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Por Mike Mason

® IENVENIDO A PULP CTHULHU!
‘ Pulp Cthulhu es un juego de aventuras trepidantes, ciencia

insélita, proezas cuestionables y héroes valientes. Con este
libro, unos pocos dados de los que se usan en los juegos de rol y el
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu, ya tienes todo lo
necesario para disenar y disfrutar de partidas ambientadas en el
emocionante género pulp.

;Estds cansado de que tus investigadores mueran en ripida suce-
sion mientras saltan de un lugar a otro del mundo, en un deses-
perado intento por salvar a la humanidad? ;A veces querrias que
tu investigador plantase cara a los horrores sobrenaturales en vez
de esconderse hasta estar fuera de peligro? jPulp Cthulhu es una
apuesta mds arriesgada, que propone la interpretacion de héroes
més duros y capaces, dispuestos a enfrentarse contra las pérfidas
maquinaciones de los Mitos de Cthulhu!

La palabra «pulp» tiene distintos significados para personas dife-
rentes y por lo tanto este libro incluye un sistema de generacion de
personajes adaptado, junto con nuevas reglas para poderes psiqui-
cos, ciencia insdlita y un sistema de magia optimizado, consejos
para que los Guardianes impriman el estilo de juego pulp a sus par-
tidas y directrices para que modulen el nivel de pulp. De lo anterior
se deduce que Pulp Cthulhu es capaz de proporcionar toda la accién
trepidante que se quiera.

Las reglas de Pulp Cthulhu son similares a las reglas estindar de La
llamada de Cthulhu en la mayoria de aspectos, y por lo tanto resulta
completamente compatible con las numerosas campanas y escena-
rios del juego, pero también presenta algunas adiciones y opciones
para que los jugadores puedan desarrollar un estilo de juego que
se adapte mejor a sus gustos. El sistema esta disenado para que los
jugadores puedan crear personajes mas duros (llamados héroes en
lugar de investigadores) con los que enfrentarse a sectas malvadas,
horrores alienigenas y monstruos inimaginables.

Pulp Cthulhu tiene como ambientaci6n original la década de 1930,

_ el momento inmediatamente posterior a la época de la Ley Seca,

la Gran Depresion y las visperas de la Segunda Guerra Mundial.
Los aios treinta resplandecen con sus héroes, antihéroes y villanos
fascinantes, todos ellos inspiracion para las partidas de estilo pulp.

—_— p—

INTRODUCCION

El mundo sale del hedonismo propio de una juventud brillante para
entrar en otra etapa mds oscura y convertirse en un lugar amenaza-
dor. La corrupcién es endémica, las potencias extranjeras operan a
nivel internacional y abundan las conspiraciones; todo lo anterior
se postula como un material perfecto para tus partidas. No obstan-
te, las mecanicas de juego, las convenciones narrativas del pulp y
la orientacién que proporciona este libro siguen siendo adecuadas
para cualquier ambientacion y periodo de tiempo. Los Guardianes
pueden hacer uso de los consejos contenidos en estas paginas para
anadir el sabor y la accién del pulp a otras épocas como los clasicos
anos veinte o el mundo moderno, asi como a cualquier otro sitio
que consideren apropiado. Se puede considerar a Pulp Cthulhu co-
mo una caja de herramientas adecuada para «pulpificar» las parti-
das, sin importar dénde y cuando acontezcan.

Siguiendo la estructura del libro, en primer lugar se encuentra una
introduccion al género pulp en si en el Capitulo 1. Si no te interesa
tanto la historia, puedes sumergirte directamente en la creacion de
los héroes pulp en el Capitulo 2 y continuar leyendo sobre algunas
organizaciones de estilo pulp que se detallan en el Capitulo 3. Es
probable que los Guardianes quieran ir directamente al apartado
de reglas nuevas y adaptaciones que podran encontrar en los Ca-
pitulos 4, 5 y 6, asi como echar un vistazo al Capitulo 7, dedicado
integramente a dirigir partidas de estilo pulp. El resto del libro ofre-
ce informacién de referencia ttil para los Guardianes: un capitulo
para hablar de la década de 1930, un capitulo de villanos y perso-
najes no jugadores para utilizar en tus partidas, cuatro escenarios
de diversos grados de horror y misterio al estilo pulp, y mas listas
de equipo y armas.

Puedes utilizar el material que quieras en las partidas que jue-
gues con tu grupo, como harias con cualquier conjunto de reglas
y ayudas adicionales. Se trata de divertirse creando experien-
cias memorables.

Pulpometro: 4Cuanto pulp quieres?

;Te gustan las pz;rtidas llenas de trepidante accion sin limites, o
prefieres una version de pulp algo mas ligera? El diseno del jue-
go permite personalizar el nivel de pulp deseado. El nivel de pulp




adecuado para tus partidas es una eleccion muy personal y se reco-
mienda a los Guardianes que hagan pruebas antes de decidir cudl
es el més apropiado para ellos y sus jugadores. No tengas miedo de
seguir anadiendo maés cosas si asi logras captar el estilo de juego que
estas buscando.

Aqui tienes algunos consejos sobre las reglas que pueden ser mas
adecuadas para los diferentes niveles de pulp:

® El nivel bajo de pulp es el mas parecido a los juegos estindar
de La llamada de Cthulhu. Utiliza la generacion de héroes
(Capitulo 2: Creacion de los héroes pulp, pagina 15) tal
cual, pero tendras que limitar los Talentos pulp (pagina 24)
a uno solo, o bien eliminar su uso por completo. Es probable
que prefieras utilizar las reglas opcionales de Puntos de Vida
para reducirselos a los héroes (pagina 45). Tampoco debes
dejar que estos adquieran habilidades psiquicas o ciencia
ins¢lita (Capitulo 6: Magia, poderes psiquicos y ciencia
insdlita pulp, pagina 85). En lo referente a gastar Suerte
para influir sobre el juego (Capitulo 4: Sistema de juego,
pagina 63), quizés prefieras limitar la cantidad de puntos de
Suerte que puede gastar un jugador para alterar el resultado
de una tirada de habilidad y prohibir el uso de la regla
Evitar una muerte segura (pdgina 64).

® El nivel medio de pulp es el estandar de Pulp Cthulhu:
utiliza todas las reglas que aparecen en este libro y deja que
los jugadores adquieran dos talentos pulp para cada héroe
(Paso Tres: Determinar los talentos pulp, pagina 23).

e

® El nivel alto de pulp aumenta las habilidades de los héroes
hasta el punto de influir considerablemente en las tiradas.
Utiliza todas las reglas presentes en este manual y deja que
los jugadores elijan hasta cuatro talentos pulp para cada
personaje. Asimismo, los jugadores deben tener acceso a las
habilidades psiquicas y a la ciencia ins6lita. Debe especifi-
carse que no hay limite en el gasto de puntos de Suerte.

Usar Pulp Cthulhu con La llamada de Cthulhu

Si bien las reglas y opciones de Pulp Cthulhu que se encuentran
en este libro han sido disefadas para emular el estilo pulp, no hay
nada que te impida trasladar una que te guste especialmente a otras
partidas de La llamada de Cthulhu. Ciertos titulos ya publicados,
como Las mdscaras de Nyarlathotep, son campanas donde los in-
vestigadores se enfrentan a desafios dificiles y las bajas pueden ser
considerables. Al usar reglas de Pulp Cthulhu como el incremen-
to de Puntos de Vida, los gastos de Suerte para negar una muerte
inevitable y la mecénica de Cordura adaptada, los investigadores
pueden mejorar sus opciones y probabilidades de supervivencia.

Como ya se ha dicho més arriba, las reglas presentadas en Pulp
Cthulhu son herramientas para que el Guardian pueda disefar el ti-
po de partida que quiere jugar. {No tengas miedo de experimentar!
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PULP

ENTRETENIMIENTO PARA LAS MASAS

L EDITOR FRANK A. MUNSEY COMENZO EN 1896 LO QUE SER{A

una revolucion en los medios de comunicacién de masas de la

primera mitad del siglo xx. Los cambios que llevé a cabo en la
revista The Argosy fueron innovadores: dejo de utilizar el formato
de papel comun en el mercado de las revistas y los articulos y fo-
tografias mas tipicos fueron eliminados. En su lugar, ofrecié a sus
lectores 192 paginas de ficcion popular totalmente impresas en un
tosco papel de pésima calidad, del que reciben su nombre de pulp,
que abarataba el coste a diez centavos el ejemplar. El eslogan de la
cubierta rezaba: «Un dolar de lectura por solo diez centavos». El
resto, como se suele decir, es historia.

El efecto que han tenido las revistas pulp sobre la cultura popular
hasta la actualidad es inmenso. En ellas surgieron y se desarrollaron
escritores, lectores y géneros que llegarian a dominar las industrias
de los libros de bolsillo y el comic, ademas de influir significativa-
mente en la television, el cine y los juegos hasta la actualidad, mas
de un siglo después.

El término Pulp Fiction (ficcion pulp) se usa a menudo de forma
incorrecta o no se comprende bien; su acepcién mas apropiada no
se refiere a un género concreto, sino a un formato de publicacion de
bajo coste que supuso una revolucion en el momento de su publica-
cion. Su existencia se debio a la combinacion de una nueva tecno-
logia de prensa junto a una distribucién mds barata y, lo que es mas
importante, la demanda de una amplia audiencia, en particular de
la clase obrera, hambrienta de entretenimiento. Este mercado sin
explotar, que encontraba el precio de las revistas mas sofisticadas
(en papel satinado) demasiado alto, pero que podia permitirse los
pulp de entre diez y veinticinco centavos, contribuiria con la mayor
cantidad de lectores. Estos serian los arbitros finales que decidirdn
qué relatos tendrian éxito en las revistas pulp.

Los editores se dieron cuenta enseguida de que se podia ganar di-
nero con los pulp aun cuando los margenes de beneficio eran esca-
sos. El ptblico americano tenia un hambre voraz por la aventura,
el romance, la accion, el misterio y, desde luego, el horror, que em-
pujaba cada mes a millones de personas a buscar en los quioscos
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EL GENERO

las emociones diversas que proporcionaban aquellos pulp tan tos-
camente impresos.

La demanda se satisfizo con la creciente oleada de titulos que fue-
ron cubriendo una amplia gama de temas tras los primeros pio-
neros del pulp. Este periodo estuvo dominado por revistas como
The Argosy, Blue Book, Adventure, Short Stories y anteriormente por
All-Story Magazine, que le dio al mundo personajes como Tarzin,
John Carter de Marte y el Zorro. Con el paso de los afios se les
uniria una legion de titulos que iban desde los mas famosos como
Black Mask, Astounding Stories y Weird Tales, pasando por la revista
Western Story Magazine, que tuvo una larga duracion, hasta llegar
a las que son menos conocidas hoy en dia, como Spicy Detective,
Flying Aces, Cupid’s Diary, Exciting Sports y Jungle Stories. Poste-
riormente destacarian también las publicaciones centradas en un
unico personaje o Hero Pulps, considerados por muchos autores co-
mo los precursores directos de los comics modernos, como es el ca-
so de Doc Savage, La Sombra, La Arana y Secret Service Operator #5.

El apogeo de los pulp llego
en los anos veinte y treinta,
cuando algunos nimeros
de cada titulo vendian mi-
llones de copias. Aquellos
dedicados a las aventuras
de evasion de uno u otro
tipo fueron especialmen-
te populares durante esos
tiempos dificiles. Es la
época de los detectives
duros, los mundos perdi-
dos, las mujeres fatales,
los monstruos horribles
y la superciencia fuera de
control, con sus tramas
extravagantes y perso-
najes  extraordinarios,
que se erige como fuen-
te de lo que la mayoria
de la gente imagina en
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la actualidad cuando piensa en la idea de
pulp. Para otros, la ficcion pulp tiene otro
lado adicional y mds oscuro que no solo
abarca lo extrano, sino también lo trans-
gresor y verdaderamente insdlito, desde la
brutalidad y el sadismo implicito de algu-

nos de los pulp mas tardios sobre amena-

zas extranas y crimenes reales hasta otros

mas dignos, dedicados a horrores cosmi-

cos y recreaciones de otros mundos ima-

ginados por Howard Phillips Lovecraft,

Clark Ashton Smith, etc.

Al lector moderno le puede parecer que
gran parte de lo publicado en las pagi-
nas de los pulp es absurdo, tiene un rit-
mo narrativo extrano o es directamente
ilegible, ya sea por un estilo anticuado
o los cambios en los gustos a través del

tiempo. Algunas historias pulp pueden

ser una lectura incomoda debido a su

tratamiento anticuado y reprobable de

la raza y el género, pero no son, ni mu-

cho menos, el Gnico caso en la historia de la literatura. Afortuna-
damente hay una gran cantidad de pros en los pulp que superan los
contras, no solo en términos de contenido, sino también en cuanto
a los autores, espectro temdtico y tratamiento. Sin las revistas pulp,
apenas habria habido un mercado que demandase la publicacion
de los trabajos de autores como H. P. Lovecraft, y por ende no exis-
tirfa el juego de rol La llamada de Cthulhu. También fueron un
precoz repositorio de las obras de Edgar Rice Burroughs, Dashiell
Hammett, Raymond Chandler, Fritz Leiber, Louis CAmour, Robert
Bloch, C. L. Moore, Ray Bradbury y muchos, muchos mas.

La Segunda Guerra Mundial significo el final de la era dorada de
los pulp, sobre todo por el aumento de los costes de produccion. Le
siguié una década de continua decadencia, pero en lugar de sufrir
una muerte sibita, se produjo una degradacion del propio medio.
Los libros de bolsillo de brillantes cubiertas destinados al mercado
de masas, los comics de cuatro colores, las antologias y las revistas
«satinadas» o de formato digest fueron bien recibidas por el pablico
hasta reemplazar a las revistas pulp.

A pesar de la desaparicion de los pulp, muchas de las historias, con-
venciones, géneros y personajes que crearon, a los que dieron forma
o que reciclaron para un nuevo publico, continuaron su andadura
y volvieron una y otra vez en nuevos formatos, como Buck Rogers,
Sexton Blake, Conan o el Gran Cthulhu.

Pistoleros en solitario contra el
Infierno: Los héroes pulp

«La semilla del crimen produce un fruto amargo», o eso afirma-
ba uno de los héroes pulp mis famosos, La Sombra, al final de sus
aventuras radiofénicas. Dicho fruto puede llegar a ser muy peculiar
en el pulp. La Sombra no solo se enfrenta a los tipicos delincuentes
en el transcurso de sus extranas aventuras (impresas o emitidas),
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sino también a asesinos fantasmales,
perturbados, capos de la mafia, cientifi-
cos locos, sectas satanicas, lideres vudu,
espias de élite y cultos maniacos... pero
no esta solo. Muchos de los subgéneros
més extravagantes disponibles en la era
de los pulp estan protagonizados por hé-
roes solitarios, 0 acompanados de un ayu-
dante y el ocasional objeto de un escarceo
amoroso, que luchan contra una serie de
diabolicos antagonistas, muchos de los
cuales son similares a los que se pueden
encontrar en los comics de superhéroes
(aunque mucho mas malvados). Este for-
mato tan particular de las revistas pulp es
el que viene a la cabeza de muchos lectores
modernos cuando se habla (a menudo de
forma confusa) de la ficcion pulp y su in-
fluencia sigue presente mucho después de

que los pulp hayan dejado de publicarse.

