EL GEOL

LA LLAMADA =
DE CTHULHU

0s ofrecemos a continuacion

una aventura para La Llamada

de Cthulhu mas orientada hacia
personajes habiles con sus armas
y con necesidades de descargar
su adrenalina, que para sesudos
estudiosos pegados a sus butacas.
Que ustedes la disfruten

POR Luis ANGEL MADORRAN

as fiestas navidefas han llegado a

Arkham. Los investigadores (to-

dos ellos deben ser amigos) han

decidido cenar juntos la noche

del 24 de diciembre v cele-

brar una pequefia fiesta en la

casa de uno de ellos (a discre-

cién del Guardidn). Todo parece indicar que van

a ser unas fechas muy tranquilas v que los Pri-

migenios y sus maguinaciones van a dar un

merecido descanso a los sufridos personajes.
Nada mds lejos de la realidad...

Informacioén para el Guardian

Los investigadores se encuentran en el afio 1927
(si asf lo deseas puedes modificarlo para que se
adapte a tu campafa), exactamente el 24 de di-
ciembre.

Rick Stamos ha sido siempre un hombre estu-
dioso, cumplidor y enteramente entregado a su
trabajo. La historia antigua es su objeto de estu-
dio.

Fue hace unos meses cuando descubrié por ca-
sualidad, mientras recopilaba unos datos sobre
los druidas celtas, un extrafo dibujo que mos-
traba un altar fungoso v blanco que supuesta-
mente se encontraba en Arkham. Intrigado por
la ilustracién, ya que el altar era realmente tene-
braso, y por lo extrafio que resultaba que un
monumento druida se hallase en una ciudad
americana, decidié instalarse en Arkham por
unos meses junto a su mujer para averiguar mas
cosas sobre el altar.

Lo que descubrié fue una seric de cosas
capaces de aterrar al més
valiente de los hombres.
Mientras exploraba en la
ciudad en busca del altar,
fue haciendo investiga-
ciones e¢n la biblioteca
de Miskatonic, v descu-
brid lo siguiente:

— EI altar era utilizado
por los druidas para cele-
brar la fiesta pagana
denominada Geol.

— La citada fiesta tenfa
como objeto despertar
los grandes poderes drui-
das, con los cuales podi-
an llevarse a cabo cosas

realmente abominables.

— La leyenda contaba que incluso los muertos

acudfan a celebrar el Geol.

Finalmente, Rick descubrié la localizacion exac-
ta del altar (en el rio Miskatonic), junto a otras
personas que también se encontraban alli y que
resultaron ser los descendientes de los antiguos
druidas, quienes tenfan pensado celebrar el Geol
en 1920, Rick consigui6 escapar a duras penas,
aunque sin embargo fue objeto de una maldi-
cién que le provocaria la muerte el 24 de di-
ciembre, en unas circunstancias muy desagrada-
bles.

Los descendientes de los druidas piensan que
ahora podrin continuar con los preparativos de
la celebracién... a menos que los investigadores

s¢ entrometan una vez mas,

Ambientacion de la aventura

Arkham estd completamente nevado, sus calles
son blancas y las personas pasean felices por sus
calles, alegres de la proximidad de la navidad.
Los nifios cantan villancicos ante las puertas de
las casas y todo el mundo es feliz.

Los investigadores dedicardn todo el dia a
preparar la cena de Navidad que van a celebrar
juntos, comprando la cena (comida muy cara y
champén del mejor, que un dia es un dia) y
adornando la casa donde ésta tendrd lugar.
Durante el dfa no ocurrird nada, asi que deja que
los investigadores se explayen en sus compras.
Cuando estés harto de este clima de felicidad

navidena, pasa al siguiente apartado

La Nochebuena

Alrededor de medianoche, durante su cena de
Navidad, los investigadores oirdn los gritos de
una persona en la calle. Si salen, encontrardn una
mujer vestida con un camisén que corre por la
calle pidiendo auxilio. Vive dos calles mds abajo
y dird a los investigadores que su marido estd
sufriendo un terrible mal {es la mujer de Rick
Stamos, afectado por la maldicién). La mujer no
serd capaz de concretar més. Si los Pls no la ayu-
dan, aqui habrd acabado la aventura. Si la ayu-
dan, la mujer los guiard hacia su casa, que se halla
dos calles mds abajo. La puerta principal esta
abierta, y sélo estd encendida la luz del saldn.

