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Introduccién

“El lugar era oscuro y polvoriento, semiperdido
Entre las vigjas y retorcidas callejuslas de los
muallas

Rezumante de extrafas cosas venidas de los
mares,

Y con deshilachados jironas de niebla medidos
por los vientes del ceste

Diminutos widnios asmeriados, osclrecidos por
los vaporas v la escarcha

Mostraban los lbros, en montones sucios y
descuidados,

Pudriéndose dosde la base al techo; eumulos
Da dasmigajado saber primigenio a poco precio

Entrd, hechizado, y de un atelarafiado montdn
Cogl el volumen mds carcano y lo hojed,
Estremeciéndome anle las curiosas palabras
que parecian contenar

Algin secreto, monstruoso s alguien flegara a
COMNoCarno.

Entonces, busqud al vigjo vendedor de la tienda,
¥ aungue no encontrd a nadie pude oir una
extraia carcajada.”

Septiembre 192... El investigador se an-
cuantra paseando, ensimismado con sus pan-
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samientos, por las retorcidas callejuelas cerca-
nas al puerto de Arkham. El cielo estd encapo-
tado, v al cabo de un rato empiezan a caer las
primeras gotas, que pronto se transforman en
un auténtico chaparrén. Elinvestigador, para no
mojarse, no tiene mas remedio que refugiarse
&n una vieja tienducha destartalada. ..

El interior @s un lugar oscuro, que huele a
humedad y a poca ventilacidn. Objetos ex-
trafios, como estatuillas barbaras, mascaras al

‘parecer polinesias o extrafos animales momifi-

cados denfro de sucias botellas de cristal se
amontonan de cualquier modo entre enormes
pilas de libros, muchos de ellos evidentemente
antiguos. Todo ello completamente cubierto de
polvo y telarafias. Aungue la tienda parece
vacia, el investigador tiene la extrana sensacidn
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de ser observado, Antes de que, como buen y
avezado jugador, manifieste sus deseos de salir
lo més rapidamente posible del lugar, el perver-
50 Guardidn le haré fijarse en un libro en particu-
lar: Uno singularmente viejo, mucho menos
cubiegrto de polvo que los demds, titulado Libro
de Anaboth. En el momento que lo coja, el
investigador sentirda una exfrafia sensacidn,
como si la tienda fuera en realidad el interior de
las fauces de una extrafia y temible bestia a
punto de engullido. Deberd realizar con é&xito
una tirada de COR o perdera 103, Pase ono la
tirada, el investigador huira despavordo. Una
tirada de Escuchar le permitira oir, ya en el
umbral de la puerta, una burlona carcajada. ..

El investigador no detendra su loca carrera
hasta que llegue a su lugar de residencia. El
Guardidan puede aderezar la huida haciéndole
tropezar bruscamente con transedntes de
“apanendia extranjera y extrafa”, diciéndole
que oye pasos que le siguen, que puertas y
ventanas se abren bruscamente a su paso, etc.
Aunque manifieste su deseo de arrajar lejos de
siellibro, lo seguira conservando bajo su brazo.
Sélo se dard cuenta de ello al llegar a su casa,
Siunavezenellapersiste en suideade despren-
derse dal libro, todos los actos que realice seran
indtiles: el libro se revelara incombustible frente
al fuege, incortable o indastructible. Y si el inves-
tigador simplemente lo tira por una ventana o por
la puerta, se lo encontrard luego encima de la
mesitade noche, Elinvestigador perdera 1 punto
de COR por cada intento fallido de destruir el
libro.

Si el investigador se decide por fin a leerlo,
descubrird que el libro es una edicién del ano
1845, traducida del Sanscnto por el prof. Theo-
filus Childe. Aungue esta escrito en un ingkés
farragoso y antiguo, @s extrafamente compren-
sible... (Caso de que el muy cadtico investigador
asara no querer keer ol libro, el perverso Guar-
didn le hara tener un extrafio suefio, en el cual se
vera a si misme levantarse de la cama y learlo,
cosa que evidentemente hace en estado sondm-
bulo).

Mientras estéd leyendo, el investigador em-
pieza a notar una profunda somnolencia...

El Lugar
No estoy seguro de que exista

Aguel mundo perdide flotando perezoso en el rio
del Tiempo,

Pero muchas veces le voo, violaceo y neblinoso,

Brillando an las profundidades de mis suefios.

El investigador se despierta en una habita-
cidn (1) de paredes blancas algo sucias, conun
armario desvencijado, una silla ¥ una cama
(sobre la cual yace), Sus ropas y demds objetos
personales se encuentran en la silla, en perfecto
estado. Por el resquicio de los postigos de la
ventana se filtra una luz lechosa, Su reloj se ha
parado y no funciona.