El primero, y posiblemente el mejor, de es-
tos titulos dedicados a personajes solitarios
fue La Sombra, creado en 1930 como parte de un programa radio-
fonico para vender productos, y todo un referente de su década,
seguido mas tarde por el polémico hibrido Doc Savage, el detective
pistolero Nick Carter y una serie de luchadores contra el crimen
cada vez mas sangrientos, como La Arana y Operator #5. Sus aven-
turas son relatos extravagantes de claroscuros en notable contraste.
Los acontecimientos son siempre extremos, ya se trate de la vida de
una heredera secuestrada, el destino de unos secretos robados que
podrian tambalear el equilibrio del poder, las vidas de cientos de
personas o incluso la posible conquista del mundo... o su final. El
eje central de estas historias es la tltima oportunidad que tiene el
héroe, o alguna que otra vez héroes, de detener a los villanos, pues-
to que, sin su intervencién, sin duda triunfard el mal.

Las vidas del justiciero y el entregado agente federal tienen un ha-
lo de honor y aventura, pero no suelen reportar otros beneficios.
La perspectiva del tipico héroe pulp y sus companeros en la guerra
contra el crimen es sufrir disparos y golpes, ser drogados, hipno-
tizados y torturados, y todo de forma habitual. Un interminable
desfile de mafiosos y cientificos locos con acceso a innumerables
secuaces amenazan todo lo que aprecia el héroe. El mal volverd a
actuar, a menudo con otra cara nueva o con una que por desgracia
es familiar, en busca de venganza, empuiiando un arma imposible,
mds rencor que nunca contra el mundo y un plan sangriento de
violencia extrema. No importa la demente marea de pesadilla y el
derramamiento de sangre desencadenado, no importa lo nefasto o
astuto del plan, que los héroes oscuros de los pulp se mantendran
firmes. A menudo pueden ser también personas «cuestionables»,
villanos reformados o estar algo mas que un poco locos, pero en
cualquier caso haran frente donde otros huiran y no se rendiran a
la desesperacion. Comprenderan que alguna amenaza monstruosa
podri con ellos antes o después y que las probabilidades en su con-
tra van en aumento. Pero aun cuando la muerte sea inevitable, es
mejor morir de pie quevivir de rodillas sometiéndose al mal.
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~_lector los considerase una amenaza

~ uso de armas de destruccion masiva,

- cientes temores de la inminente guerra

En cuanto a los villanos de estas historias, la mayoria sufriran un
final espeluznante, en ocasiones por cortesia de un justiciero en-
loquecido como La Arana, de un policia que por una vez ha sido
competente o por la suerte de un hombre del gobierno, e incluso a
veces a manos de sus propios companeros mafiosos y arteros. Sin
embargo, los mayores cerebros criminales como el Doctor Muerte,
que odia la tecnologia, o los gemelos imitadores de Fu Manchd, Wu
Fang y Yen Sin, consiguen escapar de forma increible cada vez que
sus planes son frustrados y siempre se libran en el Gltimo momento,
antes de sufrir una derrota definitiva.

Estos héroes y villanos estan dispuestos a participar, salvo raras ex-
cepciones, en las extranas y épicas luchas representadas en los pulp.
Entran en conflicto a sabiendas de que toda victoria es temporal.
En esto, los héroes pulp no son muy diferentes de los tipicos super-
héroes de la Edad de Plata: una lucha épica entre representantes del
bien y del mal extremadamente exagerados. Pero se diferencian en
que la sombra de la muerte y la destruccion es mas real en compa-
racion, y resulta inquietante ver que los villanos son mas compe-
tentes. En resumen, los villanos de los héroes pulp matan personas,
destruyen lugares, gasean a gente con gas venenoso, ponen bombas
en trenes y asesinan a los buenos e inocentes en sus camas. Deben
ser detenidos, no porque estén a punto de hacer algo terrible, ;sino
porque ya lo estan haciendo!

Tomemos como ejemplo el Nueva York construido alrededor del
mas loco de los justicieros, La Araia, sobre todo en los relatos es-
critos por Norvell Page. Los ciudadanos de la Gran Manzana no
pueden ni pasear por Broadway sin que una mente criminal los
derrita con el rayo de la muerte que acaba de inventar, mientras
que hay sectarios enloquecidos dispuestos a saltar sobre ellos tras
cada arbusto en Central Park. En los pulp heroicos mas exagera-
dos llueven trozos desprendidos del edificio Empire State sobre
los neoyorkinos, cuando no se trata de murciélagos venenosos,
monstruosos robots con garras que merodean por

Broadway o algo peor. Si la vengativa
Arana, el superagente Operator #5 o
la enigmatica Sombra no detienen a
los villanos, ocurrird algo peor.

Hacia el final de los afios treinta, las
historias mas extravagantes de los
pulp heroicos terminan siendo una
suerte de ficcion del futuro cercano,
llegando hasta el punto de destruir
ciudades, ver los Estados Unidos in-
vadidos por hordas extranjeras y el

sobre todo gas venenoso y bombar-
deos en masa de los que, gracias a la
Primera Guerra Mundial, habia sufi-
cientes evidencias para que cualquier

real. Estas historias pulp extremas, que
en su mayor parte solian transgredir los
limites que hacian el formato popular
entre los lectores, gestionaron los cre-
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mundial y la catdstrofe que més tarde resultaria ser demasiado real.
Desafortunadamente, condenaron en ocasiones a sus personajes e
historias a callejones sin salida, pues si Chicago queda en ruinas
en una historia, no puede estar reconstruida un mes més tarde sin
que se pierda la credibilidad o resulte impactante que amenacen de
nuevo con destruirla otra vez.

Los mejores pulp heroicos son terriblemente creativos y coloridos.
Tienen un proposito doble como historias emocionantes y de eva-
sién, aunque con tintes mas oscuros, en las que el villano «se lleva
su merecido» sin ambigiiedades morales ni el farragoso e imperfec-
to proceso judicial. En estas historias, aunque sombrias, la creciente
marea del caos es casi siempre frustrada, aunque no para siempre, y
si con frecuencia por un precio demasiado realista.

Extranos horrores en una impresion pobre

A pesar del impacto que tendrian en las siguientes décadas, las his-
torias de terror y lo sobrenatural no fueron las mas caracteristicas
en los pulp en términos de volumen, produccion ni variedad de
titulos. A principios de la era de los pulp no habia revistas dedicadas
en exclusiva a lo que se conoce mas cominmente como «ficcion
extranar, que solo hizo apariciones fugaces en otros titulos a través
de la recuperacion de cuentos cldsicos como historias de fantasmas
amables y elementos que hablaban, aunque rara vez directamente,
de lo oculto y lo diabélico. Por supuesto, hubo excepciones: los de-
votos del terror lovecraftiano destacaran el excelente relato pionero
Fishhead, de Irvin S. Cobb, publicado en un nimero de 1913 de The
Cavalier y que se sigue citando hoy en dia. Puede resultar sorpren-
dente que el género de terror y los cuentos extranos en general, que
anteriormente fueron el sujeto destacado de las publicaciones vic-
torianas de tipo penny dreadful, no fuesen explotados durante algtin
tiempo. The Thrill Book, un modesto esfuerzo
para capitalizar esta falta de historias de terror,
se publicé durante 1919 sin que durase mucho
| tiempo. No fue hasta 1923 que una pequefia
empresa llamada Rural Publications Inc. crea-
se, como prometia en su subtitulo, una «revis-
ta tnicar. Dicha revista era Weird Tales, que
se revelaria como un terremoto en el campo
del terror, la fantasia y la ciencia ficcion, cuyas
réplicas atn se pueden sentir hoy en dia. Y
lo que es mas importante, en las paginas de
Weird Tales serian escritas e impresas por pri-
mera vez las palabras La llamada de Cthulhu,
ademas de ser el hogar que albergarse mu-
chos de los grandes cuentos que, anos mas
tarde, llegarian a considerarse los elementos
fundacionales de los Mitos de Cthulhu.
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La influencia y el pequeno pero leal grupo
de seguidores de Weird Tales estaban cre-
. ciendo cuando cambi6 él redactor y la edi-
-\ torial en 1924, ampliando sus horizontes y
adquiriendo su reconocible identidad co-
mo el hogar de lo misterioso y Jo extraiio.
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Se convirtié en el titulo de referencia en su campo y, sin duda,
dio lugar a un mercado propio. Ademés de lanzar y mantener las
carreras de docenas de escritores en sus paginas, sobre todo para
nuestros propésitos a H. P. Lovecraft, Robert E. Howard y Clark
Ashton Smith, cristaliz6 lo que se convertirian en los géneros de
la ficcién extrana y fantasia heroica para una audiencia creciente.
Sus paginas también se llenaron a lo largo de los afios de una gama
mucho més amplia de terrores mds convencionales que los horrores
de los Mitos o las bestias primordiales de Hiboria, como hombres
lobo y vampiros, adoradores del diablo, monstruos de los pantanos,
maldiciones familiares, artefactos ocultistas, invasores alienigenas y
fantasmas vengativos. La mayor parte de estas historias vinieron de
la mano de una multitud de escritores de talento como el prolifico
Seabury Quinn, Edmond Hamilton y C. M. Eddy, Jr., entre otros,
que no son conocidos para el lector moderno. En Weird Tales apa-
recieron algunos auténticos cldsicos del género que han tenido una
enorme influencia en la ficcion de terror muy posterior a su prime-
ra impresion, como Las ratas del cementerio de Henry Kuttner, La
cosa del sotano de David H. Keller y Suyo afectisimo, Jack el Destri-
pador de Robert Bloch. Ademis de estas historias explicitamente
centradas en el terror y lo sobrenatural, Weird Tales publicé una
pionera ciencia ficcion y algunas de las mejores fantasias heroicas
oscuras de la época, como las historias del Conan y el Solomon
Kane de Howard y las obras de C. L. Moore.

Weird Tales llegé a su apogeo a mediados de los anos 30 y recorrio
con éxito la década en el cénit de su inventiva variedad, para entrar
en un lento declive poco después del prematuro fallecimiento de
Lovecraft y Howard. La deriva descendente de la revista continué
paralela al resto de los pulp a lo largo de los cuarenta, con nuevos
cambios de propiedad y redaccion, y sus momentos de brillantez,
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aunque destacables, fueron menguando a medida que se reimpri-
mieron las historias mas comunes en la recta final hasta el ultimo
nimero de 1954, cuando dejé de publicarse, mucho después que
la mayoria de sus rivales mas populistas. Sin embargo, Weird Tales
tendria un impacto que sobrepasaria sus dias de gloria, creando y
definiendo géneros enteros de ficcion especulativa y extrana, lan-
zando docenas de carreras e inspirando a las generaciones futuras
de escritores y artistas. Weird Tales atin se colecciona con avidez y
los Guardianes pueden encontrar en sus paginas infinidad de tra-
mas, antagonistas y criaturas para recrear el estilo de terror pulp.
Quizas merezca la pena sefalar que Lovecraft, como estilista, estd
lejos del arquetipo de las historias de accién y aventuras mas 0s-
curas, de peligros violentos y amenazas claras mas comunes que el
miedo introspectivo y la amenaza existencial.

Aunque tanto entonces como ahora Weird Tales ha sido conside-
rada la primera revista pulp dedicada al terror y lo sobrenatural,
como era de esperar hubo otros que siguieron su estela o espe-
raron tener algo de su éxito, en particular durante los anos 30.
Algunos de estos titulos de terror y fantasia solo tuvieron un breve
recorrido o se centraron en subgéneros particulares para intentar
encontrar su lugar, como las historias inspiradas en la mitologia o
lo oriental y arabesco en The Magic Carpet, publicada entre 1930 y
1934 como publicacion hermana de Weird Tales. Otros titulos co-
mo Strange Tales y Strange Stories fueron creados por editoriales
rivales como competencia directa de la pionera y estaban disena-
dos para atraer a los mismos lectores, utilizando pricticamente a
los mismos autores auténomos. Hay que destacar que la demanda
de estos titulos florecié en parte en los peores momentos de la
Gran Depresion, lo que parece indicar que existia una necesidad
de evasién, aunque las tensiones financieras del momento pasasen
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factura tanto a las editoriales como a los calendarios de produc-
cion, y todos luchasen por mantenerse a flote en tiempos dificiles,
sin importar la demanda. Después de la Depresion aparecieron
mis titulos que siguieron la evolucién que llevaria los géneros de
la fantasia, la ciencia ficcion y el terror por caminos separados.
Entre las revistas mds destacadas se encuentran titulos como la
excelente The Unknown, dedicada a un tipo de relato que se sabe
mds literario, y Ghost Stories, que mezclaba ficcién con supuestos
«testimonios auténticos» de encuentros sobrenaturales y fenéme-
nos paranormales.

Un ejemplo mas tardio de pulp de terror digno es el mas bien in-
fame subgénero de las «<amenazas extranas». Se trata de un tipo de
pulp de terror que deja de lado el ambiente de intriga, las vistas
fantdsticas y el estilo literario en favor de los asesinatos macabros,
la tortura perturbadora, los extranos giros del destino y los finales
desagradables, representados a menudo con todo lujo de detalles
graficos y en tltima instancia cometidos sobre todo por humanos
en lugar de monstruos sobrenaturales. Estas historias zafias y des-
vergonzadas que se hacian inmediatamente populares plagaban las
paginas de Dime Mystery Magazine, Terror Tales y Uncanny Tales,
compitiendo enseguida entre si para angustiar y perturbar a sus
lectores a un nivel visceral. Esta competencia condujo inevitable-
mente a una escalada de las atrocidades que se ofertaban impresas,
creando un mercado comtn de desviados enloquecidos, cirujanos
locos, destripamientos, consumo de carne y desollamiento. La cosa
fue de mal en peor al sugerir o presentar explicitamente violencia
sexual y asesinatos infantiles en los casos mas extremos, dando lu-
gar a una moda que se consumio rapidamente a si misma a finales
de los anos 30 y principios de los 40. A diferencia de la produccién
del tipo Weird Tales y The Unknown, la breve moda de las amenazas
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extranas ha dejado pocas historias excepcionales para la posteri-
dad, pero los mejores ejemplos del género tienen un cierto encanto
aterrador. También sirve para probar que poco nuevo hay bajo el
sol, puesto que otras modas sorprendentemente similares se repe-
tirian mas tarde tanto en los comics de terror, como en la segunda
ola del pulp en la ficcién de bolsillo de los 50 y los 60, y mas tarde
en el cine de terror.

Con el paso del tiempo, el género de la ficcién extrana se dilui-
ria en otros titulos, como la revista de ciencia ficcién Astounding
Stories, que tan rapidamente evolucionaria con obras de escritores
de Weird Tales como Lovecraft y con historias de terror para un
mercado mds amplio que aparecian ocasionalmente en revistas mas
«respetables», pero conscientes del atractivo del género. Terror y
ficcion extrana continuarian apareciendo en diferentes encarnacio-
nes hasta el final de las revistas pulp como formato popular.

Estas historias, al igual que algunos de sus protagonistas, perma-
necerian vivos como tributo a la calidad y variedad de las historias
publicadas en los pulp y el talento de sus mayores autores. Estos
relatos, recopilados en antologias para una nueva era e impresos
continuamente con mimo por gente como Arkham House y los
Pan Books of Horror durante la mayor escasez de los anos 50 y 60,
siguen teniendo una influencia notable y un gran atractivo hoy en
dia, ademas de estar disponibles en formatos que van desde lujosas
ediciones en tapa dura hasta juegos de rol y peliculas de gran éxi-
to. Las mejores de estas historias aun pueden hacernos estremecer
unas cuantas veces, asi como excitar la imaginacion del saturado
lector moderno casi un siglo despugés.

