (nunca duerme si no
es para realizar una de sus travesias). Este
personaje debe parecer la quintaesencia
delavirtudy lainocencia: es un viejecillo
encorvado de unos 80 afios, que nada
mas verlos comenzara a llamar a la poli-
cia a gritos y a pedir auxilio. Si los juga-
dores consiguen tranquilizarle, el hom-
bre les reprochard su actitud con las tipi-
cas frases ”Estajuventud...”, pero estard
dispuesto a ayudarles, aparentemente.

Si por contra deciden entrar por la
puerta principal para realizar su investi-
gacion el hombre se negard a recibirlos,
amenazard con llamar a la policia y les
cerrard la puerta en las narices. Unica-
mente les dejard entrar si revelan que
estan buscando ala mujer desaparecida.
El doctor clamard indignado contra la
sola mencién del nombre de esa “ladro-
na que se ha llevado la joya de su colec-
cién”. Si los jugadores le preguntan que
es lo que ha robado en concreto el doctor
se hard el remolén en un principio, pero
terminard confesdndoselo. Segtin €], esa

chica se aprovechd de su inocencia y
confianza para ver uno de sus libros
mads raros, y mientras el le ensefiaba
la biblioteca ella le golpeo (les
ensefard un moratén) en la
cabeza. Cuando desperté
todo era un caos, y su
querido ejemplar

de  “Secrets

-
e e m‘.
\\m\\m

\\\\\\\mu‘i‘i

/

merveilleux de lamagie naturelle” habia
desaparecido. Les preguntard a los juga-
dores si quieren ver el lugar.

Al entrar en la biblioteca, tanto si lo
hacen acompanados por el viejo como si
van solos, veran dos perros gigantescos
en mitad de la sala que se abalanzan
hacia ellos: son gigantescos, babeantes y
con los ojos inyectados en sangre. Su
pelaje negro muestra abundantes verru-
gas y abcesos (las caracteristicas son las del
Lobo que aparecen en el manual bdsico de La
llamada de Cthulhu). Nada mds verlos el
viejo cerrard la puerta y quedard en el
pasillo a salvo de todo el asunto. Los
lobos dejardn de atacar en cuanto se per-
caten de que el Doctor ha abandonadola
habitacién, intentando escapar de los Pjs.
por todos los medios. Es de suponer que
no les supondrd gran problema el elimi-
narlos. Es importante hacerles notar que
cuando acaban con el dltimo lobo resue-
nanen el carillén que hay enla biblioteca
10 gélidas campanadas. El hecho de que
aparezcan aqui semejantes fieras se ex-
plicard mds adelante.

Sino quieren entrar o si recurren a la
violencia en algtin punto del encuentro
con el doctor, éste se golpeard en el bol-
sillo del batin, romperd una ampolla de
un liquido somnifero y caeran dormidos
instantaneamente (¢l es inmune al somni-
fero). Si entran en la biblioteca simple-
mente cerrard la puerta y el gas comen-
zard a inundar la estancia después de la
escena del ataque de los perros; por cier-
to, la biblioteca estd perfectamente, sin
un sélo libro fuera de su sitio. Los juga-
dores notardn una sensacién de ahogo e
lentamente comenzardn a axfisiarse, ca-
yendo inconscientes en menos de un
minuto. Los cristales de las ventanas son
irrompibles y no hay chimenea.

lil.- El Abismo

‘Como habrds podido suponer la ama-
bilidad del Viajero era sélo una treta con
el fin de conducir a los Pjs a su encierro.
El Doctor ha decidido eliminar posi-
bles molestias, para ello empleard el
método mads seguro que conoce, la
aniquilacién del alma de los per-
sonajes. Con gran tranquilidad
(el somnifero duravarias horas)los
trasladard al desvdn, alli los
tumbard en dos camillas, en
la tercera estd Lydia. Y co-
menzard a realizar el ri-
tual que le permite en-
trar en los suefos de sus
victimas. Una vez com-
pletado los Pjs. caerdn
en una especie de trance
madgico que supera cual-
quier posibleincons-
ciencia natural.