La habitacion (2) es idéntica a la interior.
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(4) Salén comedor. En &l se encuentran una
anciana haciendo media en una mecedora, y
una nifia de unos seis afios, pelo lacko y ojos
tristes, que sentada en una silla mira por la
ventana abierta. Cuando entre el investigador, la
anciana lo ignorard por completo, mientras la
nifa gira la cabeza muy lentamente, mirdndolo
sin interés. Luego volverd de nuevo la vista a la
ventana, donde se ve la calle. Ya no volvera a
apartar la vista. Sielinvestigador intenta conver-
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sar con ella, descubrird asombrado que habla
muy lentamente, con voz mondtona y sinentona-
cién. Se llama Patricia Andersen. No sabe cémo
llegd aeste lugar. Mo recuerda una vida anterior.
No conoce el significado de palabras como
Juegos, Circo, Zoo, o induso Tiempo, Aparte de
su nombre, lo Gnico que sabe es el nombre de
este lugar: es el UMBRAL.

Si se mencicna el tema del tiempo, el inves-
tigador debera realizar una tirada de /dea. De
sacaria, relacionara las palabras de Patricia con
su reloj estropeado, llegando a la condusién de
que en este lugar jEl empo no existel! Este
conocimiento le hard perder 103 de SAN de no
pasar la tirada.

(5) Cocina. Una tirada de /dea permitira darse
cuenta de que no ha sido utilizada en mucho
tiempo. No hay un gramo de comida (de todos
modos, @ investigador no tiene ni hambre ni
sed). Si se registra a fondo, sin embargo, es
posible encontrar, con una tirada de Descubrir
un cuchillo de cocina bien afilado.

(6) Puerta a la calle. Mo estéd cerrada.

(7) Puerta trasera, a un pequefio patio,

La Calle

Muchas veces suefio con un demoniaco lugar
Llano de aftos, desiertos edificios apiiados

A lo largo de un profundo, negro, estracho canal
De fétidos olores y aceitosas aguas
Callgjuelas con anliguas paredes y alfos muros
Desembocan an avenidas da dificil comprensidn
Y pélidas lunas vierten su luz especiral

Sobre largas filas de ventanas, oscuras y muer-
tas

Tarde o temprano, el investigader saldrd ala
calle. Esta se encuentra llena de gente que lo
ignerard por completo, caminando con la misma
pesadez y desgana que manifestaban la ancia-
nay la nifia. No hay viento, ni pajaros, ni ningdn
tipo de ruido. No hay tampoco vehiculos en las
calles.

Las casas son antiguas (si el investigador
supera una tirada de Conocimiantos, podra cal-
cular que son del afio 1870). Muchas de ellas
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estdn en ruinas. Flota en el aire una extrafa
neblina, que impide ver las cosas mds alla de 10
m. Todo esta iluminado por esa luz lechosa, que
no proyecta sombras. La gente ignorara por
complleto al investigador, limitindose simple-
mente a andar con paso cansino mirando al
frente. En caso de que sean agarrados, no haran
ningun tipo de viclencia, pere volveran a caminar
cuando sean soltados.

Hay tres lugares de interds que puede visitar
el investigador, El Guardian lanzard 103 para
ver en qué orden son visitados por el investiga-
dor. Cada vez que visite uno de allos, sin embar-
go, deberd lanzar una tirada sobre su Constitu-
citn3. Si se entretiene mucho en algdin lugar las
tiradas a realizar seran dos. La primera vez que
falle una tirada, se dard cuenta de que empieza
a notar las piernas pesadas. La segunda, notars
gue le cuesta coordinar sus pensamientos, gue
tiene pesadez y dolor de cabeza. A la tercera, ya
no habra salvacidn posible para él: serd uno mas
de los atrapados en el Umbal.

El puerto

Aqui no se escucha el sonido de los pasos,
Tan solo &f murmulle de las aguas aceitosas
Deslizdndose bajo canadas ¥ puentes oe piedra
Hacia el confin dg un vago océano.

El puerto estd abandonado, ruinoso, sin
ningtin barco en el muelle o en el astillero. Las
aguas tienen un color malsano, y permaneacen
quietas, estancadas. Si el investigador, deses-
perado, intenta huir del Umbral a nado, serd
atrapado por un Shoggoth (ver Manual, pag 58/
60).

La Biblioteca

Tenia &l Ibvo que revelaba af oculto camino

A travéds del vaclo y de los hambrigntos seres def
aspacio

Que pueblan los dimensionales mundos de la
bahia,

Y que guarda ignorados eones para s/ misme.

La Biblioteca es un edificic de aspecto
monumental, de dos pisos de altura, con una
gran placa dorada indicando su funcién de Bi-
blioteca Publica, Atravesada la puerta, el inves-
tigador se encontrard con un individuo de unos
cincuenta afhos, comectamente vestido y sin
mostrar en absoluto los signos de pesadez y
desgana que muestran los demds. Se presen-
tard como Theofilus Childa, (una tirada de /dea
permitird darse cuenta al investigador de que es
el mismo nombre del autor del libro que ha
estado leyendo). Le mostrard orgulloso al inves-
tigador su biblioteca, la cual contiene Todos los
libros que se han escrito en & mundo, incluldos
los que contienen referencias a los Mitos.
Ademas, anadird que en esta biblioteca existe la
posibilidad magica de entender cualquier tipo de
lengua. Si el investigador pide explicaciones, le
dird que se encuentra en el Umbral por obra y
gracia de una maldicidn que se encuentra en el
libro, ¥ que la Onica manera de salir de alll es
siguiendo la carretera, sin salirse de ella, hasta
el Final.