“The Beasts of Barsac" by POBERT BLOCH
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CAPITULO

LOS INVESTIGADORES DE PULP CTHULHU SE LES LLAMA HE-

roes, y estan pensados para ser mas resistentes y capaces que

los personajes estandar de La llamada de Cthulhu. El sistema
de generaci6n de los héroes es diferente. Introduce los arquetipos
y talentos pulp que permiten jugar con personajes verdaderamente
extraordinarios, mas experimentados, competentes y capaces
de sobrevivir.

A continuacion comienza el sistema completo de generacién de
héroes. Es recomendable que utilices esta version cuando vayas a
crear un personaje jugador que sea un héroe pulp. Al final del ca-
pitulo se incluye un método de creacion rapida que agiliza algunos
aspectos para acelerar el proceso, permitiendo a los jugadores cons-
truir héroes pulp en poco tiempo (ver la pagina 45).

CREACION DE LOS HEROES PULP

Estos son los cinco pasos para crear a un héroe pulp:

® Paso 1: Escoger un arquetipo pulp.
® Paso 2: Generar las caracteristicas.
® Paso 3: Determinar los talentos pulp.
® Paso 4: Determinar la ocupacion.

® Paso 5: Elegir las habilidades y distribuir
los puntos de habilidad.

® Paso 6: Crear un trasfondo.

® Paso 7: Completar al héroe.

~ Paso I: EscoGEr uN ARQUETIPO PULP

Los arquetipos pulp son conceptos abreviados para que los jugado-
res puedan elegir un ideal de personaje que se convierta en la base
‘de su héroe. Cada arquetipo proporciona ciertas bonificaciones a
las habilidades y caracteristicas. Escoge el arquetipo que se ajuste
* mejor al tipo de personaje que quieres interpretar.
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| CREACJON DE
LOS HEROES PULP

Cada entrada proporciona un breve resumen de los aspectos cla-
ve de la personalidad del arquetipo, ademas de detallar la caracte-
ristica principal y las habilidades que tiene mas probabilidades de
poseer. Escribelas en un papel aparte para aplicarlas mas tarde a
medida que completes los pasos de la creacion del héroe.

Opcional: Si prefieres trabajar mas en el trasfondo de tu héroe an-
tes de determinar las caracteristicas y habilidades, adelantate hasta
el Paso cuatro para elegir una ocupacion y luego hasta el Paso seis
para elaborar su historia. Estos pasos determinan quién es el héroe,
aquello que lo impulsa y su vocacién. Cuando tengas al héroe esbo-
zado de esta manera, vuelve al Paso dos y determina sus caracteris-
ticas, habilidades y talentos.

NOTAS DE AYUDA:

® Cada arquetipo tiene una caracteristica principal. En algunos
casos es necesario escoger entre una serie de caracteristicas;
elige cudl de ellas serd la caracteristica principal del héroe.

® La mayoria de las caracteristicas de los investigadores de La
llamada de Cthulhu nunca comienzan normalmente a mas
del 90%; sin embargo, los héroes pulp pueden comenzar
con su caracteristica principal a 95%. Para determinar
una caracteristica principal, tira 1D6+13 y multiplica el
resultado por 5 (ver el Paso dos).

® Se puede elegir cualquiera de las habilidades enumeradas
para cada arquetipo o todas ellas; asimismo, asigna como
quieras los puntos de bonificacion entre algunas de estas
habilidades o en todas ellas.

® Se proporciona una lista de sugerencias de ocupaciones,
aunque los jugadores pueden elegir la mas adecuada
para su concepto de personaje (de la misma forma que se
eligen ocupaciones en otros suplementos de La llamada de
Cthulhu como la Guia del investigador).

® En algunos casos se especifica en el arquetipo si es recomen-
dable u obligatorio tener un talento determinado.

® Se proporcionan algunos rasgos de trasfondo como
sugerencia; no es necesario que el héroe los tenga, sino que
sirven como inspiracion. .
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Arquetipos pulp
ARLEQUIN DESPIADADO REsoLuTo
AVENTURERO ErupITO SORADOR
BuUsCADOR EXPLORADOR TEMERARIO
CACHAS (GALLARDO Tiro puro
CAZADOR INTRUSO Tuercas
CEREBRITO MisTico ViviDoR ‘
COMBATIVO MUJER FATAL
COMPANERO Picaro
= z
Arlequin ey Sl R

Aunque el arlequin se asemeja a la mujer fatal, no le gusta ensuciar-
se las manos (si puede impedirlo). Suele poseer una personalidad
magnética, aunque no necesariamente una hermosura cldsica, y en-
cuentra placer manipulando a otros para que hagan lo que les pida,
ocultando a menudo sus objetivos con mentiras o enganos sutiles.
A veces estd comprometido con una causa (personal o no), o actia
como un agente del caos, deleitandose en ver como reaccionan las
personas a las situaciones que construye.

Ajustes

Caracteristica principal: APA.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (Interpreta-
cién), Charlataneria, Disfrazarse, Encanto, Escuchar, Juego
de manos, Otras lenguas (cualquiera), Persuasion, Psicologia,
Saltar, Sigilo, Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, aristocrata, artista, bar-
man/camarera, detective de agencia, diletante, fanatico,
funcionario electo, intérprete, jugador, lider de una secta,
musico, reportero, secretaria, sindicalista, timador.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Astuto, calculador, cadtico, extravagante,
hipocrita, manipulador, salvaje.

Aventurero

No merece la pena vivir una vida sin aventuras. El mundo es muy
grande, hay mucho que experimentar y muchas oportunidades pa-
ra la gloria. Trabajar ocho horas sentado detrds de un escritorio es
una sentencia de muerte para este tipo de gente. El aventurero an-
hela la emocion, la diversion y el desafio.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o APA.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier elec-
cion de las habilidades siguientes: Armas de fuego (cual-
quiera), Bucear, Combatir (cualquiera), Conducir automovil,
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Equitacion, Mecanica, Nadar, Otras lenguas (cualquiera),
Pilotar (cualquiera), Primeros auxilios, Saltar, Sigilo, Super-
vivencia (cualquiera), Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, arquedlogo, atleta, aviador,
cazador (de caza mayor), diletante, enfermera, forastero, fo-
tografo, ganster, guardabosques, jugador, ladrén de bancos,
ladrén de casas, marinero, miembro de una tribu, misionero,
periodista de investigacion, soldado, vagabundo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Buscador de gloria, egdlatra, se aburre facil-
mente, tenaz.

Buscador

Los rompecabezas y enigmas cautivan al buscador, que utiliza la
inteligencia y capacidad de raciocinio para descubrir misterios y re-
solver problemas. Busca y disfruta de los desafios mentales, siempre
centrado en encontrar la verdad, sin importar las consecuencias o
tribulaciones que deba enfrentar.

Ajustes

Caracteristica principal: INT.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Buscar libros, Ciencia (cual-
quiera), Ciencias ocultas, Contabilidad, Derecho, Descubrir,
Disfrazarse, Escuchar, Historia, Psicologia, Sigilo, Tasacion.

Sugerencias de ocupaciones: Agente federal, detective de
agencia, escritor, espia, estudiante, inspector de policia,
ocultista, parapsicologo, periodista de investigacion, policia
de a pie, reportero.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Audaz, determinado, engafoso, estrechez de
miras, jactancioso.

Cachas

Su destacable fisico musculado le otorga la capacidad de saber ma-
nejarse cuando las cosas se ponen feas. Su perfeccion fisica le viene
de nacimiento o ha trabajado duro para conseguirla. Estos chicos y
chicas no suelen frecuentar las bibliotecas, pero su cara puede llegar
a aparecer en una cartelera. Hay dos variedades de cachas: el tipo
cuidadoso que permanece en silencio o el bocazas descarado.

Ajustes

Caracteristica principal: FUE.

Reparte 100 puntos de bonificacién entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Combatir (Pelea), Escuchar,
Intimidar, Lanzar, Mecanica, Nadar, Psicologia, Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Atleta, boxeador, cazador de re-
compensas, gamberro, ganster, intérprete, marinero, maton
a sueldo, mecanico, miembro de una tribu, obrero itinerante,
peon, policfa de a pie, soldado, vagabundo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Callado, dominante, impetuoso, irascible,
irritable, sentimental.




Cazador

Un cazador persigue implacablemente a su presa, ya sea por la
emocion de la persecucion, por cobrarse la pieza o tan solo por un
impulso innato de dominar el entorno. El cazador esta dispuesto a
esperar con calma al momento que considera mas oportuno, des-
preciando el comportamiento imprudente de los incautos.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre INT o CON.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (Fusil y/o
Arma corta), Combatir (cualquiera), Descubrir, Escuchar, Na-
dar, Naturaleza, Orientarse, Primeros auxilios, Seguir rastros,
Sigilo, Supervivencia (cualquiera), Trato con animales.

Sugerencias de ocupaciones: Boxeador, cazador de recompen-
sas, detective de agencia, ganster, guardabosques, inspector
de policia, investigador privado, ladron de bancos, muneca
armada, peon, policia de a pie, sindicalista.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Astuto, callado, determinado, implacable,
paciente, tranquilo.

Cerebrito

Todo es susceptible de ser diseccionado y analizado para enten-
der como funciona. El conocimiento es un tesoro y un placer, un
rompecabezas para explorar. Mientras que el erudito es un ratén
de biblioteca, el cerebrito es alguien mds practico y disfruta ensu-
ciandose las manos. Al cerebrito le encanta descubrir lo que hace
funcionar las cosas, ya se trate de cables y engranajes, valvulas y
motores o sangre y huesos. El cerebrito puede ser un genio distrai-
do o un virtuoso de gran talento que es facilmente absorbido por
los problemas que se le presentan, poniéndose en peligro por des-
conocimiento de lo que estd sucediendo a su alrededor.

El nivel pulp de la partida determina si el cerebrito es capaz de in-
ventar toda clase de cachivaches, ttiles o no. Ver Ciencia insélita
en la pdgina 90 para mas detalles.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre INT o EDU.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Antropologia, Buscar libros,
Ciencia (cualquiera), Conducir maquinaria, Electricidad, Infor-
matica, Mecanica, Otras lenguas (cualquiera), Tasacion.

Sugerencias de ocupaciones: Aristocrata, cientifico, ingeniero,
lider de una secta, mayordomo, mecanico, médico, periodis-
ta de investigacion, sacerdote.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Abstraido, buscador de informacion, cen-
trado, estrecho de miras, experto, falto de sentido comun,
irresponsable, reparador.

Combativo

«Vive rapido y muere peleando» es el lema de los combativos. Estos
individuos son auténticas baterias de energia, fuertes, resistentes y
muy capaces, dispuestos a resolver las disputas con sus pufios en

lugar de con palabras. Por lo general son exagerados al beber y al
hablar, les gusta ir directamente al grano y detestan la pompa y las
ceremonias. No soportan las tonterias. Los combativos parecen vi-
vir la vida a toda prisa, se enfadan enseguida, desprecian la auto-
ridad y no tienen problemas en jugar tan sucio como el que mas.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre FUE o TAM.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (cualquiera),
Combatir (Pelea), Conducir automovil, Descubrir, Escuchar,
Intimidar, Lanzar, Mecanica, Nadar.

Sugerencias de ocupaciones: Boxeador, detective de agencia,
enfermera, gamberro, ganster, guardabosques, inspector de
policia, ladrén de bancos, marinero, matén a sueldo, meca-
nico, miembro de una tribu, mufieca armada, peon, policia
de a pie, prostituta, reportero, sicario, sindicalista, soldado.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Capaz, corrupto, determinado, duro, granuja,
irascible, taimado, violento.

AVENTYRERO
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Companero

El comparniero encarna aspectos de los arquetipos resoluto, picaro
y temerario. Por lo general se trata de una persona muy joven y
pendiente de desarrollar todo su potencial, o bien que busca apren-
der de la figura de un mentor, o bien de aquellos que se conforman
sin ser el centro de atencion. Otra posibilidad es que el compane-
ro quiera encajar, ser el héroe, pero sea eclipsado por sus colegas
o por su mentor. Los companeros subordinados pueden luchar a
veces contra sus (normalmente) autoimpuestas restricciones, aven-
turdndose en ilusiones que casi siempre les meten en problemas.
Un companero suele tener un fuerte cédigo moral sobre el deber y
Ja responsabilidad.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o CON.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Buscar libros, Charlataneria,
Ciencia (cualquiera), Electricidad, Escuchar, Fotografia,
Orientarse, Primeros auxilios, Saltar, Seguir rastros, Sigilo,
Trato con animales, Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Agente federal, barman/cama-
rera, bibliotecario, chofer, cientifico, conductor experto,
enfermera, escritor, estudiante, fotografo, gamberro, ma-
yordomo, médico, miembro de una tribu, mufieca armada,
peodn, policia de a pie, prostituta, secretaria, vagabundo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Curioso, ingenioso, inquisitivo, leal, propen-
so a los accidentes, util, valiente.

CoMmPARERO
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Despiadado

Estas personas racionalistas, que son capaces de hacer casi cual-
quier cosa, siguen algun c6digo moral retorcido, aunque su vision
de la humanidad es fria y rigida: solo se puede ser bueno o malo. No
hay escala de grises para orientarse, solo las duras realidades de la
vida y la muerte. Resultan ser asesinos eficaces, ya que no albergan
sombra de duda; estdn listos para seguir 6rdenes al pie de la letra
o ejecutar sus propios planes de venganza. Haran lo necesario para
llevar a cabo una tarea. Casi nunca actian de forma espontinea;
por el contrario, encarnan la crueldad y la premeditacién. A veces
tratardn de enganarse a si mismos pensando que hay limites que
no cruzaran, cuando la realidad es que son tan despiadados que
llegaran hasta donde sea para cumplir lo que ven como su objetivo.

Ajustes

Caracteristica principal: INT.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (cualquie-
ra), Arte/Artesania (Interpretacion), Combatir (cualquiera),
Derecho, Disfrazarse, Escuchar, Historia, Intimidar, Mecanica,
Primeros auxilios, Psicologia, Seqguir rastros, Sigilo, Supervi-
vencia (cualquiera).

Sugerencias de ocupaciones: Agente federal, cazador de re-
compensas, exorcista, fanatico, forastero, gamberro, ganster,
ladron de bancos, lider de una secta, maton a sueldo, miem-
bro de una tribu, mufeca armada, policia de a pie, profesor
de universidad, reportero, sicario, soldado.

Talentos: Debe escoger el talento Endurecido y otro mas.

Rasgos sugeridos: Brutal, cruel, desalmado, implacable, mani-
queo, obstinado, racionalista.

Erudito

El erudito usa su inteligencia y capacidad de andlisis para entender
el mundo a su alrededor. Normalmente le basta con sentarse en la
biblioteca con un libro (en lugar de enfrentarse a las realidades de
la vida). El erudito es un buscador de conocimiento que no esta
particularmente orientado hacia la accién. Sin embargo, podria ser
la tinica persona que sepa qué hacer en una crisis.

Ajustes

Caracteristica principal: EDU.

Reparte 100 puntos de bonificacién entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Antropologia, Buscar libros,
Ciencia (cualquiera), Ciencias ocultas, Contabilidad, Criptogra-
fia, Historia, Medicina, Naturaleza, Otras lenguas (cualquiera).

Sugerencias de ocupaciones: Arquedlogo, bibliotecario, cienti-
fico, escritor, médico, parapsicélogo, profesor de universidad.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Complejo de superioridad, condescendiente,
estudioso, habla muy rapido, pensativo, quisquilloso, ratén
de biblioteca, solitario.