O R R T e TR BRI v W

Lo que voy anarrar hasta que diga lo
contrario ocurre tinicamente en la mente
de los jugadores. A ellos les parecerd
real, y como tal se lo deberd describir el
Guardidn, sin embargo sus cuerpos con-
tindan tumbados en el desvan.

personajes, pero sobre todo, cosas que
los puedan llegar a sorprender. El
Guardidn debe ser muy original

y por encima de todo no dejar

que los Pjs se confien.

Una idea cruel, pero que
suele dar buenos resultados,
es mezclar alguna de las ma-
nias de la gente que estd jugan-
do, por ejemplo, si uno de tus
jugadores (no su personaje) odia a
las arafas, una habitacién estard
llena de ellas, o deberd tocar una de
ellas para poder abrir una puerta.

Se incorporaran en un descampado,
delante de ellos se encuentra su anfi-
trién, que sonrie malévolamente. El les
explicard suhistoria, ladelacasayloque
les espera. Para divertirse a su costa les
conminaaluchar parasalvarsu cordura,
les dird entre sonrisas que latinica mane-
ra de salir de esa cdrcel, su cdrcel, es
conseguir derrotarle en su propio terre-
no, la desapariciéon del Viajero de su
mente es la llave que les permitira huir.
Cualquier intento de atacarle en ese
momento es intitil, los Pjs se moverdn
como en un suefio, desesperantemente
lentos. Cuando el Viejo se aburra del
discurso chasqueara los dedos y en ese
momento el descampado desaparecera.
S6lo oirdn su voz que les dice algo del
estilo de ...”Cuando el reloj dé la décima
campanada vuestro cerebro serd arcilla
en mis manos...”, o algo similar. El esce-
nario serd sustituido ahora por la Man-
sién Roberts, aparecerdn en el recibidor.
Siintentan salir fuera de la casa al cruzar
la puerta volverdn a entrar por la misma
puerta al lugar del que quieren huir, no
existe salida posible.

Sisuben al desvan serdn incapaces de
despertarse a si mismos. El camino para
salir de este lio obviamente pasa por la
biblioteca. Cuando entren en ella oirdn
que la puerta se cierra a sus espaldas, y
no la podran abrir. En ese punto comen-
zardn a oir todo lo que ocurrié cuando
ellos entraron en la casa, el viejo que los
encuentra, ellos que se mueven, cémo les
cuenta mil y una batallas, etc... hasta el
momento en que se acercan a la bibliote-
ca, en ese preciso instante comenzaran a
convertirse lentamente en los lobos que
los atacaron antes, el ciclo se cierra.

La puerta se abrird y apareceran ellos
mismos y el Viajero, es su inica oportu-
nidad de acabar con él (COR 0/1d6 por
verse a si mismos). Justo cuando aparezca
el Viajero por la puerta el carillén de la
Biblioteca golpeard las diez campana-
das (perdida automdtica de 1d4 de COR
si se dan cuenta del detalle de la hora de
su muerte) y los Pseudo-Pjs se lan-
zaran a destrozar a los lobos. Los
lobos lucharan con la habilidad
de mordisco (60%+FUE y dafio
de 1d10). Si consiguen matarse a
si mismos, realizardn una tira-
dade CORde 1/1d6 debido al
trauma emocional de verse a
si mismos desangrandose en
el suelo.

IV.- La huida

A partir de ahi comenzard una ca-
rrera contra el tiempo, disponen de dos
horas antes de que el cerebro de Lydia se
convierta en una masa gelatinosa.

A partir de ahora es cuestién del
Guardién, la casa ha cambiado substan-
cialmente, es mds amenazadora, los so-
nidos son més audibles, la atmdsfera se
hace cada vez mds y mds pesada... El
Guardidn debe preparar escenas que
pondran a pruebalos nervios de sus Pjs.
Debe revisar el historial de sus jugado-
res y enfrentarlos con todas sus fobias y
sus miedos.

