El Amuleto de Jade
Modulo de La Llamada de Chtulhu

informacionpara
losPjs.

Uno de los jugadores recibiré la carta de un
amigo, quien le pide que acuda lo antes posible
en su ayuda:

Estrmedo amige

-
Me encuentreo en wuna I
| sitwacion en (a que desearia |
| que me ayudaras, annque soleo |
fuera con tu sola presencia.
I Necesrto tener a A[jw'en a mnf I
| tado, ya que siho creo que veoy I
| en(oquecer.

I En mt's otdes ya enormemente I
torturadoes, reswena sfn cesar
Von boridble aletes de pesadrlla |
| y el distante, pero a (o vez cer— l
| care ladrido de wun 5{74;11595;0 |
sabueso. Sé que esto hoe es un
sueRo nf Tan .s'f‘q:m"era “h ata™ I
| ?me de locura, sitho :Jjo peer |
I o 5é,te jure que ro mrento. I
Asi pues, espero tu ((e_gada con
I anstedad. I
I
I
)

I Tu amrigoe
I Georﬂe W. Carter
L Londres, 21 de Noviembre de 1922

Londres

Los jugadores deberan trasladarse a Londres y
una vez alli se dirigiran a casa de Carter, donde lo

- BlLider

Unico que encontraran serd una puerta cerrada,
sin que nadie responda cuando en ella se golpee.
Por los ruidos efectuados aparecera algin que
otro vecino, quien comentara que en la casa ya
no vive nadie, puesto que su antiguo duefio se
suicido hace dos dfas.

En ese momento los jugadores pueden tener
dos opciones:

Ir al deposito de cadaveres o ir a la
comisaria que se ocupo del caso.

En cualquiera de los dos lugares se les informa- -

ra que Carter murié de un disparo en la cabeza,
utilizando un revolver del 38__(Con unas buenas
tiradas de Psicologia o Charlataneria se puede
convencer a la persona que da tal informacion
para poder conseguir los efectos personales de
Carter, incluida la llave de la casa).

Lacasade
Carter

Esta casa es una pequefia mansion situada en
el mejor barrio de Londres, donde Carter vivia
solo y sin criados ni servidumbre.

En su biblioteca se encuentran libros de varios
autores y estilos diferentes.

Tiene un despacho particular en el que (con
una buena tirada por Descubrir) se puede en-
contrar un diario que parece escrito de purfio y
letra por el propio Carter, aunque le faltan va-
rias hojas, puesto que en un momento de ira
Carter quiso destruirlo, rompiéndolo con sus
manaos.

El diario llevara un tiempo leerlo, pero en el se
pueden llegar a averiguar bastantes cosas de lo
sucedido (ver anexo «El Diario»).

Unacasaenlas
Afueras

No costara encontrar entre las pertenencias de
Carter la direccion de la casa en los paramos,
para poder dirigirse a ella.

El llegar hasta alli supondra unas cuantas horas en
el ferrocarril que sale de la estacion principal de
Londres. Una vez se llegue al lugar en cuestion,
habran de caminar durante aproximadamente una
hora a través del bosque y enseguida se divisara la
casa. (57 se desea y es de noche, se puede efec-
tuar ef atague de algun animal, © bien escuchar los
famosos aulliaos o aleteos).
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Dentro de la casa se encontrara un poco de
desorden, pero nada extrafio, ni que pueda dar
ninguna pista sobre lo sucedido. No serd lo mis-
mao si se baja al sotano, ya que alli se descubrira
un autentico museo donde Carter y St. John
depositaban sus horribles trofeos; profanando
tumbas, solo por diversion. (Hacer una tirada de
CONx5, para resistir el nauseabundo ofor gue
despide: este sotano. Si no se pasa fa tirada, e/
Jugador puede flegar a desmayarse).
En el sotano.hay toda clase de estatuas hechas
con cadaveres puestos en. posturas ridiculas.
También hay vestiduras antigua's instrumentos
musjcales.de cuerda y de ‘madera, e incluso una
carpeta hecha:con plel huma_ 1 C
-ccontiene dlij SECTETOS Y ‘abeminables, que se
" Je afribuian a Goya. En el fendo de la habitacion
“hay Una: estantena en'la que se'plede encon-
i trat, entre otras varias cdsas, el amuleto del
“que Carter hablaba en su diario’ (5e'puede saber
“qguie es el misme amuleto porquetiene:e! aspec-
. fo de un perro alado, es de jade verde'y parece
“ realmente am‘.'guo) Bsbroug
_Buscando-bien; “también se-puederencontrar el
fragmento.del rito’ que Carter leyéiante la tum-
¢ 2 niraentre unas
_iotas del prop/o St-Jobn, e les.a otra cla-
5o de' ritos 'Se puede saberiqueseste es el que
< deyd’ Carter, puesz‘o que es-éll ‘que esta:.mas d 1a
“vista, 'y sededtice’ gue Carter; tna vez acabado
de feerlo; ﬂo 56 molesto’ hi- én guardarlo). -

. Mientras se ‘este’en la casa $e tendran todo tipo:
5 8l SUStos, 0 ataques

-Se escucharan risas: y:voess, aveces en ho andes
-Se escucharan aullidos, Iadrldos yialeteos.