Especial: Siempre comienza el juego como un firme escéptico
de los Mitos (ver el Capitulo 8: Cordura del Manual del
Guardian de La llamada de Cthulhu.




Explorador

«No me pongas puertas» es el grito de deseo que profiere a menudo
el explorador por una vida mas auténtica y satisfactoria. De fuerte
voluntad y virtualmente inquebrantable, siempre busca lo que hay
mads alld del horizonte. Su probable conexion con la naturaleza le
permite dormir tranquilamente donde caiga y despreciar alegre-
mente las comodidades burguesas de la vida urbana. El explorador
que se abre paso por la selva a machetazos, arrastrandose a través
de cuevas o simplemente cartografiando los lugares ocultos de una
ciudad es a menudo un inadaptado que no tiene paciencia con
aquellos que considera débiles o cobardes.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o POD.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Antropologia, Arqueologia,
Combatir (Pelea), Equitacion, Naturaleza, Orientarse, Otras
lenguas (cualquiera), Pilotar (cualquiera), Primeros auxilios,
Saltar, Sequir rastros, Sigilo, Supervivencia (cualquiera), Trato
con animales, Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Arqueélogo, cazador de caza ma-
yor, cazador de recompensas, conductor experto, detective
de agencia, diletante, explorador, fotografo, guardabosques,
marinero, miembro de una tribu, misionero, mufneca armada,
obrero itinerante, periodista de investigacion, soldado.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Inadaptado, inquieto, lider, marginado, se-
guro de si mismo, solitario, valiente, voluntad de hierro.

Gallardo

Los gallardos son almas apasionadas e idealistas que siempre estan
intentando rescatar damiselas en apuros, personas galantes y heroi-
cas orientadas a la accion que luchan de manera justa y desprecian
las armas de fuego por considerarlas propias de cobardes. Tienden
a ser jactanciosos, ruidosos y joviales, incluso cuando se encuen-
tran en las situaciones més complicadas. Los gallardos son, en el
fondo, romdnticos en posesion de un poderoso c6digo de honor,
pero también son propensos a un comportamiento imprudente que
arriesga algo mas que sus vidas.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o APA.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Combatir (cualquiera), Encanto, Lanzar, Mecanica, Nadar,
Orientarse, Otras lenguas (cualquiera), Pilotar (cualquiera),
Saltar, Sigilo, Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, aristocrata, artista, aviador,
cazador de caza mayor, cazador de recompensas, detective
privado, diletante, espia, guardabosques, intérprete, marinero,
misionero, oficial militar, periodista de investigacion, soldado.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Apasionado, galante, jactancioso, orientado
a la accion, puro nervio, romantico.

Intruso

El intruso permanece al margen de la sociedad, ya sea figurativa
o literalmente. Estas personas pueden resultar extrafias en el am-
biente en el que se encuentran, quizas porque proceden de paises
o culturas diferentes, o forman parte de la sociedad, pero disienten
de alguna forma con ella. Es facil encontrar al intruso en alguna
suerte de viaje, fisica o espiritualmente, con un objetivo que debe
completar para poder volver al mundo sintiéndose parte del todo.
El intruso suele tener habilidades distintas o una manera diferente
de ver las cosas, a veces utilizando conocimientos olvidados, secre-
tos o alienigenas.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre INT o CON.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier
eleccion de las habilidades siguientes: Arte/Artesania
(cualquiera), Combatir (cualquiera), Escuchar, Intimidar,
Medicina, Orientarse, Otras lenguas (cualquiera), Primeros
auxilios, Sigilo, Seguir rastros, Supervivencia (cualquiera),
Trato con animales.

Sugerencias de ocupaciones: Artista, enfermera, explorador,
forastero, guardabosques, matén a sueldo, miembro de una
tribu, obrero itinerante, ocultista, pedn.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Brutal, callado, desapegado, frio, indiferente.
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Mistigp

Los misticos son buscadores de lo oculto, exploradores del reino
invisible que van tras los secretos y la verdad fundamental de la
existencia. Puede tratarse de académicos ratones de biblioteca, cu-
randeros chamdnicos, adivinos de circo o visionarios, pero todos
ellos persiguen el conocimiento y la experiencia de fuerzas mas alla
del orden natural, ya sea para el beneficio personal o por el bien de
la humanidad.

Si el Guardidn esta de acuerdo, un mistico es capaz de utilizar po-
deres sobrenaturales mds alld del entendimiento de la gente comiin.
Como han sido perseguidos y cazados a menudo, algunos ocultan
sus «dones» de aquellos que los consideran brujeria, mientras que
otros son considerados charlatanes y poco mds que monstruos de
barraca de feria. Estos héroes deben adquirir el talento Psiquico,
que les permite invertir puntos de habilidad en una o mds habilida-
des psiquicas (ver Poderes psiquicos en la pagina 87).

Ajustes

Caracteristica principal: POD.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Ciencia (Astronomia), Ciencias ocultas, Disfrazarse, Hipno-
sis, Historia, Juego de manos, Naturaleza, Otras lenguas
(cualquiera), Psicologia, Sigilo; en caso de adquirir el talento
Psiquico, se asignan puntos de habilidad a la habilidad o
habilidades psiquicas elegidas.

Sugerencias de ocupaciones: Artista, diletante, exorcista,
intérprete, lider de una secta, miembro de una tribu, ocultis-
ta, parapsicologo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera (se recomiendan talentos
psiquicos).

Rasgos sugeridos: Astuto, calculador, cadtico, extravagante,
hipocrita, manipulador, salvaje.

Mujer fatal

Se trata de una mujer o un hombre letal, cuya belleza exterior en-
mascara, por lo general, una vision egocéntrica de la vida; alguien
que esta siempre al acecho. Al construir a una persona seductora y
glamurosa, la mujer fatal se asemeja a una arana que atrae a otras
personas para poseer lo que desea o destruir a su objetivo. Valiente
y astuta, no le importa hacer el trabajo sucio y es un enemigo capaz.
Tampoco es que sea temeraria; esperara hasta haber concluido su
red para asestar un golpe stibito y oportuno (ya sea mental o fisi-
co). La mujer fatal es un arquetipo clasico del pulp que puede ser
renombrado como hombre fatal cuando se quiera.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre APA o INT.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (Arma cor-
ta), Arte/Artesania (Interpretacion), Charlataneria, Combatir
(Pelea), Conducir automovil, Disfrazarse, Encanto, Escuchar,
Juego de manos, Psicologia, Sigilo, Tasacion.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, agente federal, detective
de agencia, diletante, enfermera, escritor, espia, fanatico,
funcionario electo, ganster, intérprete, investigador privado,
ladron de casas, mufieca armada, musico, periodista de in-
vestigacion, prostituta, reportero, sicario, timador.

Talentos: Escoge dos cualesquiera (se recomienda el talen-
to Labia).

Rasgos sugeridos: Astuto, centrado, enganoso, fraudulento,
glamuroso, seductor, taimado.

Picaro

El picaro desobedece las reglas de la sociedad, cuestiona abierta-
mente el statu quo y se burla de la autoridad. Disfruta siendo in-
conformista, actuando por impulso y burlandose de los compor-
tamientos convencionales. Las leyes estdn ahi para saltdrselas o
incumplirlas. La mayoria de picaros no son necesariamente crimi-
nales o anarquistas con la intencion de propagar el caos, sino que se
divierten llevando a cabo ardides que confunden a otras personas.
Suelen ser sofisticados, siguen sus propios codigos morales y son
adorables y descuidados.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o APA.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Cerrajeria, Charlataneria, Derecho, Descubrir, Disfrazarse,
Encanto, Lectura de labios, Psicologia, Sigilo, Tasacion.

Sugerencias de ocupaciones: Artista, conductor experto,
diletante, espia, estudiante, intérprete, jugador, ladron de
bancos, ladrén de casas, timador.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Astuto, cautivador, egoista, encantador,
ingenioso, intrigante.
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Resoluto

El instinto del resoluto estd regido por una intensa rectitud moral.
Protege a los débiles, pone los intereses de los demas por delante
de los suyos y sacrifica voluntariamente su vida por la seguridad
de otras personas. Puede recorrer un camino espiritual o religioso,
u obedecer a algin codigo moral interno, pero en cualquier caso
no tolera la iniquidad, lucha con honor y actia como un modelo a
seguir para todos. Puede pelear por muchas cosas, ademds de por
la justicia.

Ajustes

Caracteristica principal: CON.

Reparte 100 puntos de bonificacién entre cualquier eleccién
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (Arma corta),
Combatir (cualquiera), Conducir automovil, Contabilidad,
Derecho, Descubrir, Equitacion, Historia, Intimidar, Natura-
leza, Orientarse, Persuasion, Primeros auxilios, Psicologia,
Supervivencia (cualquiera).

Sugerencias de ocupaciones: Agente federal, aristocrata, atleta,
chofer, enfermera, exorcista, funcionario electo, inspector de
policia, investigador privado, marinero, mayordomo, médico,
miembro de una tribu, misionero, policia de a pie, reportero,
sacerdote, soldado.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Comprometido, dedicado, fiel, firme pero
justo, inquebrantable, leal, resuelto.

Sonador

El sonador puede ser un idealista o un visionario, pero en cualquier
caso tiene una mente poderosa. Estas personas tienden a seguir su
propio camino en la vida. El sonador mira mas alld de las realidades
mundanas, tal vez como una forma de evasion o porque anhela «lo
que podria ser», deseando corregir los errores o mejorar el mundo
a su alrededor.

Ajustes

Caracteristica principal: POD.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Buscar libros, Ciencias ocultas, Encanto, Escuchar, Historia,
Otras lenguas (cualquiera), Naturaleza.

Sugerencias de ocupaciones: Aristocrata, artista, barman/
camarera, bibliotecario, diletante, enfermera, escritor, estu-
diante, forastero, funcionario electo, jugador, lider de una
secta, miembro de una tribu, masico, ocultista, profesor de
universidad, prostituta, sacerdote, secretaria, vagabundo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera (se recomienda el talento
Voluntad férrea).

Rasgos sugeridos: Callado, generoso, idealista, impuntual, opti-
mista, pensativo, perezoso.

TEMERARIO

RESOLYTO

Temerario

Algunas personas se comportan como polillas que acuden a la luz.
Creen que no merece la pena vivir una vida facil y necesitan buscar
aventuras y peligros para sentirse vivas. Nada les parece lo suficien-
temente arriesgado y siempre estdn dispuestas a llegar més lejos pa-
ra sentir el torrente de adrenalina bombeando a través de sus venas.
Se sienten atraidas por los deportes y actividades de alto riesgo y
para ellas una montana es un desafio a superar. Su imprudencia
natural les impide entender por qué nadie mas estd preparado para
aceptar los mismos riesgos que ellas.

Ajustes

Caracteristica principal: A elegir entre DES o POD.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Bucear, Conducir automévil, Charlataneria, Encanto, Equita-
cion, Lanzar, Mecanica, Nadar, Orientarse, Pilotar (cualquie-
ra), Saltar, Sigilo, Supervivencia (cualquiera), Trepar.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, aristocrata, atleta, aviador,
cazador de recompensas, conductor experto, diletante,
espia, explorador, fanatico, ganster, guardabosques, intér-
prete, jugador, ladron de bancos, ladron de casas, marinero,
misionero, mufeca armada, musico, ocultista, parapsicologo,
periodista de investigacion, prostituta, sindicalista, soldado.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Alborotador, audaz, exhibicionista, fanfarron,
maniaco, temerario.




77P0 OYRO

Tipo duro

Un tipo duro es alguien tan tenaz y habituado a las calles que sabe
bien que para atrapar a un ladrén, hay que pensar como uno. Es
normal que no tenga reparos en infringir la ley para realizar su co-
metido. Se servird de las herramientas que estén a su disposicion y
puede que rompa algunos craneos en el proceso. En el fondo suelen
ser almas honestas que desean que el mundo no fuese tan despre-
ciable y desagradable; sin embargo, para luchar por la justicia, pue-
den llegar a extremos tan reprobables como deban.

Ajustes

Caracteristica principal: CON.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Armas de fuego (cualquie-
ra), Arte/Artesania (cualquiera), Cerrajeria, Charlataneria,
Combeatir (Pelea), Conducir automovil, Derecho, Descubrir,
Escuchar, Intimidar, Juego de manos, Lanzar, Sigilo.

Sugerencias de ocupaciones: Boxeador, cazador de recompen-
sas, detective de agencia, ganster, guardabosques, inspector
de policia, investigador privado, ladron de bancos, muneca
armada, peon, policia de a pie, sindicalista.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Cansado del mundo, cinico, corrupto, objeti-
vo, practico, violento.
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Tuercas

El tuercas tiene una auténtica fijacién mental, y por ello es capaz de
construir y reparar todo tipo de cosas, ya sean inventos, maquinas,
motores u otros dispositivos utiles. Se puede encontrar a los tuercas
ocultos bajo el capé de un coche o jugando con los cables de una
central telefonica. Estas personas tienen una actitud positiva de la
que sacan la capacidad para aprovechar al maximo lo que tienen
a mano, con unas habilidades y una experiencia que asombran a
todo el mundo.

El nivel pulp de tu partida determinara si el tuercas es capaz de im-
provisar todo tipo de cachivaches, ttiles o no; ver Ciencia insélita
en la pagina 90 para mas detalles.

Ajustes

Caracteristica principal: INT.

Reparte 100 puntos de bonificacion entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Cerrajeria, Combatir (Pelea), Conducir automdvil, Conducir
magquinaria, Descubrir, Electricidad, Lanzar, Mecanica, Tasacion.

Sugerencias de ocupaciones: Barman/camarera, chofer, con-
ductor experto, estudiante, forastero, ingeniero, ladron de
casas, marinero, mayordomo, mecanico, obrero itinerante,
sindicalista, soldado, vagabundo.

Talentos: Escoge dos cualesquiera (se recomienda el talento
Ciencia insolita).

Rasgos sugeridos: Capaz, desalinado, diestro, practico, trabajador.

Vividor

Se llama vividor a aquel que «vive bien», lo que no implica necesa-
riamente que sea rico. Aunque muchos vividores estan acostumbra-
dos a la riqueza, se trata mds bien de personas que pueden jactarse
de disfrutar de la vida al méaximo, jy a la mierda las consecuencias!
sPor qué esperar a manana cuando se puede empezar a vivir la vi-
da hoy? Disfrutar de la comida y la bebida, entre otras actividades
placenteras, es la clave para un estilo de vida donde el exceso es
la norma. Estas personas no se plantean guardar para los tiempos
de las vacas flacas, sean ricas o pobres, prefiriendo ser el centro de
atencién y un amigo para todos.

Ajustes

Caracteristica principal: TAM.

Reparte 100 puntos de bonificacién entre cualquier eleccion
de las habilidades siguientes: Arte/Artesania (cualquiera),
Charlataneria, Descubrir, Encanto, Escuchar, Otras lenguas
(cualquiera), Psicologia.

Sugerencias de ocupaciones: Actor, aristocrata, artista, dile-
tante, fanatico, funcionario electo, intérprete, jugador, lider
de una secta, mayordomo, muneca armada, musico, oficial
militar, profesor de universidad, sacerdote, timador.

Talentos: Escoge dos cualesquiera.

Rasgos sugeridos: Acaparador, amable, codicioso, coleccionista,
exagerado, generoso, jactancioso, necesitado de atencion,
presuntudso.
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PAso 2: GENERAR LAS CARACTERISTICAS

Utiliza las tiradas siguientes para determinar cada una de las carac-
teristicas, excepto la caracteristica principal del héroe (determinada
por el arquetipo elegido en el primer paso), que se genera tirando
1D6+13 y multiplicando el resultado por 5.

