‘La Llamada de Cthulhu

El Faro

Texto: Angel Subirats
llustraciones: Oscar Arnal

ste modulo debe ju-

garse en algun pue-

blecito de.la costa.
No se ha puesto la localiza-
cion exacta para que cada
Director de juego pueda
adaptarlo a una campanfa
propia o como intervalo en-
tre aventuras. Tampoco se
ha puesto ninguna fecha
concreta, aunque deberfa
ubicarse en plena Ley Seca
y la estacion del ano debe-
ria ser otorio o invierno, para

evitar que haya turistas

molestos y para poder
ambientario en la humedad
de los dias grises.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

William Bartimore era la persona mas influyente y querida en el pueblo de
Summerfield, debido a su preciada barco mercante “Frost”, con el cual habia
amasado una pequefia fortuna, y haber traido el comercio al pueblo y dar tra-
hajo como tripulacion a mucha gente de alli. Todo empezd a ir mal cuando
conocié a Melissa y se cas6 con ella. Nunca se supo de dénde salio esa mu-
chacha, pero aparecid después de un viaje en solitario que hizo William y se
casaron al poco tiempo en la parroquia del pueblo. La chica jamas acabc de
caer bien a la gente del pueblo, ya que tenia una sensualidad especial que
hacia Que los hombres se pusieran bastante nerviosos ante ella, cosa que

* tampoco agradd & las mujeres. Melissa en realidad adoraba a los Dioses Pri-

migenios, cosa que nunca reveld a su marido. Después de huir de una secta
par haber intentado usurpar el puesto del sumo sacerdote y haber robado una
pequefia joya que servia para las invocaciones, no tardd en encontrar a un
hombre rico con el cual casarse y asf poder crear su propio culto. Ese hom-
bre fue el desdichado Willam Bartimare. Melissa aprovechd unc de los viajes
de su marido para seducir al guardian del faro, Jsremiah Vanisson, y empezar
a tener una aventura que Jeremiah no olvidaria nunca. Melissa esperd a la
noche en que volvia su marido y, mediante su juego amoroso, mantuvo ocu-

‘pado al pobre Jeremiah en el propio faro. Como resultado el “Frost’ se hundid

ante los escollos del pueblo y el estruendo del casco al romperse y los la-
mentos de los pobres tripulantes provocaron el cacs por un momento en el
pequefio pueblo. Cuando los lugarefios finalmente se dieron cuenta de lo que
habia pasado en realidad, se enardecieron de tal manera que, al mando de
Red Bartimore, el hermano mayor de William, se acercaron al faro, atraparon
a Jeremiah y lo lincharon, enterrando el cuerpo por los alrededores. El faro
nunca volvio a funcionar de nuevo y el comercio por mar en Summerfield
desaparecié, aunque los lugarenos afirman que algunas noches de tempestad
el faro se enclende durante unos instantes...

INFORMACION PARA
LOS JUGADORES

EL CAMION

no volver a salir jamas.

El investigador o grupo de investigadores
son designados por un superior para que
se dirijan al pueblecito- de Summerfield
para intentar averiguar que ha ocurrido
con un camion de mercancias que ha
desaparecido, lleno de antigiiedades (pue-
des hacer que sea un museo, un capo de
la mafia o un particular, segin la idiosin-
cracia del grupo..), y recuperar el
magéaximo nimero posible de ellas intac-
tas, en especial un machete ricamente
enjoyado que era especialmente valioso.

El camion al llegar a las afueras de
Summerfield se encontrd con una es-
pesa niebla gue hizo que el conductor
del camion embarrancara en el andén
del camino. Sin conocer la zona em-
pezd a vagar por los campos, hasta
finalmente ver una luz en la lejania.
Fue entonces cuando se acerco al
faro y se adenird en su interior, para

El camién fue encontrado por la familia
Spawndown al dia siguiente, una familia
de granjeros de las afueras sin demasia-
dos escrulpulos gue se dedicaron a sa-
quear el camion y revender la mercancia
por donde pudieron.