-Se sufrirdn ataques de los muroeiagos que re-

volotean alrededor de’ Ia Casa.
-Aparecera el espectro descompuesto de St
John, intentando arrebatar el amuleto. a.los ju-

© - gadorés. (Este es enviado por el ser, auero

= agutentico “def amu/ero)
Silos jugadores no han-averiguado-que deben
‘hacer con el amuleto; Carter se les aparecera y les
dira que deben llevario alli donde el y su amigo lo
- encontraron, pero que tengan cuidado, porgue

sino'lo dejan en-el mismo fugar, su duena intentara -

_ recuperarlo utllizando ofros medios.

Anade tambiéngue hay alguno que otro, qunen
tamb|en esta interesado porel, pero para otros
fines muy diferentes. :

' Se debe vigjar hasta Holanda'y dirig

girse al cemen-
terio de Rotterdam para: devolver el amuleto.

Allf donde los jugaderes se hespeden, serdn victi-
mas de ‘un robo por parte de unos simples
ladronzuelos de: la ciudad, que quieren aprove-
charse de los forasteras (fambign cabe la posibil-
dad de que los-atraquen en.alguna calleiuela de g
ciidad).

‘Silos'ladrones consiguen su objetive, solo se escu-
charan sus gritos entremezdados con los ladridos
del sabueso qguebien reconocaran los Pjs.
‘Alllegar al lugar de los hechos, el espectaculo que
seve es de lo mas repugnante. Estan los tres ladro-
nes totalmente despedazados. Y si los Pjs. llegan a
tiempo, podran divisar entre sombras a un ser
monstrucso y alado que se aleja.

En el suelo, al lado de los caddveres, estan vues-
tras pertenencias junto al amuleto de jade.

Al dia siguiente se recibira la visita de un hombre de
aspecto y acento egipcio llamado Tahuti Harut
quien ofrecerd una buena suma de dinero por la
pieza de jade; alegando que pertenece al museo
britanico donde el trabaja y que hace unos anos
fue robada por un hombre gue se dedicaba, entre
otras cosas, a profanar toda clase de tumbas. (&7
los Bis. accedlen, habran cometido un gran fallo, ya
que el tal Harut no es otfro que Nyariathotep en
uno de sus multiples aspectos. £n este caso, en
forma humana para obtener asf el amuleto con e/
que poder controlar a su veluntad a seres
devoradores de caddveres, y en especial al ser
alado, quien le puede resuftar muy efectivo en sus
planes destructivos.

Si por el contrario, los jugadores se niegan y dec-
aen no entregar 1a pieza, el tal Harut se marchara
amenazandoles con diversas maldiciones que so-
bre ellos recaerdn a partir de entonces)

La Unica forma de acabar con todo, es ir al cemen-
terio y por la descripcion de la tumba que Carter
habifa hecho detalladamente, no seréd dificil dar
con ella, desenterrar el ataud e introducir el amu-

‘leto en el para que cese la maldicién.

En el cementerio, o de camino a el, se pueden

- Lefectuar toda clase de ataques, tanto del sabueso

alado (guien no desea volver a su etema prision

dentro de ese atatd) como de los muertos que
“Harut haga levantar de sus tumbas (pongamos 6
- Zombies, aungue el D). ya disponald a su volunitad).
- Si se consigue devolver la pieza; el sabueso se

desvanecerad en una nube de humo, introdu-
ciéndose en la tumba, y Nyarlathotep (@ no ser

- _que acabarais con Harut, quien después de morir

volveria a su aspecto horrendo y desapareceria

-por el cielo hasta perderse su visionjtambién

desaparecerd, viendo que esta vez no a logra-

" do su objetivo.

Carter y St. John se habian dedicado a la ho-

-~ rrenda distraccién de profanar tumbas, para

luego exponer sus trofeos en el tétrico museo

_gue habfan confeccionado.