® Fuerza (FUE): tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

® Constitucion (CON): tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.
® Tamano (TAM): tira 2D6+6 y multiplica el resultado por 5.
@ Destreza (DES): tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.
Apariencia (APA): tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.
@ Inteligencia (INT): tira 2D6+6 y multiplica el resultado por 5.
® Poder (POD): tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

® Educacion (EDU): tira 2D6+6 y multiplica el resultado por 5.

Escribe el resultado obtenido para cada caracteristica en la hoja de
héroe de Pulp Cthulhu y a continuacion anota los valores de la mi-
tad y la quinta parte de cada una junto al porcentaje completo de
cada una:

® Divide el valor porcentual por dos, redondeando hacia
abajo, y anétalo tras el valor porcentual.

® Divide el valor porcentual por cinco, redondeando hacia
abajo, y anétalo debajo del valor porcentual «mitad».

Nota: En la pdgina 46 se puede encontrar una Tabla de
referencia rapida de mitad y quinta parte de un valor.

Los valores mitad y quinta parte se utilizan en el juego en relacion
con las caracteristicas y las habilidades y todos ellos se calculan de
antemano para que el juego no se vea ralentizado por los cdlculos.
Si se prefiere, siempre se pueden realizar durante el juego cuando
sea necesario.

Edad

Escoge una edad entre los 15 y los 90 afos. Los modificadores co-
rrespondientes a la edad (penalizaciones a las caracteristicas o bo-
nificaciones por experiencia) no se utilizan en Pulp Cthulhu.

Determinar otros atributos

® Suerte: Tira 2D6+6 y multiplica el resultado por 5.

® Puntos de Cordura (COR): Igual al POD.

® Puntos de Vida (PV): Suma CON y TAM, y luego divide el
resultado entre 5 (redondeando hacia abajo).

® Puntos de Magia (PM): Igual a la quinta parte del POD.

® Bonificacion al dafio (BD) y Corpulencia: Suma FUE y
TAM, y busca el resultado en la Tabla 1: Bonificacién al
dano y Corpulencia.

® Movimiento (MOV): Compara los valores de DES, FUE y
TAM en la Tabla 2: Movimiento.
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~ Tabla I: Benificacién —
al dano y Corpulencia

FUE+TAM Bonificacion al dano
2-64 -2
65-84 -1
85-124
125-164
165-204
205-284
285-364
365-444
445-524*

Corpulencia

Ninguna
+1D4
+1D6
+2D6
+3D6
+4D6
+5D6*

* Anade 1D6 a la Bonificacion al dafio y un +1 a la Corpulen-
cia por cada 80 puntos adicionales o fraccion de esta cifra.

FUE+TAM

Si tanto su DES como su FUE son
menores que su TAM

Si tanto su DES como su FUE son
iguales o mayores que su TAM, o
si las tres son iguales

Si tanto su DES como su FUE son
mayores que su TAM

PAso 3: DETERMINAR LOS TALENTOS PULP

Los talentos pulp representan una oportunidad de personalizar atin
mads los personajes, permitiendo ciertos beneficios y mejoras que
reflejan temas y estilos propios del pulp. Si bien no convierten a los
héroes en superhéroes, les otorgan ventajas especificas con las que
salir particularmente airosos en ciertas circunstancias.

Durante la creacion del héroe, elige dos talentos de los enumerados
a continuaciéon. Los héroes pueden adquirir talentos adicionales
durante el transcurso del juego a discrecion del Guardian (ver Fase
de desarrollo del héroe en la pagina 71 del Capitulo 4: Sistema
de juego).
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Hay cuatro tablas de talentos pulp. puedes escoger dos talentos entre todas las tablas o determinarlos
al azar. Cada tabla responde a un tipo de talentos: fisicos, mentales, de combate o varios. Si escoges los

Tabla 3: Talentos fisicos.
Tabla 4: Talentos mentales.

1
2

talentos al azar. tira 1D4 para determinar la tabla en la que tirar: 3. Tabla 5: Talentos de combate.
4

Tabla é: Talentos varios.

JABLA 3: TALENTOS FISICOS Elige o tira ID10

Resultado Talento fisico

1 Vista aguda: Anade un dado de bonificacion a las tiradas de Descubrir.

2 Curacién acelerada: La curacion natural se incrementa a +3 Puntos de Vida cada dia.

3 Vision nocturna: Reduce el nivel de dificultad de las tiradas de Descubrir en la oscuridad e ignora un dado de penalizacion por
disparar en la oscuridad.

4 Aguante: Anade un dado de bonificacion al hacer tiradas de CON (incluyendo aquellas para determinar el MOV en
las persecuciones).

5 Halterofilia: Anade un dado de bonificacion al hacer tiradas de FUE para levantar objetos o personas.

6 Higado de acero: Puede gastar 5 puntos de Suerte para evitar sufrir los efectos de beber cantidades excesivas de alcohol (negan-
do la penalizacion aplicada a las tiradas de habilidad).

7 Constitucién robusta: Puede gastar 10 puntos de Suerte para reducir a la mitad el daro y los efectos producidos por venenos
o enfermedades.

8 Resistente: Absorbe dano; puede gastar 10 puntos de Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida recibidos en un
asalto de combate.

9 Oido agudo: Anade un dado de bonificacion a las tiradas de Escuchar.

10 Labia: Anade un dado de bonificacion a las tiradas de Encanto.

TABIA 4: TALENTOS MENTALES

Resultado Talento mental

1 Endurecido: Ignora la pérdida de Puntos de Cordura por atacar a otros seres humanos, ver heridas horribles o a perso-
nas muertas.

2 Tenaz: Puede gastar puntos de Suerte para evitar la pérdida de la misma cantidad de Puntos de Cordura.

3 Voluntad férrea: Anade un dado de bonificacion a las tiradas de POD.

4 Estudio rapido: Reduce a la mitad el tiempo requerido para las lecturas iniciales y completas de los tomos de los Mitos y
otros libros.

5 LingUista: Puede determinar que lengua se esta hablando (o que esta escrito): anade un dado de bonificacion a las tiradas de
habilidades de lenguas.

s Inspiracién arcana: Reduce el tiempo requerido para aprender un hechizo a la mitad y anade un dado de bonificacion a las
tiradas para ejecutar hechizos.

7 Memoria fotografica: Puede recordar muchos detalles: anade un dado de bonificacion a las tiradas de Conocimientos.
Erudicién: Tiene conocimientos sobre una especializacion en una habilidad de Conocimiento (por ejemplo: Conocimiento de

8 los suenos, Conocimiento de los vampiros, Conocimiento de los licantropos. etc.). Recuerda que deberian asignarse puntos de
habilidad de ocupacion y/o interes particular en esta habilidad.
Poder psiquico: Puede elegir un poder psiquico (Adivinacion, Clarividencia. Médium, Psicometria o Telequinesis). Recuerda

9 que deberian asignarse puntos de habilidad de ocupacion y/o interés particular en esta habilidad (ver Poderes psiquicos en la
pagina 87).

10 Ingenio aguzado: La capacidad de recopilar datos rapidamente: anade un dado de bonificacion a las tiradas de Inteligencia

(aunque no a las de Idea).
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TABLA &: JTALENTOS DE COMBATE

Resultado Talento de combate

1 Alerta: Nunca puede ser sorprendido en combate.

2 Peso pesado: Puede gastar 10 puntos de Suerte para anadir un dado de dano adicional en combate cuerpo a cuerpo (el tipo de
dado depende del arma utilizada. por ejemplo: 1D3 sin armas, 1D6 con una espada, etc.).

3 Recarga répida: Elige una especialidad de Arma de fuego: ignora el dado de penalizacion por cargar y disparar en el mis-
mo asalto.

4 Agil: No pierde su siguiente accion cuando se ponga a cubierto al recibir disparos de armas de fuego.

5 Buena punteria: No aplica un dado de penalizacion por apuntar a un objetivo pequeno (Corpulencia ~2) ni por disparar a un
combate cuerpo a cuerpo.
Superioridad tactica: Se considera que el personaje tiene un punto mas de Corpulencia al iniciar una maniobra de combete

6 (por ejemplo. Corpulencia 1 se convierte en Corpulencia 2 al comparar al héroe con su objetivo en una maniobra, reduciendo la
posibilidad de sufrir una penalizacion en la tirada de Combatir).

7 Ataque rapido: Puede gastar 10 puntos de Suerte para realizar un ataque cuerpo a cuerpo adicional en un Unico asalto.

8 Pies ligeros: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar ser superado en numero en combate cuerpo a cuerpo durante un
unico encuentro de combate.

9 Desenfundado rapido: No necesita tener su arma de fuego preparada para disfrutar de +50 DES al determinar el orden de DES
para el combate.

10 Disparar rapidamente: Ignora el dado de penalizacion por realizar varios disparos de arma corta en un mismo asalto.

TABIA §: TALENTOS VARIOS

Resultado Talentos varios

. Aterrador: Reduce el nivel de dificultad de las tiradas de Intimidar en uno o anade un dado de bonificacion (a discrecion del
Guardian) a las mismas.

2 Dispositivo: Comienza el juego con un dispositivo de ciencia insdlita (ver Ciencia insélita en la pagina 90).

3 Afortunado: Recupera +1D10 puntos de Suerte adicionales cuando se hagan tiradas para recuperar Suerte.

4 Conocimiento de los Mitos: Comienza a jugar con 10 puntos en la habilidad de Mitos de Cthulhu.

S Ciencia insélita: Puede construir y reparar dispositivos de ciencia insolita (ver Ciencia insdlita en la pagina 90).

6 Sombra: Reduce el nivel de dificultad de las tiradas de Sigilo en uno o anade un dado de bonificacion (a discrecion del Guardian)
a las mismas: mientras no sea detectado, puede realizar dos ataques por sorpresa antes de que su posicion sea descubierta,

7 Manitas: Reduce el nivel de dificultad de las tiradas de Electricidad, Mecanica y Conducir maquinaria en uno o anade un dado
de bonificacion (a discrecion del Guardian) a las mismas.

8 Companero animal: Comienza el juego con un fiel companero animal (como un perro, un gato o un loro) y anade un dado de
bonificacion a las tiradas de Trato con animales.
Maestro del disfraz: Puede gastar 10 puntos de Suerte para anadir un dado de bonificacion a las tiradas de Disfrazarse o Arte/

9 Artesania (Interpretacion); incluye ventriloquia (la capacidad de proyectar la propia voz a largas distancias para que parezca que
el sonido emana de un punto que no sea el héroe). Ten en cuenta que si alguien esta tratando de detectar el disfraz, la dificultad
de las tiradas de Descubrir aumenta a Dificil.
Inventivo: Siempre parece tener a mano lo que necesita: puede gastar 10 puntos de Suerte (en lugar de hacer la tiroda de Suer-

10 te) para encontrar una pieza de equipo particularmente Util (por ejemplo: una linterna, un trozo de cuerda, un arma, etc.) en su

ubicacion actual.
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PAso 4: DETERMINAR LA 0CUPACION

La ocupacién de tu héroe determina con qué habilidades tiene mas
soltura, sus ingresos y a quién es més probable que conozca. Ten en
cuenta las ocupaciones sugeridas en los arquetipos pulp.

Las siguientes ocupaciones sugeridas son las més naturales para la
ambientacion pulp, y algunas estén estrechamente ligadas a los afos
treinta. Se pueden encontrar otras ocupaciones en la Guia del Inves-
tigador de Edge Entertainment.

Una vez que hayas elegido una ocupacion, escribela en la hoja de
héroe pulp y toma nota de las habilidades de ocupacion para el Pa-
S0 cinco.

Actor de cine
Puntos para habilidades de ocupacion: EDU x2 + APAxZ

Crédito: 20-90

Contactos sugeridos: Critica periodistica, escritores, industria
del cine.

Habilidades: Arte/Artesania (Interpretacion), Conducir au-
tomovil, Disfrazarse, Psicologia, dos habilidades interper-
sonales (Charlataneria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y
otras dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época (Equitacion, Combatir, etc.).

Actor de teatro y radio

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + APAxZ
Crédito: 940

Contactos sugeridos: Criticos periodisticos, gremio o sindica-
to de actores, industria del teatro.

Habilidades: Arte/Artesania (Interpretacion), Combatir, Disfra-
zarse, Historia, Psicologia, dos habilidades interpersonales
(Charlataneria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y otra habili-
dad como especialidad personal o de la época.

Agente federal
Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx4

Crédito: 20-40

Contactos sugeridos: Agencias federales, cuerpos de seguri-
dad del estado, crimen organizado.

Habilidades: Armas de fuego, Conducir automovil, Combatir
(Pelea), Derecho, Descubrir, Persuasion, Sigilo y una habili-
dad cualquiera como especialidad personal o de la época.

L

CAPITULO 2

- e

Aristocrata
Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APA><2

Crédito: 40-90

Contactos sugeridos: Clase alta y terratenientes, politicos,
servicio y peones rurales.

Habilidades: Armas de fuego (Rifle/Escopeta), Arte/Artesania
(cualquiera), Equitacion, Historia, Orientarse, Otras lenguas
y dos habilidades interpersonales (Charlataneria, Encanto,
Intimidar, Persuasion).

Arqueologo

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 10-40
Contactos sugeridos: Mecenas, museos, universidades.

Habilidades: Arqueologia, Buscar libros, Descubrir, Historia,
Mecanica, Orientarse o Ciencia (p. gj. Fisica, Geologia, Qui-
mica), Otras lenguas, Tasacion.

Artista o

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
PODx2 o DESx2

Crédito: 9-50

Contactos sugeridos: Criticos, galerias de arte, industria de la
publicidad y mecenas adinerados.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Descubrir, Historia o
Naturaleza, Otras lenguas, Psicologia, una habilidad inter-
personal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion)
y otras dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época.

Atleta

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-70

Contactos sugeridos: Cronistas deportivos, otras estrellas de
los medios, personalidades deportivas.

Habilidades: Combatir (Pelea), Equitacion, Lanzar, Nadar,
Saltar, Trepar, una habilidad interpersonal (Charlataneria,
Encanto, Intimidar o Persuasion) y una habilidad cualquiera
como especialidad personal o de la época.

- p— - Cm T TR L




Aviador e

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + DES x2
Crédito: 30-60

Contactos sugeridos: Empresarios, mecanicos de aerodromo,
otros pilotos, viejos contactos en el ejército.

Habilidades: Contabilidad, Descubrir, Electricidad, Escuchar,
Mecénica, Orientarse, Pilotar (Aeronave) y otra habilidad
como especialidad personal o de la época.

Barman/camarera

Puntos para habilidades de ocupacion: EDU x2 + APAx2
Crédito: 8-25

Contactos sugeridos: Clientes habituales y puede que entre el
crimen organizado.

Habilidades: Combatir (Pelea), Contabilidad, Descubrir, Escu-
char, Psicologia, dos habilidades interpersonales (Charlata-
neria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y otra habilidad como
especialidad personal o de la época.

Bibliotecario
Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 9-35

Contactos sugeridos: Grupos comunitarios, investigadores
especializados, libreros.

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Lengua propia, Otras
lenguas y otras cuatro habilidades como especialidades
personales o lecturas especializadas.

Boxeador/luchador

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + FUEXZ
Crédito: 9-60

Contactos sugeridos: Crimen organizado, entrenadores pro-
fesionales, periodistas, promotores de boxeo.

Habilidades: Combatir (Pelea), Descubrir, Esquivar, Intimidar,
Saltar y dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época.