Una vez entren en €, los PJs verdn una masa
sanguinolenta, un cuerpo aparentemente derre-

tido del que sélo sobresalen un brazo y una ca-
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beza (es Rick Stamos, tirada de COR 1/1DD10).
Rick atin estd vivo e intenta hablar. Si los PJs se
acercan lo suficiente podran ofrle decir: £ Geol,
maitana,. debéis im..No puede decir nada mas
antes de morir. Su mujer empieza a chillar y
tinalmente se desmaya. Algin vecino ha avisa-
do a la policia por lo que a lo lejos se oye el
sonido de las sirenas.

Minutos después llega la policia, que acordona
la casa y empicza a interrogar a sus ocupantes
(PJs incluidos). L.a mujer es considerada sospe-
chosa, aungque no es detenida. Los PJs son con-
siderados simples testigos, por lo que la policia
les pide amablemente que se retiren a su casa
después de haberles tomado declaracién.

Los investigadores podrdn iniciar sus pesquisas
la mafana siguiente, una vez las cosas se hayan
calmado. Deberdn darse prisa en recopilar
informacién e intentar detener a los descen-
dientes de los druidas, va que sélo disponen
hasta las 12 de la noche, hora en que se inicia-
rd el Geol.

La casa de Rick Stamos

En ella estd el velatorio del muerto. Los PJs pue-
den simular ir para dar el pésame. Una vez esté
dentro, podran moverse por la casa sin ningu-
na dificultad (pocas personas prestan atencién
a lo que hacen los demds en un velatorio). Los
investigadores que deseen buscar por la casa
deberdn superar una tirada de Discrecion para
abandonar la estancia en que se hallan sin levan-
tar sospechas (si es descubierto, deberd inven-
tarse una excusa convincente).

La informacién que los PJs buscan se halla en la

habitacion de Rick, en el piso de arriba. Unas

tiradas de Descubrir les permitirdn hallar los si-
guientes indicios:

— La descripcién de un altar fungoso y blanco
que los druidas utilizaban para celebrar una
fiesta pagana llamada Geol. El altar esta en
alguna parte de Arkham.

— Un pequedo estudio sobre ¢l Geal: fiesta pa-
gana realizada por los antiguos druidas celtas
mediante la cual conseguian un gran poder
destructivo. Para realizar dicha celebracién
son necesarios los caddveres de una docena
de personas, que despertaran durante la cere-
monia.

— Un recorte de periddico en el que se narran
las extrafias desapariciones de 12 caddveres
del cementerio de la colina.

Los PJs pueden intentar también hablar con la

mujer del muerto. Con una tirada de Elocuen-

cia, Rita (ese es su nombre) les dird lo inico que
sabe, que Rick descubrié algo sobre druidas que
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tenia que ver con Arkham y que por eso se
trasladaron aqui. Durante todo ¢l tiempo que
llevaban en la ciudad su marido no hacia otra
cosa que deambular de un lado a otro e investi-
gar en la biblioteca Miskatonic.

La biblioteca Miskatonic

Se encuentra cerrada puesto que es el dia de Na-
vidad. Los PJs pueden usar sus posibles contac-
tos para que les abran o intentar forzar la entra-
da por cualquier otro medio. Una vez en su
interior, deberdn superar unas tiradas de Buscar
libros para acceder a cada una de las siguientes
informaciones:

1. Una poesfa de un autori desconocido titula-
da "El horror de Navidad”.

Hury nieve en la tierra

y los palles estidn frios,

y una profunda medianoche

se aposenta, negra, sobre el mundo,

pero una luz en las casi invisibles colinas

nos sugiere festejos antiguos e impios.