Se enteraron de que habia existido un famoso
profanador de tumbas en Holanda, y se dispu-
sieron a encontrar sus restos en el cementerio
de Rotterdam. Al dar con él y abrir su ataud,
este tenia aferrado en sus cadavéricas manos
un amuleto (e/ de/ sabueso alado), que repre-
sentaba el autentico aspecto de aquel
profanador.

Los dos amigos se llevaron el amuleto y a partir
de entonces no cesaron las maldiciones y los
ataques de aquel ser, que solo querfa recupe-
rar la pieza a cualquier precio. Con ella tendrfa
un gran poder y esa era la causa por la que no
podfa permitir que nadie la devolviera a la tum-
ba, ya que sino lo perderia todo. Habia estado
descansando durante demasiado tiempo en esa
prisién que era el ataud enterrado.

El echo de que persiguiera a Carter hasta Lon-
dres fue que pensaba que este se la habfa lle-
vado consigo, e intentaba volverlo loco o aca-
bar con el para recuperarla.

Por otro lado esta el caso de que cuando St. John
murié en garras del sabueso ; Carter cometio el
error de leer aquellas lineas del rito guardado por
su amigo en forma de rezo o plegaria respetuosa
ante su tumba y asi sin quererlo, invoco a
Nyarlathotep, quien desde ese momento no ceso
de hacer la vida imposible a todo aquel gue lo
hubiera despertado, como a quien tuviera en sus
manos el amuleto de jade verde, ya que lo guerfa
para si mismo v asi poder dominar al sabueso y a
otros seres devoradores de cadaveres.

Ritoleiionor
Carter

El dia que vuelva, ya no habré paz, ni seguridad, ni
descanso en la puerta, puesto que ésta permane-
cerd abierta y a mi disposicion. Mientras tanto
espero a que alguien se decida a abrirla y permitir-
me el paso a una dimension diferente a la que me

encuentro...

(El rito estd firmado con unas extranas inscarpaones egioaas que sise
investigan adecuadamente se descubre que en estos signos se encuen-
tra un nombre “NY HAR RUT HOTEP®, que quiere decir “NO HAY
PAZ - sequitdad, descanso- EN EL PORTAL”, o lo que es fo mismo:
NYARLATHOTEF).

REPARTO DE Pnjs:

ST.JOHN

Perdida de cordura: 1d8 si se falla y 1 punto si se consigue.
FUE:18 POD:11 CON:22 DES:7 TAM:15 INT:14 APA:-3 Puntos
de magia:11 Puntos de vida:19 Armadura:2 puntos

SABUESO ALADD

Perdida de cordura: 1d6 si se falla y 1 si se consigue.

FUE:18 POD:14 CON:17 DES:19 TAM:20 INT:18 Puntos de
magia:14 Puntos de vida:30 Armadura:2 puntos Movimien-
t0:6/12 envuelo ARMAS: garra 65% (2d6), mordisco 70% (2d6).

TAHUTIHARUT

(Nyarlathotep en forma humana)

FUE:12 POD:100 CON:19 DES:19 TAM:11 APA:18 INT:86
Puntos de vida:15 Movimiento:12 ARMAS:cualquiera con un
atague de 100% y un daiio equivalente segtin el arma empleada |
HECHIZ0S:conoce todos los hechizos de los Mitos y ademas puede
convocar monstruos a razon de 1 punte de magia por punto de |
pader del monstruo que convorue.

NYARLATHOTEP (monstrua)

Perdida de cordura:1d100 si se falla y 1d10 si se consigue
FUE:80 POD:100 CON:50 DES:19 TAM:90 INT:86 Puntos de
vida:70 Movimiento:16 ARMAS:zarpa 85% (10d6)
HECHIZ0S:conoce todos, al igual que en su forma humana.

ZOMBIES (6)

Perdida de cordura: 1d6

FUE:15 POD:1 CON:15 DES:7 TAM:18 Puntos de magia:l
Puntos de vida: 13 Armadura:2Z puntos AHMAS manos o palos
35% (2d8 -+ 1d6).

{Todas las armas que se utilicen contra ellos hacen solo la mitad del
daiio normal. Los zombies son casiinmunes a las armas que empalan,
incluidas las de fuego; pero un disparo o un buen golpe en la cabeza
puede acabar con ellos faciimente).

LADRONES (3) ’
FUE:15 POD:10 CON:12 DES;15 TAM:16 APA:1 INT:S Puntos
de magia:10 Puntos de vida:14 ARMAS:uno de ellos lleva na-
vaja40% {1d4), los otros dos llevan porras 40% (1dB).

Lider