LOS ARTICULOS

De los articulos robados por los Spawn-
down ya solo se pueden recuperar tres,
ya que el resto bien se rompieron durante
el saqueo del camion o los Spawndown
los han vendido a gente de las afueras.
Dos de los articulos fueron vendidos a la
tienda de regalos “Sweet dreams® un
gran espejo y el cuchillo enjoyado. El ter-
cero es un viejo fusil que los Spawndo-
wn conservan todavia.

EL PUEBLO

“The man”

Cuando los Pjs lleguen al pueblo el (ini-
co [ugar en el cual podran algjarse es el
hostal “The man”, un hostal regentado
por la anciana Marie, una buena mujer
temerosa de Dios y honrada, la cual no
tendra inconveniente en alojar a los Pjs
siempre que se comporten de manera
educada. En el comedor, .durante algu-
nas de las comidas que efectien los
Pjs, tras pasar una tirada de Descubrir
y otra de Idea (pueden hacerse cada
vez que coman) se puede dascubrir el
gran espejo perteneciente al camion, Si
preguntan a la vieja Marie, les informa-
rd con enorgullecimiento de que es un
regalo de su viejo hermano Joe por su
cumpleanos, y que se lo dio apenas
dos dias antes de que llegaran al pue-
blo. Marie no se querra separar por
nada del mundo de su espejo, y la Uni-
ca manera de conseguirlo es robarselo
o hablar con su hermano, para que la
convezca de que se lo dé (o.venda) a
los Pjs. Por ofra parte no hay nada de
destacar del hostal ni de Marie. De los
Pjs, dos determinados al azar tendran
una ventana que dard al paisaje donde
se encuentra el faro, y si alguno de los
dos pasa una tirada de Suerte podra ver
como el faro resplandece por breves
momentos y no vuelve a encenderse
en toda la noche, cosa que normalmen-
te sorprenderia a cualquiera, ya que un
faro debe estar encendido toda la no-
che. Si preguntan a Marie por el faro,
pondra cara de angustia, no querra de-




cir nada al‘respecto y no habra manera
de que explique nada.

“Sweet dreams”
Sweet dreams es la tienda de regalos del
pueblo de' Summerfield,.Es propiedad de

John, una persona amable pero que tiene
una mirada especial, que puede llegar a :

poner nerviosos a los Pjs, aungue no es
peligroso en absoluto. La tienda no es
gran cosa, pero puede llegar a tener obje-
tos curioses (ninguno relacionado con los
mitos...). El Dj puede poner les objetos
que le interese, pero tienen que ser cofi-
dianos y no tener nada de especial, Si se
le pregunta por el espejo afirmara haberlo
vendido a Joe, y si le preguntan por el
cuchillo enjoyado pondra cara de asquea-
do (mas que nada por no tener los pro-
ductos que piden los Pjs v estar perdien-
* do ventas) y dira que lo vendi¢ a la viuda
Bartimore. Intentard ofrecer a los Pjs espe-
jos de todo tipe y hasta cuberterfas, con
tal de intentar convencerlos de que los
otros productos tampaco eran tan buenos,
hasta llegar a ponerse reaimente pesado.
Por ofro lado no tiene nada mas intere-
sante que ofrecer a los investigadores. Si
los investigadores intentan indagar sobre
el arigen de los cbjetes vendidos diré que
se los enviaan desde Nueva York; aun-
que, si los pjs insisten o insintan el origen
ilegal de los objetos, se derrumbard y dira
que los comprd a los Spawndown, perc
que él no quiere problemas con nadie.