Hay muerte en las nubes,

y miedo en la noche,

porque los muertos en sus sudarios

festejan la marcha del sol,

y cantan salvajemente en los basques mientras bailan

alrededor de un altar fungoso y blanco.

Aute ningiin vienlo lerrenal

se inclina el bosque de robies,

cuyas enfermas ramas enlrelazadas

por enloquecido muérdaga se abogan,
pordue asi son los poderes de la oscuridad,
llegados de las tumbas de los druidas.

En realidad, mi querido méster, esta poesia es
obrade H. P. Lovecraft, y fue escrita en diciem-
bre de 1926. Claro que cso no debes decirselo
a tus jugadores.

2. Un antiquisimo libro de historias de Arkham
en ¢l que se habla de un antiguo altar de color
blanco que se encuentra en el islote del rio Mis-
katonic (los guardianes que no estén familiariza-
dos con el suplemento Secretos de Arkbam han de
saber que existe un islote en ese rio).

El islote

El islote se halla en el centro justo del rio Mis-
katonic. Los Pls deberdn cruzarlo con ayuda de
una barca o algo que se le parezca (podrian in-
tentarlo a nado, pero el agua estda muy fria). De-

AGENTES DE LOS DRUIDAS

Los druidas del islote deben pre-
servar el Geol de los ojos de cual-
quier curioso. Por ello han enviado
tres agentes para gue acudan al
velatorio de Rick Stamos. Si los PJs
hablan con la viuda los agentes
oirdn su conversacion y atacaran a
los PJs en el momento que consi-
deren mas propicio para acabar

- con ellos. Son capaces de todo con
tal de proteger la ceremonia.
FUE 7, CON 14, TAM 7, INT 12, POD
10, DES 14, APA 11, COR 16, EDU 7,
Habilidades: Camuflaje 75%, Con-
ducir automovil 45%, Discrecion
56%, Mecdnica 70%, Ocultarse 60%,
Saltar 60%, Trepar B0%, Armas cor-
tas 60% (Empalar 12%).
Armas: Pistola del 45. 1 tiro por
asalto. Dano 1D10+2.

berdn improvisar algo, va que no hay ningtn
lugar abierto donde poder conseguir una barca
{aungue quizéds un guardidn bondadoso les
podria dejar robar alguna...). La corriente del
agua es extremadamente fuerte. El guardidn ele-
gird a uno de los PJs, que debera superar una
tirada de Suerte. Si la pasa, consiguen llegar al
islote. Si no, la embarcacién vuelca y todos sus
ocupantes acaban en el agua, perdiendo 1D4
PV por la frialdad del agua. Después deberdan
pasar una tirada de Nadar para llegar a la ori-
la. Si fallan tendrdn una segunda oportunidad,
aunque, eso si, después de perder otro 1D4 de
PV. Los que fallen a la segunda oportunidad se
irin al fondo para ahogarse en 1D 10 asaltos.
Los PJs que estén en la orilla podrdn intentar
ayudar a sus compafieros que no lo hayan con-

seguido.

El bosque de rohles

A unos tres metros de la orilla se hallan las lin-
des del bosque de robles. Aparentemente se
trata de un pequefio bosque que no ofrece nin-
gin tipo de peligro. En realidad, los druidas han
lanzado sobre el basque un hechizo de confu-
sion, que solo ellos conocen. Todo aquel que se
interne en ¢l bosque andard perdido durante
horas en €l. Asf, los PJs deberdn superar una tira-
da de Orientacién. Si la superan, tras deambu-
lar durante un buen rato, llegardn al lugar donde
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se celebra el Geol. Si la fallan, andardn perdi-
dos durante toda la ceremonia.