Algunos ejemplos serfan que una vez
que han entrado en una habitacién la
puerta de salida comienza a arder, el Pjs
que tenga una fobia al fuego deberd rea-
lizar una tirada de Int x 3 para darse
cuenta de queno es mas que una ilusién.
(El Guardidn puede elegir que sea solo Intx2
o incluso Intx4). Hasta que consiga supe-
rar la tirada permanecera acuclillado en
una esquina perdiendo 1d6 de cordura
por turno. Su compafiero puede intentar
convencerle de la inexistencia de las
llamas, pero antes de ello deberd superar
antes la misma tirada, en caso contrario
las llamas lo quemardan, son mds reales
de lo que aparentan.

El Viajero huird nada mads cerrar la
puerta y correrd a esconderse al des-
van, los Pjs deberan encontrarlo y aca-
bar con él. Una vez que consigan elimi-
narlo de esta realidad alternativa sufri-
rdn un desvanecimiento y despertardn
encima de la camilla del desvan, por
fin en el mundo real.

Otras ideas son animales que salen de
las paredes, puertas que sangran, aparece
en la puerta su padre, al que siempre
0di6; o incluso suhermana muerta apare-
ce en una esquina incitdndole a realizar
actos carnales, enemigos personales, un

Shoggoth... en fin, todolo que puede

A su lado se encuentra el Viajero
sentado en una silla: estd muerto, un
hilillo de sangre asoma por la comisura
de los labios (ha muerto de un derrame

@ desquiciar a cualquiera de los dos  cerebral). Asuladoseencuentraellibro  trar el pasaje adecuado, en él se descri-

Llamada de Cthulhu

ue
dijo le
habia sido
robado, “Secrets
merveilleux de lamagie
naturelle” (COR 1/1d4, 3%
a Mitos de Cthulhu al osado que
se atreva a leerlo). El libro entero
trata acerca de los mundos oniricos,
y tardardn 10*1d6 minutos en encon-
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Médulo

be un ritual que permite viajar al inte-
rior de la mente de otra persona. Dicho
ritual sélo se puede realizar una vez en
la vida, a menos que consientas en im-
plorar Su ayuda: el libro, en este pasaje
concreto, no menciona a quién hay que
solicitar ayuda (cualquier biisqueda tar-
dard otros 10*1d6 minutos y descubrirdn
que se trata del mismisimo Nyarlothotep,
si lo descubren y su valor en Mitos de
Cthulhu supera el 10% Cor 2/2+14d6, si no
lo supera Cor 1/1d6).

La dnica manera de rescatar a Lydia
es introducirse en su cerebro, para ello
utilizardn los rituales que vienen inclui-
dos en el libro. Cualquier otro método
paradespertarla estard condenado al fra-
caso, en caso de que los jugadores no se
den cuenta del detalle se colocard una
nota en el libro al respecto.

En esta fase de la aventura el Guar-
didn controlard al personaje de Lydia,
solo hay que tener en cuenta un detalle
importante, en el cerebro atormentado
de Lydia todos los objetos y seres de su
mundo causardan un dafo real, los Pjs.
deberdn convencerla acerca de la futili-
dad de sus propios miedos y conseguir
que se enfrente a ellos.

Lydia es una persona acomplejada,
victima de malos tratos en su infancia a
manos de su padre, atin guarda alguna
cicatriz fruto de aquella experiencia. Es
desconfiada, arisca y solitaria. En prin-
cipio no colaborara con los Pjs, estard
demasiado asustada. Tiene una fobia
patoldgica alos lugares cerrados y sien-
te verdadero panico por los espiritus,
quizds por ello cree en ellos a pies
juntillas. Ademads es una asidua practi-
cante de espiritismo. Para terminar de
empeorar la situacion odia mortalmen-
te a las serpientes.

Al entrar en la mente de Lydia los
Pjs se encontrardn de nuevo en el reci-
bidor de la misma casa, en este mo-
mento deben conocerla hasta el aburri-
miento. Nada mds comenzar escucha-
rdn un grito proveniente del piso
superior. El grito procede de la biblio-
teca, al entrar verdn a un hombre en
camiseta con un cinturén que golpea a
una nifia en el suelo. Si le increpan se
dard la vuelta y hard amago de desen-
fundar un revélver: si se lo permiten
disparard. La nifia que estd en el suelo
es obviamente Lydia, en este momento
conserva una Cordura de 30.