Joe Depee

Joe es el hermano de Marie y le compro
el espejo en “Sweet dreams”, es una per-
sona afable y no tendra problemas en ha-
blar cen los Pjs e informarles de dénde lo
compré. Si le hablan del faro, se pondra
taciturno v explicara todo lo que paso
aquella fatidica noche (aungue nadie sabe
que Jeremiah y Melissa eran amantes),
indicando que Red Bartimare perdid los
nervios despues de ofr las lamentaciones
de la pobre Melissa Bartimore y que, junto
a un pufiado de hombres, fue hasta el faro
v linché al malnacido de Jeremiah por ha-
ber sido €l artifice de la muerte de todos
los miembres de la tripulacién del *Frost’,
y luego enterrd el cuerpo bajo la gran-roca
al lado del faro. El piensa que el sspiritu
de Jeremiah ha quedado anclado en el
faro como castigo por su incompetencia vy,
la verdad, no le importa en absolute, aun-
que nunca se acercara al faro de noche...
Si le preguntan por Red, les informard que
es muy facil localizarle... en el cementerio
del pueblo, ya que fallecié de tuberculosis
ya hace tres anos.

Melissa Bartimore

Melissa es una bella mujer ambiclosa que
recibird a los Pjs de manera educada en
su pequena mansion, tiene cuatro criados,

todos ellos hembres, con los cuales prac-
tica sus ritos, y accedera a dar cualguier
explicacion a los Pjs, falsa, por supuesto.
Si le preguntan por el faro, dara la version
oficial: que Jeremiah provoco la muerte
de su querido marido y que merecia la
muerte. Si la interrogan acerca del cuchi-
llo, afirmara no saber nada sobre el asun-
to y rapidamente indicaré a los investiga-
dores que tiene asuntos importantes que
atender y que lamenta tener que dar por fi-
nalizada la reunion, acompanéndolos has-

ta |a puerta. Una tirada de Psicologia indi-

card que estd mintiendo sobre los dos

asuntos, y ofra con una penalizacion de -~
25% indicara que esta nerviosa ante la”

mencion de ambos temas. 2 :
Sl los investigadores van a la casa por la no-
che, encentrardn a dos perros enormes cus-
todiando la mansion. Si les evitan‘de alguna

manera no demasiado ruidosa, podran llegar e ‘::s

hasta la mansion sin problemas, ya que na-
die puede cir los ladridos de los perros (perg
si un disparo, por ejemplo). En la mansion
no hay nadie v, si los Pjs quieren entrar, po-
drdn hacerlo sin demasiada dificultad, aun-
que dentro de la mansion no hay nada de in-
terés (hombre, pueden saquearla, pero no es
en principio la normal...). Si pasan una tirada
de Descubrir, podran hallar un pequefio sen-
dero que se intema en los jardines de la
mansion, hasta llegar a un pequenio cobertizo
donde los investigadores, si se acercan has-
ta la ventana, podran ohservar a Melissa
cen los cuatro criados desnudos en una gran
bacanal. Lo curioso de la situacién es que
Melissa les va haciendo peguenos cortes
con el cuchillo enjoyado en medio del exta-
sis v la lujuria.

Mientras los investigadores estén mlrando
esto deberan hacer una firada de Qeultarse
cada turno, hasta que sen marchen. Si la fa-
llan, seran descubiertos por algunos de los
criados y seran perseguidos hasfa el exterior
de la mansién por estos, que iran armados
con escopetas de caza que tenian en el co-
bertizo, pero eso sf: sin llevar nada mas
puesto.

Melissa es una mujer especialmente cautiva:
dora por su belleza y desprende un erotismo
en cada uno de sus movimientos que hara
que los investigadores masculinos tengan
suerios erdticos con ella por la noche. Aun-
que si la han visto en el cabertizo solo hay
un 50% de que esto ocurra, ya que esa Vvi-
sién puede haber cohibido los deseos sub-
concientes de algun Pj.

Los Pjs sdlo podran recuperar el cuchillo ro-
béndolo, ya que Melissa lo considera un ob-

jeto arcano con el cual podra recuperar la

|oya mistica percida tiempo afrs y no querra
desprenderse de &l de ninguna manera.