Mientras los investigadores se hallen perdidos
por el bosque, tendrdn un encuentro con un oso
negro (pag. 119 del manual) que los atacard hasta
morir..o matarlos. Este oso estd en el bosque para
proteger a los druidas de posibles curiosos.

El Geol

Desgraciadamente para los Pls, el haberse per-
dido por el bosque ha hecho que sea demasia-
do tarde para impedir la celebracién. Cuando
lleguen al claro sélo quedardn en ¢l lugar 6 zom-
bis (pag. 120 del manual) que les atacardn hasta
morir de nuevo. El gran roble estd muy cha-
muscado, en el altar hay restos de sangre, v tira-
dos en el suelo se encuentra ¢l amasijo de cuer-
pos de los otros 6 caddveres (tirada de COR
1/1D8). No hay rastro alguno de los druidas que
realizaron el ritual, v los investigadores no halla-
rin ninguna pista de hacia donde han podido
ir. Aparentemente se encuentran en un callején
sin salida. Por esta noche no hay nada mas que

puedan hacer.

El informador

Al amanecer del 26 de diciembre unos de los in-
formadores habituales de los PJs [lama a la casa

de uno de ellos para comunicarles que ha apare-
cido un grupo de hombres muertos en las afueras
de Arkham, mds concretamente en la mansién
Chandler. Aunque parezca que esto no tenga
nada que ver con el asunto que les ocupa, no ha-
rfan nada mal los PJs en pasarse a echar un vis-
tazo.

Cuando lleguen a la mansién (que no viene re-
flejada en el mapa de Arkham, el Guardian
debera decidir su ubicacién exacta), verdn que
la casa esta rodeada de coches patrulla v poli-
cfas a pie. Una tirada con éxito de Elocuencia
o Derecho permitira a los investigadores
hablar con el detective al mando de la investi-
gacién. Este les dird que han aparecido los
cuerpos de 10 hombres ataviados con tdnicas
verdes (se trata de los druidas que realizaron
el Ceol). Lo extraio es que todos han muerto
de un ataque al corazén, probablemente a
causa de un envenenamiento. No se sabe quie-
nes son, v ninguno lleva ningan tipo de iden-
tificacion.

Silos PJs intentan registrar la casa o hacer al-
guna cosa en su interior, los policias se lo
impedirdn. Han acordonado la zona y tienen
6rdenes de impedir el paso a todo hombre
ajeno a la investigacion. No hay tirada que
permita a los investigadores entrar, y cualquier
intento de entrar sera detectado (la manera de
hacerlo queda a eleccion del guardidn). Nue-
vamente los personajes estdn en un callejon

sin salida.

La nota

Lo que los investigadores no saben es que uno
de los druidas sigue con vida (eran 11 los que
se encargaban de realizar el ritual). Estd muy
asustado e intenta que los PJs le ayuden. Cuan-
do estos lleguen a casa descubrird una nota que
dice lo siguiente:

Por favor, reunios maiiana conmigo en el Zepelin Inco-
ver, que va a realizar un vuelo de prucha sobre Arkham
Se trata de un asunto de vital importancia, vuestra
ayuda es indispensable. El Incover despegard mafiana a
las 17 boras de ia plaza de la Universidad de Miskato-
nic. No os preocupéis par reconocerne, yo os reconoce-
ré a posolros.

Acompafiando a la nota hay un pasaje para el

viaje para cada investigador.

El vuelo del Zepelin

El 27 de diciembre el Zepelin Incover estd dis-
puesto para despegar y sobrevolar Arkham en
un vuelo de demostracién. Muy pocas son las
personas con la suerte o ¢l dinero necesarios
para participar como pasajeros en tan histdrico
vuelo. Por suerte o por desgracia para los Pls,
ellos se hallan entre los privilegiados.