El mismo es prisionero del lugar por haber
traducido el libro, pero su castigo es superior al
de los demds ya que no tiene el consuelo del
olvido, ni puede salir do aqui. Los demds han
perdido su energla vital antes de poder huir dal
Umbral, como le sucedard al investigador si
pierde al tempo. Este conocimiento le supondri



al investigador la pérdida de 1D4 SAN si no
supera la tirada, y de 1 si la pasa. Todo tipo de
violencia fisica hacia Theofilus dentro de la Bi-
blioteca es indtil: en ella es invulnerabla,

El Templo

Era vigjia cuando Babilonia se erguia

Nadie sabe cuante hace que duerme bajo aguel
maoniticulo

Donde al fin nuestras palas encontraron

Sus inmensos blogues de granito,

Habia encrmes pavimentos y murallas,

Ylosas tambaleantes y estgfuas que mostraban
Fantdsticas existencias de un tiempo pasado,

Mas alld de cualquier mundo conocido por el
hombre

Se trata de un edificio extrafio, con una
arquitectura sin duda disefiada porunloco, tanto
en elexterior como en su inmenso interor, La
sola visidn del edificio provoca la pérdida de 1D6
de COR =i no se supera la tirada, y de 106-3 si
se pasa. En su interior, aparte de diversos (y
haorrendos) altares (104 COR 6 1) se encuentra
una gran escalinata que se hunde en el suelo.
Conduce a una gran camara subterranea donde
s& encuentra el gran Yog-Sothoth (ver Manual,
pag. 64/65),

Si el investigador desea huir del Umbral por
los bosques enfermizos que rodean el puablo
serd perseguido y devorado por una jauria de
Perros de Tindalos (ver Manual, psg. 54/55).

La Salida

Me estremecia temblorose en el frio, limpido
aira,

Sin saber donde estaba o como habia llegado,
Cuando un encapuchado se recortd contra el
fulgor de una hoguera

Acercdndose y lamdndome por mi propio nom-
bre,

Miré fijamente al rostre mortal gue se escondia
tras la capucha

¥ aterrado dejé de pensar pues al fin compren-
dia.

Una carretera de tierra apisonada serpentea
saliendo del pueblo, entre bosques espesos y
enfermizos. Termina en un cementerio. En &, el
investigador encontrard una umba reciente, con
una pala al lado, En la lapida aparece el nombre
dal investigador. De desenterrar la tumba el
investigador se encontrard a sl mismo converti-
do enun Zombie, De no pasar la tirada de COR,
perderd 108, y 2 si lo pasa. El Zombie atacard
inmediatamente. Posee las mismas caracteris-
ticas que el investigador, salvo que tiene 10
puntos da Fuerza mds. Las armas de fuego le
hacen solamente un punto de dafio, y las demds
sdlo la mitad redondeando para abajo. Atacard a
pufiegtazos (mismo porcentaje que investigador,
mas los bonos de fuerza) y a mordiscos 50%,
(1d4+108)

Epilogo

Si el investigador consigue vencar a su pro-
pia muerte eliminando a su yo-zombie, se des-
pierta en su casa completamente empapado de
sudor. Ellibro ha desaparecide. Ganard 1D10de
CORYy 1D6 de conocimientos sobre los Mitos de
Cthulhu,

Si el investigador muere, ya sea por obra del
zombie, del Shoggoth, los permos de Tindakes o
por el propio Yog-Sothoth, se vuelve loco o
pierde su energia vital en el pueblo, quedard en
& indefinidamente. Sus amigos lo encontrardn
en su casa, en estado catatdnico, totalmente
imecuparable... con un libro al lado.

Hay ciertas cosas antiguas, una traza

De vagas esencias, mas que de formas o cuer-
pos
Tenuss dteres, indeterminaciones

Entrelazadas con las Neyes del tiempo y del
aspacio

Un brumose, velado vestigio de continuidades
Que los ojos humanos nunca podrdn descubrir
ol todo

De dimensiones carradas qua guardan pasados
BONes

Fuera del alcance del hombre excepto por ocul-
tas Haves

Esto me anima cuando los rayos del sol destellan
Sobre antiguas granjas enclavadas en colinas,
Despertando sombras que yacian quielas
Desda eanturias, sin suefios como los nuestros.
En esta extrafia luz siento que no estoy tan lejos
Dal vacio inamovible cuyos lados los siglos son.

Toedos los poemas pertanecen al libro Fungi from

Yuggoth, de H.P. Lovecraft.
Ricard Ibafez
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