Capo mafioso

- Puntos para habilidades de ocupacion: EDU X2 + APA><2
- Crédito: 60-95
Contactos sugeridos: Abogados, crimen organizado, empre-

sas, gobierno local, jueces, policia, politicos, sindicatos y
residentes de su misma etnia, vida callejera.
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Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Derecho, Descubrir,
Escuchar, Psicologia y dos habilidades interpersonales
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).

Cazador (de caza mayor)

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUxZ + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 20-50

Contactos sugeridos: Antiguos clientes (generalmente
adinerados), duefios de zooldgicos, funcionarios locales,
guardabosques, traficantes del mercado negro.

Habilidades: Armas de fuego, Ciencia (Biologia o Botanica),
Escuchar o Descubrir, Naturaleza, Orientarse, Otras lenguas
o Supervivencia (cualquiera), Seguir rastros y Sigilo.

Cazador de recompensas

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Confidentes de la policia, fiadores judi-
ciales, policia local.

Habilidades: Armas de fuego o Combatir, Conducir automo-
vil, Derecho, Electricidad o Electronica, Psicologia, Seguir
rastros, Sigilo y una habilidad interpersonal (Charlataneria,
Encanto, Intimidar o Persuasion).
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Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + DESx

Crédito: 10-40

Contactos sugeridos: Empresarios de éxito (criminales inclui-
dos), politicos.

Habilidades: Conducir automovil, Descubrir, Escuchar, Meca-
nica, Orientarse, dos habilidades interpersonales (Charlata-
neria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y otra habilidad como
especialidad personal o de la época.

Cientifico
Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 9-50

Contactos sugeridos: Otros cientificos y eruditos, sus patro-
nes y antiguos compafieros de trabajo, universidades.

Habilidades: Buscar libros o Informatica, Descubrir, Lengua
propia, Otras lenguas, tres especialidades cientificas
cualesquiera y una habilidad interpersonal (Charlataneria,
Encanto, Intimidar, Persuasion).

Conductor experto

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-20

Contactos sugeridos: Agentes de la ley, clientes, empresas y
gente de la calle en general.

Habilidades: Conducir automovil, Contabilidad, Escuchar,
Mecénica, Orientarse, Psicologia, una habilidad interper-
sonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y otra
habilidad como especialidad personal o de la época.

Criminal '

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o0 APAx2

Crédito: 5-65

Contactos sugeridos: Otros criminales de baja estofa, policia
local.

Habilidades: Armas de fuego o Combatir, Arte/Artesania
(Actuar) o Disfrazarse, Cerrajeria 0 Mecanica, Descubrir,

Psicologia, Sigilo, Tasacion y una habilidad interpersonal
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).

CIENTIFICO

D8 e et o — e —
TS e



Detective de agencia

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2
Crédito: 20-45

Contactos sugeridos: Clientes, fuerzas del orden locales.

Habilidades: Armas de fuego, Buscar libros, Combatir (Pelea),
Psicologia, Seguir rastros, Sigilo y una habilidad interperso-
nal (Charlataneria, Encanto, Intimidar, Persuasion).

Diletante o

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx2
Crédito: 50-99
Contactos sugeridos: Variables pero, por lo comun, alta so-

ciedad en general, circulos bohemios, gente de parecido
trasfondo y gustos, hermandades.

Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesania (cualquiera),
Equitacion, Otras lenguas, una habilidad interpersonal
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y tres
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

Enfermera

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Doctores, personal sanitario, trabajado-
res sociales.

Habilidades: Ciencia (Biologia y Quimica), Descubrir, Escuchar,
Medicina, Primeros auxilios, Psicologia y una habilidad in-
terpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).

Escritor

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx4
Crédito: 9-30
Contactos sugeridos: Criticos, editoriales, historiadores, etc.

Habilidades: Arte (Literatura), Buscar libros, Ciencias ocultas o
Naturaleza, Historia, Lengua propia, Otras lenguas, Psicolo-
gia y una habilidad cualquiera como especialidad personal
o de la época.
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Espia

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o APAx2

Crédito: 20-60

Contactos sugeridos: Por lo general solamente la persona a la
que informa el espia, y puede que otros vinculos desarro-
llados cuando estaba bajo otra identidad.

Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesania (Actuar) o Disfra-
zarse, Escuchar, Juego de manos, Otras lenguas, Psicologia,
Sigilo y una habilidad interpersonal (Charlataneria, Encan-
to, Intimidar o Persuasion).

Estudiante/Becario
Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 5-10

Contactos sugeridos: Académicos y otros estudiantes; los
becarios pueden conocer también a gente de negocios.

Habilidades: Buscar libros, Escuchar, Lengua propia, Otras len-
guas, tres campos de estudio y otras dos habilidades cua-
lesquiera como especialidades personales o de la época.

Exorcista

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 25-55
Contactos sugeridos: Organizaciones religiosas.

Habilidades: Antropologia, Buscar libros, Ciencias ocultas, Es-
cuchar, Historia, Otras lenguas, Psicologia y una habilidad -
cualquiera como especialidad personal.

Explorador ‘

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
APAx2, DESx2 o FUEx2

Crédito: 55-80

Contactos sugeridos: Bibliotecas y universidades importan-

tes, editores, funcionarios de gobiernos extranjeros, otros
exploradores, patrocinadores con dinero, tribus locales.

Habilidades: Armas de fuego, Historia, Nadar o Trepar, Na-
turaleza, Orientarse, Otras lenguas, Saltar y Supervivencia.




Fanatico b ¥ v

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
APAx2 o PODx2

Crédito: 0-30

Contactos sugeridos: Grupos religiosos o fraternales, medios
de comunicacion.

Habilidades: Historia, Psicologia, Sigilo, dos habilidades inter-
personales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion)
y otras tres habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época.

Forastero

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
APAx2, DESx2 o FUEx2

Crédito: 0-5

Contactos sugeridos: Algunos guardias de ferrocarril
amistosos, gente amable en numerosos pueblos, otros
vagabundos.

Habilidades: Escuchar, Orientarse, Saltar, Sigilo, Trepar, una
habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o
Persuasion) y dos habilidades cualesquiera como especiali-
dades personales o de la época.

Fotografo
Puntos para habilidades de ocupacién: EDU x4
Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Industria publicitaria, clientes locales
(incluyendo las organizaciones politicas y los periodicos).

Habilidades: Arte/Artesania (Fotografia), Ciencia (Quimica),
Descubrir, Psicologia, Sigilo, una habilidad interpersonal
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y dos ha-
bilidades cualesquiera como especialidades personales o
de la época.

Funcionario electo

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx
Crédito: 50-90
Contactos sugeridos: Empresas, gobierno, gobiernos extran-

jeros, medios de comunicacion, politicos y puede que entre
el crimen organizado.

Habilidades: Charlataneria, Encanto, Escuchar, Historia, Intimi-
dar, Lengua propia, Persuasion y Psicologia.
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Gamberro

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 3-10

Contactos sugeridos: Criminales de baja estofa, con total
certeza la policia local, otros gamberros, el perista local,
quizas los gansteres locales.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Juego de manos,
Lanzar, Saltar, Sigilo, Trepar y una habilidad interpersonal
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).

Ganster subalterno

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-20
Contactos sugeridos: Criminales callejeros, empresas, policia,
residentes de su misma etnia.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Conducir automovil,
Psicologia, dos habilidades interpersonales (Charlataneria,
Encanto, Intimidar, Persuasion) y otras dos habilidades cua-
lesquiera como especialidades personales o de la época.

Guardabosques ___

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 5-20
Contactos sugeridos: Comerciantes, gente del lugar y nativos.

Habilidades: Armas de fuego, Descubrir, Escuchar, Naturaleza,
Orientarse, Primeros auxilios, Seguir rastros y Superviven-
cia (cualquiera).

Ingeniero
Puntos para habilidades de ocupacion: EDU x4
Crédito: 30-60

Contactos sugeridos: Arquitectos, gobiernos locales, trabaja-
dores de empresas o del ejército.

Habilidades: Arte/Artesania (Dibujo técnico), Buscar libros,
Ciencia (Fisica e Ingenieria), Conducir maquinaria, Electrici-
dad, Mecanica y una habilidad cualquiera como especiali-
dad personal o de la época.
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Inspector de policia

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 20-50

Contactos sugeridos: Crimen organizado, fuerzas del orden,
judicatura, oficina del forense, vida callejera.

Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesania (Interpretacion)
o Disfrazarse, Derecho, Descubrir, Escuchar, Psicologia, una
habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o
Persuasion) y una habilidad cualquiera.

Intérprete -

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUxZ + APAx2
Crédito: 9-70

Contactos sugeridos: Crimen organizado, criticos del espec-
taculo, industria cinematografica, teatro, television (en la
actualidad), vodevil.

Habilidades: Arte/Artesania (p. ej. Canto, Comedia, Inter-
pretacion), Disfrazarse, dos habilidades interpersonales
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion), Escuchar,
Psicologia y otras dos habilidades cualesquiera como es-
pecialidades personales o de la época.

Investigador privado

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Clientes, fuerzas del orden.

Habilidades: Arte/Artesania (Fotografia), Buscar libros, Dere-
cho, Descubrir, Disfrazarse, Psicologia, una habilidad inter-
personal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y
una habilidad cualquiera como especialidad personal o de
la época (p. ej. Armas de fuego, Cerrajeria o Informatica).

Jugador

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o APAx2

Crédito: 8-50

Contactos sugeridos: Apostadores, crimen organizado, vida
callejera.

Habilidades: Arte/Artesania (Actuar), Contabilidad, Descubirir,
Escuchar, Juego de manos, Psicologia y dos habilidades
interpersonales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o
Persuasion).
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Ladron de bancos

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 5-75

Contactos sugeridos: Crimen organizado, criminales indepen-
dientes, otros miembros de la banda (en activo y retirados).

Habilidades: Armas de fuego, Cerrajeria, Combatir, Conducir
automovil, Conducir maquinaria, Electricidad o Mecanica,
Intimidar y una habilidad cualquiera como especialidad
personal o de la época.

Ladron de casas_

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + DESXZ
Crédito: 5-40
Contactos sugeridos: Otros ladrones, peristas.

Habilidades: Cerrajeria, Descubrir, Electricidad o Mecanica,
Escuchar, Juego de manos, Sigilo, Tasacién y Trepar.
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Lider de una secta

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx

Crédito: 30-60

Contactos sugeridos: Aunque la mayoria de sus seguidores
son gente normal, cuanto més carismatico sea el lider, mas
probabilidades habra de que también tenga seguidores
famosos, como estrellas de cine y viudas ricas.

Habilidades: Ciencias ocultas, Contabilidad, Descubrir, Psi-
cologia, dos habilidades interpersonales (Charlataneria,
Encanto, Intimidar o Persuasion) y otras dos habilidades
cualesquiera como especialidades.

Marinero

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-30
Contactos sugeridos: Asociaciones de veteranos, militares.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Electricidad o Me-
canica, Nadar, Orientarse, Pilotar (Embarcacion), Primeros
auxilios y Supervivencia (Mar).

Maton asueldo

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + FUEx

Crédito: 5-30

Contactos sugeridos: Crimen organizado, comerciantes loca-
les, policia local.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Conducir automévil,
Descubrir, Psicologia, Sigilo y dos habilidades interperso-
nales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).

Mayordomo

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4

Crédito: 9-40 (depende de la posicion del patron y de su
Crédito)

Contactos sugeridos: Personal doméstico de otras mansiones,
proveedores domeésticos, tiendas locales.

Habilidades: Arte/Artesania (p. ej. Barbero, Cocinero, Sastre),
Contabilidad o Tasacién, Descubrir, Escuchar, Otras lenguas,
Primeros auxilios, Psicologia y dos habilidades cualesquiera
como especialidades personales o de la época.
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Mecanico s A

Puntos para habilidades de ocupacion: EDU x4
Crédito: 9-40
Contactos sugeridos: Especialistas del ramo, sindicalistas.

Habilidades: Arte/Artesania (p. ej. Carpinteria, Fontaneria),
Conducir automovil, Conducir maquinaria, Electricidad,
Mecanica y otras dos habilidades como especialidades
personales, ocupacionales o de la época.

Médico e

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 30-80

Contactos sugeridos: Antiguos pacientes, otros médicos,
pacientes, trabajadores sanitarios.

Habilidades: Ciencia (Biologia y Farmacologia), Medicina,
Otras lenguas (latin), Primeros auxilios, Psicologia y dos
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

Miembro de una tribu

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 0-15
Contactos sugeridos: Otros miembros de la tribu.

Habilidades: Ciencias ocultas, Combatir o Lanzar, Descubrir,
Escuchar, Naturaleza, Supervivencia (cualquiera) y Trepar.

Misionero .
Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx2
Crédito: 0-30

Contactos sugeridos: Funcionarios extranjeros, jerarquia
eclesiastica.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Mecanica, Medicina,
Naturaleza, una habilidad interpersonal (Charlataneria,
Encanto, Intimidar o Persuasion) y dos habilidades cuales-
quiera como especialidades personales o de la época.

Muneca armada

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + APAx2

_ Crédito: 10-80 (sus ingresos suelen depender de los ingresos
de su novio)
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Contactos sugeridos: Agentes del orden, empresas locales,
gansteres.

Habilidades: Armas de fuego (Arma corta) o Combatir (Pelea),
Arte/Artesania (cualquiera), Conducir automovil, Escuchar,
Sigilo, dos habilidades interpersonales (Charlataneria, En-
canto, Intimidar o Persuasion) y una habilidad cualquiera
como especialidad personal o de la época.

Miisico et

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o APAx2

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Crimen organizado, criminales calleje-
ros, propietarios de clubes, sindicatos de musicos.

Habilidades: Arte/Artesania (Instrumento), Escuchar, Psi-
cologia, una habilidad interpersonal (Charlataneria, En-

canto, Intimidar o Persuasion) y otras cuatro habilidades
cualesquiera.

Obrero itinerante

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 0-10

Contactos sugeridos: Agentes de la ley, conductores, granje-
ros, vagabundos.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Juego de manos,
Mecénica, Naturaleza, Orientarse, Trepar y dos habilida-
des cualesquiera como especialidades personales o de la
época.

Ocultista i

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4

Crédito: 10-80

Contactos sugeridos: Bibliotecas, otros ocultistas, sociedades
o fraternidades herméticas.

Habilidades: Antropologia, Buscar libros, Ciencia (Astronomia),
Ciencias ocultas, Historia, Otras lenguas, una habilidad in-
terpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion)
y una habilidad* cualquiera como especialidad personal o
de la época.

* Con el permiso del Guardidn, puede incluir Mitos de
Cthulhu (con un madximo inicial recomendado de 10%).
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Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 20-70

Contactos sugeridos: Gobierno federal, militares.

Habilidades: Armas de fuego, Contabilidad, dos habilidades
interpersonales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persua-
sién), Orientarse, Psicologia, Supervivencia y otra habilidad
cualquiera como especialidad personal o de la época.

Parapsicologo

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx4

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Clientes, publicaciones parapsicologi-
cas, universidades.

Habilidades: Antropologia, Arte/Artesania (Fotografia), Buscar
libros, Ciencias ocultas, Historia, Otras lenguas, Psicologia
y una habilidad cualquiera como especialidad personal o
de la época.

Peon _

Puntos para habilidades de ocupacién: EDU XZ + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 5-20

Contactos sugeridos: Otros peones y supervisores de su
campo laboral.

Habilidades: Combatir, Conducir automévil, Conducir ma-
quinaria, Electricidad, Lanzar, Mecanica, Primeros auxilios
y una habilidad cualquiera como especialidad personal o
de la época.