Durante el viaje son tratados a cuerpo de rey.
Todo el personal del Incover estd atento para
que pasen un viaje de lo més agradable. Cuan-
do cae la noche (sobre las 17.30 horas), un indi-
viduo se dirige al lugar donde se hallan los
investigadores, y sin mediar saludo o peticidn
alguna se sienta junto a ellos v les dice lo
siguiente:

Esciichenme sefiores. Esciichenme primero y hagan des-
pucs sus preguntas. Yo soy quien les envid la nota la
pasada nache, yo soy uno de los druidas que invocd el
(reol. Me arrepiento enarmemente de lo gue bice. Déjen-
me que les cuente lo sucedido y después juzguen por uste-
des mismaos

Llevdbamos largo tiempo planedndolo, la ceremonia debia
salir a la perfeccion y nada ni nadie podia interponerse en
nuestro camino. Y la ceremonia salid perfecta, sin inci-
dentes. Ei ritual consistia en devolverle la vida a un anti-
duisimo y poderosisime druida. El ritual fue perfecto y
nosotros ya estdbamos planeando que ibamos a hacer con
el poder gue nos conferiria el gran druida. Sin embargo,
éste era malvado y no dudd en envenenarmos a todos para
continuar € sole con lo gue nesotros babiamos empeza-
do. Por suerle, yo era inmune a aguel veneno y escapé con
vida. Sin embargo, tengo miedo, sé que el gran druida guic-
re acabar conmigo, Y para ello cuenta con ¢l apoyo de sus
secuaces, que antes fueron los nuestros. Ustedes son mi
iinica esperanza de supervivencia, han de acabar con ¢l
antes de la medianoche de maiiana antes de que se inten-
sifique su poder. Antes de mi bufda, el gran druida babi-




ENCUENTROS EN LA PERSECUCION

TIRADA TIPO DE ENCUENTRO
1 Carro gue se cruza

2 Peatdn despistado

3 Suelo helado

4 Precicipio adyacente
5 Coche de frente

6 Puente roto

7 Desprendimiento

8 Calma

9 Tronco en la carretera
10 Paso a nivel

FALLO EN COMDUCIR

El vehiculo choca contra el carro, haciendo que
éste vuelque. El coche puede seguir

a-delante, pero debe restarse 20 PV.

El vehiculo atropella al peaton causandole la
muerte. No le ocurre nada al coche, pero un
gran peso moral cae sobre el conductor..

El vehiculo patina y empieza a dar vueltas de
campana. Los ocupantes han de tirar Suerte o

perder 1D6 PV. El coche no puede continuar.

El vehiculo se despena por el precipicio causan-
do la muerte a todos sus ocupantes.

El vehiculo choca contra él. Una tirada de Suer-
te permite seguir. Sigan o no, le han de restar 60
PV al vehiculo.

El vehiculo cae al rio que hay debajo. iImposible
seguir. Todos los ocupantes pierden1D6 PV.

El vehiculo es “bombardeado” por las piedras.
Pierde 40 PV. i

Pues eso, calma. :

El vehiculo pasa por encima, restandose 20 PV.
El vehiculo es arrollado por el tren y todos sus

ocupantes mueren.

laba en los sublerrdneos de la mansidn Chandler, quizds
atin esté allf.

Antes de que los investigadores puedan hacer
nada, ni siquiera una pregunta, se escuchard una
terrible explosién. El depdsito de helio ha ex-
plotado, y el Zepelin ha empezado a arder. Toda
la zona de pasajeros estd llena de humo. Un dis-
paro atraviesa la cabeza del druida, que cae
muerto. Al instante, 4 hombres armados apare-
ceny empiezan a disparar a los investigadores.
Son los hombres del gran druida (ver caracte-
risticas de los agentes de los druidas).