La nifia se quedard acurrucada en
una esquina y no reaccionard a ningun
estimulo que no le trasmita confianza y
afecto, una vez vencido su miedo inicial
le dard la mano a uno delos Pjs. y comen-
zard a andar con ellos.

Al salir al pasillo verén el suelo cu-
bierto completamente de serpientes:

Lydia se arrodillard en el suelo y comen-
zard a gemir (por cada turno que las
serpientes continden a su vista perderd
1d4 de cordura). Los jugadores deberdn
autoconvencerse también de su inexis-
tencia (realizardn una tirada sobre Int x 3).
Silas cogen sin haber superado la tirada,
las serpientes les intentardn morder
(40%, 1d6 de dafio por cada una). Si supe-
ran las tiradas de Int podran coger las
serpientes y Lydia poco a poco se con-
vencerd de que realmente no existen.
(Otra opcion interesante es emplear una fo-
bia a las avispas y usar los enjambres descri-
tos en el libro bdsico.)

Si siguen avanzando en el recibidor
los espera la sorpresa final: al pie de las
escaleras del primer piso una aparicién
fantasmagdrica les hace sefias... Se trata
del fantasma del Viajero, que desde su
aparente muerte intenta consumar su
obra (COR 1/1d6 para todos). Lydia, al
igual que antes, caerd al suelo y comen-
zard a aullar, perderd 1d4+1 de cordura
por turno hasta que el fantasma desapa-
rezca. (En cuanto al fantasma utilizaremos
las reglas sobre Bestias y Monstruos que
aparecen en el libro bdsico de la Llamada de
Cthulhu. El espectro del Viajero tiene INT:
18 y POD:11; dafio de 1d4 por contacto
espectral). Los Pjs realizardn una tirada
por INTx3 cada turno hasta que la supe-
ren, si la superan se dardn cuenta de que
es s6lo una ilusién en la mente de
Lydia y puede
sereliminado
fisica-
mente (13
Puntos de
vida), en
caso con-
trario ningtin
ataque danard al
espiritu. Si huyen,
elespectrolos per-
seguird con un
comportamiento
fantasmal tipico,
atravesando pare-
des, gimiendo, etc...

Si lo consiguen eli-
minar antes de que ter-
mine con ellos o la cordura
de Lydia baje a cero, se des-
vanecerdan y despertardn los
tres en el desvan de la Mansién
Roberts, el reloj de la iglesia dard
las doce de la noche.

Si la Cor de Lydia desciende a cero
habrén fallado en su misién, aunque lo-
gren salir con vida de su viaje al interior
de la mente y puedan regresar
almundo real des-
pués de termi-
nar con el es-
pectro  del
Viajero.
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V.- El premio

Si los personajes han conseguido sa-
lir vivos de su viaje al interior de si
mismos curardn cualquier fobia contra
la que se hayan enfrentado con éxito.
Ademds de esto ganardn 1d10 de cordu-
ra después de un suefio reparador sin
pesadillas.

Si han salvado a Lydia de su infierno
particular obtendrdn 1d10 de cordura
adicional y un 5% en la habilidad de
SABER ONIRICO (afiadir si no la posee
en el apartado de notas).

Conservardnellibro “Secrets mervei-
lleux de la magie naturelle”.

VI.- Tiempo después

Es curioso, cierto tiempo después de
haber devuelto a Lydia sana y salva a su
casa los suefios volvieron a comenzar, el
carillon de la biblioteca ha vuelto a dar
las diez campanadas.....

La Mansién Roberts ha entrado de
nuevo en la mente de los personajes,
quizds no leyeron adecuadamente todo
el libro y la Puerta no estd cerrada com-
pletamente.

La entrada al Mundo Onirico estd
abierta y en la lejania se oye el crepitante
aleteo de un Shantaks y una soterrada
risa de su jinete...

Javier Vijande