Periodista de investigacion

Puntos para habilidades de ocupacién: EDUx4

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Crimen callejero, cuerpos del orden,
medios de comunicacion, politicos.

Habilidades: Arte/Artesania (Fotografia), Buscar libros, Histo-
ria, Lengua propia, Psicologia, una habilidad interpersonal
(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y dos

habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.
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Policia de a pie

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + eleglr entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Crimen organizado, fuerzas del orden,
tenderos locales y vecinos, vida criminal callejera.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir (Pelea), Derecho, Des-
cubrir, Primeros auxilios, Psicologia, una habilidad interper-
sonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y una
de las siguientes como especialidad personal: Conducir
automovil o Equitacion.

Profesor de universidad

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 20-70
Contactos sugeridos: Bibliotecas, eruditos, universidades.

Habilidades: Buscar libros, Lengua propia, Otras lenguas,
Psicologia y otras cuatro habilidades cualesquiera como
especialidades personales, académicas o de la época.

Prostituta

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx2
Crédito: 5-50

Contactos sugeridos: Clientela personal, posiblemente el
crimen organizado, policia, vida callejera.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Esquivar, Juego de
manos, Psicologia, Sigilo, dos habilidades interpersonales
(Charlataneria, Encanto, Intimidar, Persuasion) y otra habili-
dad como especialidad personal o de la época.

Reportero

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Alta sociedad, criminales callejeros,
cuerpos del orden, empresas, gobiernos, la industria in-
formativa y los medios de comunicacion, organizaciones
politicas.

Habilidades: Arte/Artesania (Interpretacion), Descubrir, Es-
cuchar, Historia, Lengua propia, Psicologia, Sigilo y una
habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar
o Persuasion).
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Sacerdote r i oL

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4

Crédito: 9-60

Contactos sugeridos: Jerarquia eclesiastica, congregacion
local, lideres de la comunidad.

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Escuchar, Historia,
Otras lenguas, Psicologia, una habilidad interpersonal
(Charlatanerfa, Encanto, Intimidar o Persuasion) y una ha-
bilidad cualquiera.

Secretaria

Puntos para habilidades de ocupaciéon: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o APAx2

Crédito: 9-30
E Contactos sugeridos: Altos ejecutivos en empresas clientes,
otros oficinistas.

Habilidades: Arte/Artesania (Estenotipia o Mecanografia),
Buscar libros o Informatica, Lengua propia, Psicologia,
dos habilidades interpersonales (Charlataneria, Encanto,
Intimidar o Persuasion) y una habilidad cualquiera como
especialidad personal o de la época.

Sicario e

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 30-60
Contactos sugeridos: Pocos, la mayoria del submundo crimi-
nal; la gente prefiere no relacionarse mucho con ellos. Los

mejores se habran granjeado una reputacion formidable
en las calles.

Habilidades: Armas de fuego, Cerrajeria, Combatir, Disfrazar-
se, Electricidad, Mecanica, Psicologia y Sigilo.

Sindicalista T W

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx4
Crédito: 5-30

Contactos sugeridos: Amigos en la politica, quiza entre el
crimen organizado, otros activistas y lideres sindicales. En
los afios 20, también socialistas, comunistas y anarquistas
subversivos.

~ Habilidades: Combatir (Pelea), Conducir maquinaria, Contabi-
lidad, Derecho, Escuchar, Psicologia y dos habilidades inter-
personales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion).
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Soldado L e e

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre
DESx2 o FUEx2

Crédito: 9-30

Contactos sugeridos: Asociaciones de veteranos, militares.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Esquivar, Nadar o
Trepar, Sigilo, Supervivencia y dos de las siguientes: Meca-
nica, Otras lenguas o Primeros auxilios.

Timador

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + APAx2
Crédito: 10-65

Contactos sugeridos:
estafadores.

Habilidades: Arte/Artesania (Actuar), Derecho u Otras lenguas,
dos habilidades interpersonales (Charlataneria, Encanto,
Intimidar o Persuasion), Escuchar, Juego de manos, Psico-
logia, Tasacion.

Criminales independientes, otros
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CREDITO 0: INDIGENTE

Se considera indigentes a aquellas personas que estan por de-
bajo del nivel de pobreza.

Alojamiento: Una persona asi estara viviendo en la calle.
Transporte: Caminando, haciendo dedo o de polizon en un
tren o un barco.

CREDITO 1-9: POBRE

Solo pueden permitirse la minima expresion de un tejado so-
bre sus cabezas y al menos una exigua comida al dia.
Alojamiento: Limitado a viviendas de alquiler baratas u hote-
les de mala muerte.

Transporte: Transporte publico del tipo mas econémico.
Cualquier medio de trasporte en propiedad sera barato y po-
co fiable.

CREDITO 10-49: CLASE MEDIA

Un nivel de vida razonable, tres comidas al dia y un capricho
de vez en cuando.

Alojamiento: Una casa o apartamento corrientes, ya sea al-
quilado o en propiedad. Se espera que se pueda alojar en ho-
teles de un precio moderado.

Transporte: Puede utilizar los medios de transporte normales,
pero no viajar en primera clase. En la época actual, es probable
que esta persona tenga un coche fiable.

CREDITO 50-89: ADINERADO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de lujo y como-
didades.

Puntos para habilidades de ocupacion: EDUx2 + elegir entre

DESx2 o APAx2 o FUEx2

Crédito: 0-5

Contactos sugeridos:

Algunos guardias de ferrocarril
amistosos, gente amable en numerosos pueblos, otros
vagabundos.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Cerrajeria o Juego

de manos, Escuchar, Orientarse, Saltar, Sigilo, Trepar y una
habilidad cualquiera como especialidad personal o de la
época.
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Alojamiento: Una residencia considerable, tal vez con algo
de servicio doméstico (mayordomo, ama de llaves, limpiadora,
jardinero, etc.). Puede que una segunda residencia en el cam-
po o el extranjero. Estancia en hoteles caros.

Transporte: Primera clase. Esta persona sera propietaria deun
coche caro o su equivalente.

CREDITO 90+: RICO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de un gran lujo
y comodidades.

Alojamiento: Una residencia o hacienda lujosa, con abundan-
te servicio doméstico (mayordomo, ama de llaves, limpiadora,
jardinero, etc.). Otras residencias en el campo o el extranjero.
Alojamiento en los hoteles mas lujosos.

Transporte: Primera clase. En la época actual, esta persona
seria propietaria de gran cantidad de coches de lujo.

No sera necesario llevar una contabilidad para el alojamien-
to, la comida o los gastos de viaje imponderables siempre
y cuando el gasto de un investigador se encuentre dentro
de los limites de su nivel de vida. Consulta la Tabla Ii: Di-
nero y propiedades si el investigador desea hacer compras
mas importantes.

CREDITO 99+: INMENSAMENTE RICO

Igual que rico, pero el dinero no es una preocupacion. Las
personas enmarcadas en esta categoria se encuentran entre
los mas ricos del mundo.

LT

Puntos para habilidades de ocupacion: EDU x4
Crédito: 6-60

Contactos sugeridos: Miembros de tribus, fraternidades ocul-

tistas o espirituales, mecenas.

Habilidades: Ciencias ocultas, Historia, Naturaleza, Otras
lenguas, Primeros auxilios, dos habilidades interpersona-
les (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasion) y dos
habilidades cualesquiera* como especialidades personales

o de la época.

* Con el permiso del Guardidn, puede incluir habilidades
psiquicas (ver la pagina 88).
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~ DPaso 5: ELEGIR LAS HABILIDADES Y

DISTRIBUIR LOS PUNTOS DE HABILIDAD

Como las habilidades de Pulp Cthulhu utilizan, en general, las
mismas descripciones de las habilidades que se encuentran en el
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu, la mayoria no se
repetirdn en este libro. Se han adaptado una serie de habilidades
para Pulp Cthulhu y sus descripciones comienzan en la pagina 37.

Habilidades de ocupacion

Una vez elegida una ocupacion, calcula tus puntos para habilidades
de ocupacion utilizando las caracteristicas indicadas. Reparte el to-
tal resultante entre aquellas habilidades indicadas en la ocupacion:
las habilidades profesionales de tu héroe. También se deberén asig-
nar puntos al Crédito dentro del margen indicado en la ocupacion.

No es necesario asignar puntos a todas las habilidades. Sin embar-
20, aquellos puntos que no se asignen se perderan. Notese que, en
la hoja de héroe pulp, cada habilidad tiene junto a ella un nimero
entre paréntesis: este es el porcentaje basico de éxito en esa habili-
dad, y cualquier punto que se le asigne se afadird a esta puntuacion
basica. No hay limite al nimero de puntos que se pueden destinar a
una habilidad, aunque es destacable para los jugadores que un hé-
roe con una serie de habilidades en el rango de 40%-80% (en lugar
de tener solo tres o cuatro habilidades en el rango de 90%-100+%)
sera facilmente mas util en el juego, ya que su amplio espectro de
habilidades garantiza que no quede encasillado en una actividad.

Anota la puntuacion total de cada habilidad en la hoja de héroe pulp
(los puntos que has asignado mas la puntuacion basica que aparece
en la hoja de héroe pulp). La hoja también cuenta con un espacio para
anotar la mitad y la quinta parte de cada valor en todas las habilida-
des, lo que te proporciona una referencia rapida durante el juego. En
la pagina 46 se puede encontrar una Tabla de referencia répida de
mitad y quinta parte de un valor. Se recomienda repartir primero
los puntos para habilidades de ocupacion, luego los puntos para habi-
lidades de arquetipo y a continuacion los puntos para habilidades de
interés particular, antes de escribir los valores de la mitad y la quinta
parte de cada habilidad junto al valor total de cada una de ellas,

Habilidades de arquetipo

Selecciona las habilidades enumeradas bajo el arquetipo elegido

= ~ para asignar los puntos de bonificacién segun tu criterio. Algunas

de las habilidades de arquetipo pueden ser las mismas que apare-
cen enumeradas en la ocupacion; decide si vas a aumentar dichas
habilidades o si definiras més al héroe utilizando los puntos de bo-

* nificacién para habilidades que no sean de ocupacion. Los puntos
. de habilidad de bonificacion de arquetipo no pueden utilizarse para
~ habilidades que no estén enumeradas bajo el arquetipo elegido, y

aquellos puntos que no se asignen se perderan,

- Ten en cuenta que si tu héroe tiene una habilidad psiquica (ver el
_ Paso tres: Determinar los talentos pulp en la pagina 23), también

- necesitards invertir puntos en ella.

.
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Intereses particulares

Multiplica la INT del héroe por 2 y reparte los puntos entre cual-
quier habilidad (lo que también incluye asignar mas puntos a ha-
bilidades de ocupacion). Observa que no se pueden asignar puntos
en Ja habilidad Mitos de Cthulhu, a no ser que el Guardian esté de
acuerdo con ello.

Anota la puntuacion total de cada habilidad en la hoja de héroe pulp
(los puntos que has asignado mas la puntuacién bésica que aparece
en la hoja de personaje). En la pagina 46 se puede encontrar una
Tabla de referencia rapida de mitad y quinta parte de un valor.

Crédito

El Crédito inicial de un héroe (CR) se determina durante la crea-
cion del personaje, basandose en la ocupacion elegida. Durante el
juego, el Crédito determina la cantidad de dinero que un perso-
naje tiene a su disposicion, ademas de sus recursos y nivel de vida
en general.

La habilidad de Crédito de tu héroe parte de cero. El margen de
niveles iniciales de cada ocupacién puede ser muy amplio, y el ni-
vel elegido deberia reflejar la categoria del héroe en esa profesion.
Por ejemplo, un criminal puede ser un pobre y solitario carterista
(Crédito 9) o un capo adinerado (Crédito 90). Se puede invertir
cualquier cantidad de puntos de habilidad en Crédito dentro de los
limites recomendados para esa ocupacion.

DESCRIPCIONES DE LAS HABILIDADES

Como la gran mayoria de las habilidades de Pulp Cthulhu son
idénticas a las utilizadas en la version estindar de La llamada de
Cthulhu, aquellas que no sufren ningiin cambio respecto a las ori-
ginales no se repetiran aqui (ver las descripciones completas en el
Capitulo 4: Habilidades del Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu).

En algunos casos se han modificado ciertas habilidades para ade-
cuarlas al estilo de juego pulp. Ademas, se introduce un nuevo gru-
po de habilidades psiquicas que proporcionan una gama de capa-
cidades mentales adecuadas para dicha ambientacién. Para saber
mids sobre las habilidades psiquicas, ver el Capitulo 6: Magia pulp,
poderes psiquicos y ciencia insolita.

Hipnosis (01%) [Infrecuentel

El usuario es capaz de sumir a un objetivo en un estado de trance en
el que experimentard un aumento de su sugestionabilidad y relaja-
cion, y tal vez sea capaz de evocar recuerdos olvidados.

La hipnosis se utiliza con una tirada enfrentada de la habilidad de
Hipnosis del usuario y el POD o la Psicologia de su objetivo (si
el objetivo esta dispuesto y obedece, el hipnotizador solo necesita
superar la tirada de habilidad de Hipnosis). No se puede sumir en
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Antropologia (01%) [Infrecuente]
Armas de fuego (varia) [Especialidades]
Ametralladora (10%)
HES Arco (15%)
Arma corta (20%)
Armamento pesado (10%)
= TER Fusil /Escopeta (25%)
__Lanzallamas (10%)
Subfusil (15%)
Arqueologia (01%)
Arte/Artesania (05%) [Especialidades]
Artilleria (01%) [Infrecuente|

Bpesal-s Bucear (O1%) - wlsl e FRE 7 £ ey

Buscar libros (20%)
Cerrajeria (01%)
Charlataneria (05%)
Ciencia (01%) [Especialidades]
Ciencias ocultas (05%)
Combatir (varia) [Especialidades|
Cable (15%)
Espada (20%)
Hacha (15%)
Lanza (20%)
Latigo (05%)
Mayal (10%)
Motosierra (10%)
Pelea (25%)
Conducir automévil (20%)
Conducir maquinaria (01%)
Conocimiento (01%) [Especialidades]
Contabilidad (05%)
Credito(00%)
___ Demolicién (01%) [Infrecuente]
. Derecho (05%)

___Medicina (01%)

. Descubrir (25%)
Disfrazarse (05%)
Electricidad (10%)
Encanto (15%) SOl
Equitacién (05%) .
Escuchar (20%)
Esquivar (1/2 DES)
Hipnosis (01%) [Infrecuente]
Historia (05%)
Informaética (00%)
Intimidar (15%)

. Juego de manos (10%)

. Lanzar (20%)
Lectura de labios (01%)

Lengua propia (EDU)

Mecanica (10%)

Mitos de Cthulhu (00%)
Nadar (20%)
Naturaleza (10%)
Orientarse (10%)
Otras lenguas (01%) [Especialidades]
Persuasion (10%)
Pilotar (01%) [Especialidades]
Primeros auxilios (30%)
Psicoanalisis (01%)
Psicologia (10%)
Saltar (20%)
Seguir rastros (10%)
Sigilo (20%)
Supervivencia (10%) [Especialidades]
Tasacién (05%)
Trato con animales (05%) [Infrecuente]

Trepar (20%)

LEVENDA:
£l texto en negrita indica que la habi
cripcion adicional. Las descripciones

[Infrec
héroe de Pulp Cthulhu.