Los Spawndown

Los Spawdown son una familia de gran-

jeros que viven a las afueras del pueblo.
No son mala gente, aunque son bastante

practicos y cportunistas, y al encontrar el
hijo pequefio el camion abandonade no
dudaren en saquearlo e intentar sacar taja-
da del asunto. Si se les pregunta acerca
del camion o las mercancias, dirdn que
no saben nada de ningln camion y que
las mercancias se las vendio un buhone-
ro que paso por la granja dias atras. Si los
Pjs les indican que tienen algtin interés en
las mercancias, no dudardn en ensenar el
viejo rifle e intentar venderlo a un alto
precio.Una tirada de Psicologia indicara
que mienten, pero gue no les importa ha-
cerlo. Si se les pregunta por el faro, Philip
Spawndown, el padre de familia, dird que
después de la tragedia el faro ya no ha
vuelto a funcionar y gue tiene miedo de
acercarse debido a las exiranas luces
que aparecen en €l. De sobomarle (si los
jugadores no tienen la iniciativa, la tendra
€él) explicara que la noche del suceso vio
salir a la entonces sefiora Bartimore del
faro, después de haber entrade a media-

dos de |a tarde "a saber que habrian esta-
_ do haciendo esa buscona y Jeremiah” in-

dicara con una sonrisa de complicidad &
alguno de los Pjs varones.

El tifle se puede recuperar comprandolo o

robandolo, aunque robar en la casa de los
Spawndown serd bastante complicado,
ya gue tienen varios perros cazadores,
armas en la casa y no dudaran en dispa-

rara cualquier intruso.

EL FARO

En €l se encuentra el espiritu errante de
Jeremiah. La Ultima noche gue pasaron

juntos Jeremiah y Melissa, éste le quitd

una joya que llevaba para ponerla en un

En el tintero...

En esta aventura las recom-
pensas y pérdidas de COR se
dejan a discrecion del Dj, al
igual que los perfiles de los
Pnjs, ya que cada Dj es el
que mejor sabe lo que le puede convenir para
U grupo en concreto.
El aspecto monetario también se ha dejado a
discrecion del Dj para no interferir en el equili-
brio del dinero que pueda llevar en sus aventu-
ras y para tener una excusa para que los Pjs
puedan ganar mucho o poco dinero, segdn lo ne-
cesiten para aventuras posteriores.
Como se habra podido ver, en esta aventura
poco hay de mitos, los lugarefios son bastan-
te amables y solo hay una “malvada”, que es
Melissa. No es normal, pero dejar que los
Pjs se coman la cabeza con la mirada extra-
fia del tendero, los sueiios con Melissa o qué
efectos extrafios tendré el cuchillo, puede lle-
gar a ser bastante divertido...

collar y luego regalarselo. Cuando Melis-
sa abandond €l faro y se dirigié al pue-
blo, no se percats de que no la llevaba
encima. Cuando los del pusblo lincharon
a Jeremiah y lo enterraron con la joya,
hicieron que su espiritu quedara ligado a
ésta. El espiritu de Jeremiah es hostil con
todo aquel que entre en ¢l faro y la unica
manera de que descanse finalmente en
paz es alejar la joya del lugar de su
muerte (recordemos que se encuentra en
ol cadver). Si los investigadores desen-
tierran el cuerpe, agarran la joya y se
van del lugar, el alma desaparecera y las
luces ya no volveran a verse. Melissa
sabe eslo, pero piensa que el cadéver
se encuentra en el interior del faro y ella
tiene demasiado miedo a Jeremiah como
para arriesgarse a entrar.

Al espiritu no se le puede dafiar de la ma-
nera convencional, aungue si se le im-
pacta conh un arma méagica (el cuchillo no
lo es, aungue Melissa lo piense...), des-
aparecera esa noche y no volvera ‘a
aparecer hasta la siguiente, Si alguien se
aventura dentro del faro, el espiritu le ata-
card cuando se encuentre en la cuspide,
invadiendo su cuerpo y drendndole 1-10
puntos de Cordura por panico cada asal-
to. Salir del faro cuesta 10 asaltos si se
piensa en salir inmediatamente y una
vez se sale Jeremiah ya no atacara,
pero los puntos perdidos no se recupe-
raran. Si se llega a 0 puntos de cor-
dura, el sujeto muere de un ataque
cardiaco. Dentro del faro se encuen-
tra el cuerpo del conductor del ca-
mion y el cuerpo de un pobre vaga-
bundo muerto meses atrds... m
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