La gente huye despavorida de un lugar a otro.
Cuando los investigadores acaben su tiroteo con
los hombres del gran druida se verdn rodeados
de llamas. Su Gnica salida es saltar por una de
las ventanas (varios de los pasajeros lo han
hecho ya, puesto que el Incover ha descendido
considerablemente de altitud). Deberan supe-
rar una tirada de Saltar con éxito o perder 14
de PV. Instantes después de que el dltimo inves-
tigador salte el Zepelin estallara envuclto en lla-
mas (si algtin investigador no pudo saltar, que
se despida de su ficha).

Cuando lleguen al suelo les estard esperando
todo un equipo de policias, periodistas v ambu-
lancias que se encargardn de cualquier herido.
Durante toda la noche los investigadores anda-
rén muy ocupados contestando a preguntas y
reponiéndose de sus heridas. No debes permi-
tir que hagan nada durante todo lo que queda

de noche. Si es necesario, haz que los arresten
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por posible incriminacién en la explosion. Suél-
talos mas tarde haciendo que el jefe de policia

se disculpe por tan lamentable error.

La persecucion

Mariana del 28 de diciembre. Los investigado-
res tienen una pista sobre donde hallar al gran
druida: la mansion Chandler. Como quiera que
se encuentra en las afueras, los Pls deberfan ir
en coche (si no lo poseen dales uno como rega-
lo de Navidad al principio del médulo) Una
vez se hayan puesto en camino, les saldrd al
paso otro coche, que empezard a seguirlos (va
pilotado por 5 hombres del gran druida, que
empezardn a disparar contra el coche de los PJs
para matarlos).

Hay que tratar el coche de los Pls como si tuvie-
ra los siguientes PV:

— coche usado: 100 Py,

— coche nuevo, barato: 150 PV.

— coche de lujo: 200 PV.

—camion usado: 175 PV

— camion pequeno: 150 PV,

— camién grande: 300 PV.

El coche de los perseguidores es un coche
usado. Las armas causan el mismo dafo que si
estuvieran disparando a un hombre normal, aun-
que cualquier vehiculo tiene una armadura de
4 Una vez los PV del vehiculo lleguen a 0, éste

explotard. Los que estén en su interior deberdn

EL GRAN DRUIDA CONVERTIDO

Es una especie de hombre lagar-
to con afiladas garras y sobresa-
lientes mandibulas. Posee un par
de alas de murciélago que le per-
miten volar de un lado a otro.
Habla con voz aspera y potente, y
tiene el tamano de una persona
normal. Ataca ala vez con sus
garras y sus mandibulas.
FUE 16, CON 11, TAM 9, INT 20, POD
50, DES 15, PV 30
Movimiento: 7 /11 (volando).
Armas: Garras, 60%, 1D6+1D8
Mordisco, 55%, 1D10+1B4.
Armadura; posee 5 puntos de
armaduf'a Y No puede ser empala-
do por las balas.
Hechizos: todos
COR: 1/1D10

superar Suerte o morir. Si pasan la tirada reci-
ben 1D8 de dafo.

Durante la persecucién puedes hacer alguna ti-
rada en la tabla que se adjunta, sobre posibles
encuentros que puede haber en la carretera
Los hombres del gran druida no ccjarédn en su
persccucion hasta que no acaben con los inves-

tigadores o mueran en el intento.

El gran final

Cuando los investigadores lleguen a la mansién
podran ver que la casa estd totalmente derrui-
da. Entre los escombros se estd celebrando un
extrafio ritual. Pueden verse 5 hombres arma-
dos (los agentes del gran druida) y una extraia
criatura junto a ellos (el gran druida transfor-
mado). En cuanto les vean aparecer atacaran
para poder continuar con la ceremonia. Esta es
la dltima lucha de los investigadores. Si consi-
guen vencer habran derrotado al gran druida y
a los agentes que le quedaban.

Recompensas

Todos los investigadores que sobrevivan a esta
aventura recibiran 11210 puntos de cordura y
un merecido descanso hasta el siguiente afo
{como, ¢que s6lo faltan tres dias para fin de

ano?).