[Especialidades] indica una habilidad

encontrar en el Capitulo 4: Habilidades del M

uente] indica una habilidad infrecuente que no se €

lidad ha sido adaptada para Pulp Cthulhu y tiene una des-
de las demas habilidades no se repiten aqui y se pueden
anual del Guardian de La llamada de Cthulhu.

ncuentra reflejada en la hoja de

que se divide envarias habilidades distintasy relacionadas.




trance de hipnosis a més de un objetivo al mismo tiempo. El uso de
la hipnosis para propositos dudosos o malvados siempre deberia
tener un coste en Puntos de Cordura.

N
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inmediato contra el hipnotizador (que cuenta como un
ataque por sorpresa en el que el objetivo recibe un dado
de bonificacion al ataque que el hipnotizador no puede

POSIBLES USOS PARA LA HIPNOSIS:

® Aliviar el trauma mental: Se puede intentar el uso de la

hipnosis sobre un personaje que sufra un trauma mental
para eliminar los efectos de una fobia 0 mania en un
momento dado. Se necesita realizar una serie de sesiones de
hipnoterapia con éxito para curar completamente a alguien
de una fobia (minimo de 1D6 sesiones, a discrecion del
Guardian).

® Sugestion posthipnética: Se pueden implantar impulsos en

el objetivo por sugestion para que realice una tnica accién
concreta sin ser consciente ni darse cuenta de lo que esta
haciendo. El apremio de lo implantado suele desaparecer
rapidamente.

Ayudar a recordar: Se pueden recuperar recuerdos
fragmentados o suprimidos a un nivel consciente. Alguien
que sufriera locura temporal al ver la oscuridad moverse
en el fondo de un pozo puede recordar el miedo, pero no
lo que ha visto. La hipnosis podria sacar el recuerdo a la
luz, pero también costar Puntos de Cordura en el proceso,
porque el miedo fue la razén de que el recuerdo fuera
reprimido. Cada vez que una tirada con éxito de Hipnosis
revele un recuerdo que sea pernicioso para la Cordura, el
sujeto hipnotizado debe hacer una tirada de Inteligencia; si
la supera, recuerda perfectamente la experiencia reprimida
y sufre la pérdida de Cordura correspondiente, mientras
que una tirada fallida implica que el sujeto solo recuerda
fragmentos vagos y no pierde Cordura.

® Aliviar el dolor: La hipnosis puede aliviar el dolor

patolégico o erradicarlo temporalmente, aunque mas

que cesar, es ignorado. Si el sujeto sufre un dolor fisico, el
hipnotizador puede contenerlo de forma que el personaje
pueda desenvolverse como si no estuviese herido durante
1D6 asaltos. Al final de ese periodo, el sujeto vuelve a sentir
el dolor de sus heridas y el Guardian puede imponerle
pérdidas adicionales de Puntos de Vida o pedirle que haga
una tirada de CON para evitar perder el conocimiento,
dependiendo de la situacion.

Paralizar a un objetivo: El hipnotizador es capaz de
retener la atencion de un objetivo durante el tiempo que
sea necesario, sirviéndose de algiin elemento para focalizar
la concentracion (como una gema, un reloj colgando de
una cadena, etc.), siempre y cuando permanezca centrado
en el objetivo. Este efecto se puede utilizar durante un
combate esencialmente para dejar paralizado a un oponente
y que este no pueda hacer nada mas que mirar el objeto.

Sin embargo, si el objetivo o el hipnotizador sufren algtin
dano durante ese tiempo, la hipnosis se rompe y el objetivo
puede actuar normalmente. Si el hipnotizador falla la tirada
de habilidad, el objetivo puede realizar un ataque gratuito

esquivar ni parar). Este tipo de tirada de hipnosis no puede
ser forzada.

® Desinformar: El hipnotizador cambia un recuerdo de un
personaje no jugador. El Guardidn puede suministrar in-
formacion falsa y respuestas enganosas a futuras preguntas
sobre dichos recuerdos del mismo sujeto. Un hipnotizador
sin escripulos puede efectuar cambios considerables en
los recuerdos de un sujeto confiado, que confundira los
recuerdos reales e irreales hasta el punto de ser incapaz de
distinguir entre ellos.

® Lograr que un sujeto se concentre: Gracias a la ayuda hip-
nética, el objetivo puede centrarse de forma diligente en un
tema especifico, como un libro, un cédigo o un problema.
El sujeto sera capaz de memorizar pasajes largos o cadenas
de nimeros no relacionados. El resultado dependerd del
elemento estudiado:

« Si es un libro, se reduce el tiempo de lectura.

« Si es un problema, otorga un dado de bonificacién a la
tirada de la habilidad asociada (por ejemplo: Mecanica,
Matematicas, Fisica).

« Si es un recuerdo, el sujeto es capaz de recordar al instante
el pasaje o secuencia numeérica.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD:

® Hipnosis se opone a Psicologia 0 POD en el caso de un
sujeto reticente.

Ejemplos de tiradas forzadas: Aumentar tu influencia sobre el ob-
jetivo captando toda su atencion, o con una tirada Dificil de Encan-
to o Persuasion para aumentar tu influencia; abrumar los sentidos
del objetivo con objetos o luces desconcertantes; utilizar drogas pa-
ra que el objetivo sea mds susceptible a la sugestion.

Ejemplos de consecuencias de fracasar una tirada forzada: Aflo-
ra algin recuerdo o trauma del pasado, causando una pérdida de
1D6 Puntos de Cordura; el objetivo queda sumido en un trance que
hara que mas adelante se arroje debajo de un autobus; la mente del
objetivo (o la del héroe) se vacia temporalmente, lo que permite que
le posea una entidad malvada.

Si un héroe enloquecido falla una tirada forzada, su mente sufri-
ra una regresion a un estado infantil hasta que se le administre
un tratamiento.

Informatica (00%)

En una época temprana como los afios 30, la informatica estd do-
minada por cientificos e inventores y es muy improbable que nadie
mas que estos profesionales tenga ningtin conocimiento al respecto
0 sepa siquiera como encender una computadora.
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Con esta habilidad se puede programar, operar y reparar compu-
tadoras, entre otras operaciones con dispositivos l6gicos. Estos
dispositivos no son pequefos aparatos de mesa, sino que llegan
a ocupar pisos enteros y por lo general no se los puede trasladar.
Tipicamente se componen de hileras sobre hileras de tubos de va-
cio, cables desordenados, luces intermitentes y el extrano sonido
de estallidos. Estas miquinas se programan mediante el ajuste de
diales y la introduccién de tarjetas perforadas, mientras que los re-
sultados computacionales se muestran a través de tableros de luz
e indicadores.

La capacidad de las computadoras pulp en los anos 30 depende del
Guardian. Estas son algunas sugerencias:

® Predecir el porcentaje de probabilidad de que ocurran
eventos especificos. Por ejemplo: «Dice que hay un noventa
por ciento de probabilidades de que la Estatua de la Libertad
cobre vida si se realiza el ritual».

® Descodificar claves o traducir textos antiguos. Por ejemplo:
«;Segtin la computadora estdbamos equivocados! jEI
mensaje es una advertencia, no una peticion de socorrol».

® Alimentar el cerebro de robots de servicio y ayuda. Por
ejemplo: «Mirad, la computadora envia érdenes al robot a
través de las ondas de radio. Claro que todo saldrd bien. La
computadora es nuestra amigar.

® Resolver problemas matematicos complejos. Por ejemplo:
«Genial! {La computadora ha calculado que si dibujamos
esta forma geométrica en el suelo, se abrird un portal no eu-
clidiano por el que podremos entrar en otras dimensiones!».

Los intervalos de tiempo para el funcionamiento de computadoras
o dispositivos l6gicos son difusos y es aconsejable que los Guardia-
nes los ajusten en funcién del éxito de la tirada de habilidad, aun-
que las operaciones muy complejas y la programacion muy inusual
siempre llevaran horas o dias en lugar de minutos.

Las computadoras estdn en su infancia en la era pulp, son disposi-
tivos extrafios que nadie entiende realmente, con una propension
a causar mas mal que bien. Cualquiera que posea la habilidad debe
acercarse a una con precaucion.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD:

® Dificultad Normal: Programar una computadora para
realizar una actividad especifica.

® Dificultad Dificil: Reparar rapidamente una computadora
que ha sido destrozada.

® Dificultad Extrema: Conectar un cerebro humano a una
computadora para descargar su contenido.

Ejemplos de tiradas forzadas: Invertir més tiempo para disenar
el programa; utilizar componentes experimentales; volver a cablear
los instrumentos.

Ejemplos de consecuencias de fracasar una tirada forzada: Pro-
porciona resultados inexactos que podria arrastrar a los héroes
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al desastre; la computadora explota; se vuelve consciente y cree que
todos los seres humanos son sus sirvientes.

Si un héroe falla una tirada forzada preso de la locura, las conse-
cuencias pueden ser nefastas. Por ejemplo: La computadora co-
mienza a generar aleatoriamente portales por los que pueden entrar
todo tipo de entidades de los Mitos.

Medicina (01%)

En Pulp Cthulhu, Medicina recupera 1D4 Puntos de Vida si se uti-
liza con éxito (ademds de los que se hayan podido recuperar con
Primeros auxilios); por lo demés, la habilidad funciona exacta-
mente como se describe en el Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu.

Mitos de Cthulhu (00%) .

Aparte de la descripcion estindar de esta habilidad, los usuarios
tienen la opcion de usar espontaneamente Mitos de Cthulhu, lo
que les permite improvisar efectos mégicos similares a hechizos
resueltos de la misma manera que cualquier otro uso de la habili-
dad. Primero el jugador establece un objetivo; después, el Guardian
valora si el objetivo es aceptable o puede sugerir un objetivo menos
ambicioso en lugar de rechazar la propuesta del jugador.

El nivel de dificultad para este tipo de empleo de la habilidad Mitos
de Cthulhu es Normal. Opcionalmente, si el personaje estd usando
su habilidad de Mitos de Cthulhu para afectar a un objetivo que
se estd resistiendo, considéralo una tirada enfrentada entre los Mi-
tos de Cthulhu del hechicero y el POD de su objetivo. Adems, el
Guardidn deberd establecer un coste en Puntos de Magia y Puntos
de Cordura. El Guardidn deberd estimar el coste y hacer que sea
equivalente al de un hechizo similar.

El coste y las consecuencias de forzar una tirada de Mitos de
Cthulhu y fracasar son los mismos que los de fallar una tirada for-
zada para ejecutar un hechizo (ver el Capitulo 6: Magia, poderes
psiquicos y ciencia insélita pulp). El Guardian puede permitir que
el objetivo del jugador se logre tras fallar una tirada forzada, pero
no estd garantizado como en el caso de los hechizos. A diferencia
de estos, siempre se debe hacer una tirada cuando se utilice la habi-
lidad Mitos de Cthulhu con el fin de lograr un efecto determinado.

ALGUNOS EJEMPLOS DE UN USO ESPONTANEO
DE MITOS DE CTHULHU SON:

@ Causar daiio fisico a un objetivo: El hechicero elige el
ntmero de Puntos de Magia que gasta y pierde la mitad
de esa cantidad de Puntos de Cordura. Para que tenga
efecto, el hechicero debera vencer al objetivo en una tirada
enfrentada de Mitos de Cthulhu contra POD. Si el hechicero
gana, el objetivo sufrird un daio igual al nimero de Puntos
de Magia invertidos. El dano causado de esta manera es
siempre terrible y consiste en el cuarteamiento de la piel, el
hervor de la sangre, etc.




® Desterrar a un monstruo: El hechicero gasta una cantidad
de Puntos de Magia igual a una quinta parte del POD del
monstruo y 1D4 Puntos de Cordura. Deberd superar una
tirada enfrentada de Mitos de Cthulhu contra el POD
del monstruo.

® Comunicarse con aquellos que han muerto recientemen-
te: El hechicero debe gastar 10 Puntos de Magia y 1D10
Puntos de Cordura. Los efectos duran 1D6 asaltos tras los
que el muerto dejara de hablar.

® Comunicarse con aquellos que han muerto hace tiempo:
El hechicero debe gastar 15 Puntos de Magia y 1D10 Puntos
de Cordura. Los efectos duran 1D4 asaltos tras los que el
muerto dejard de hablar.

® Crear una barrera fisica: El hechicero debe gastar un
numero variable de Puntos de Magia. Cada Punto de Magia
asignado a la barrera actia como un punto de armadura.
La barrera no tiene efecto contra los ataques mentales y
psiquicos, ni tampoco contra los hechizos de los Mitos.

® Comprender lenguas de los Mitos: El hechicero debe
gastar 8 Puntos de Magia y 1D6 Puntos de Cordura para
ser capaz de comprender las lenguas de los Mitos, como el
aklo, los murales de los antiguos, la lengua de Rlyeh, etc.
La capacidad para leer y comprender dura alrededor de
una hora.

Primeros auxilios (30%)

En Pulp Cthulhu, Primeros auxilios recupera 1D4 Puntos de Vida
si se utiliza con éxito; por lo demas, la habilidad funciona exacta-
mente como se describe en el Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu.

El Guardian puede conceder opcionalmente otros 4 Puntos de Vida
si el éxito es Extremo.

Psicoanalisis (01%)

En Pulp Cthulhu, esta hablhdad no solo se refiere a la terapia cli-
nica, sino también a la terapia emocional «barata» que incluye el
apoyo instintivo de un amigo (un hombro en el que llorar o una
bofetada para que alguien recupere la compostura). Estos primeros
- auxilios mentales reflejan que, en la ficcién pulp, ciertas personas
saben como hablar con alguien para conseguir sacarle de un estado
- - de evasién o de una crisis emocional. Esta medicina barata solo es
- una solucion a corto plazo y en cualquier caso se necesita recibir
tratamiento especifico y de larga duracién de manos de un profe-
sional para recuperarse correctamente (ver Manual del Guardidn
~ de La llamada de Cthulhu).

- El psicoanlisis rapido y funcional que efectia una persona no ca-
- pacitada sobre un héroe puede devolver Puntos de Cordura al pa-
te. Se hace una tirada de la habilidad de Psicoandlisis y si tiene

to, el paciente recupera 1D3 Puntos de Cordura. Ademds, una

_ aplicacion con éxito también reduce la duracién de los efectos de la

r 4

~ &

S REACIONDELOSHEROES PULD ==~

f {

locura temporal a la mitad. Si se falla la tirada, no se recuperan pun-
tos. Si se pifia la tirada, el paciente pierde 1D6 Puntos de Cordura y
no puede volver a ser tratado nunca por esa misma persona. Psicoa-
ndlisis no puede aumentar los Puntos de Cordura de una persona
por encima de 99-Mitos de Cthulhu.

Se puede utilizar la habilidad para que un héroe ignore los efec-
tos de una fobia 0 mania durante un breve periodo (1D6 minutos),
permitiendo que alguien con claustrofobia se esconda en un arma-
rio de escobas, que alguien con aracnofobia toque una arana, etc.
Igualmente, se puede usar el psicoandlisis para ayudar a un héroe
con alucinaciones para que las pueda superar durante un breve pe-
riodo de tiempo.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD
PARA EL PSICOANALISIS BARATO:

® Dificultad Normal: Tiempo de sobra para hablar en un
ambiente tranquilo.

® Dificultad Dificil: En medio de la accion dramatica, como
un combate o una situacion tensa.

Ejemplos de consecuencias de fracasar una tirada forzada de
psicoandlisis barato: El paciente reacciona con violencia descon-
trolada; al principio parece estar bien y, de repente; hace algo como
golpear repetidamente el coche del psicoanalista con un bate de
béisbol. El paciente pierde 1D8 o 1D10 Puntos de Cordura.

PAso 6: CREAR UN TRASFONDO

Piensa en qué historia personal, amigos, enemigos y logros po-
drian haber llevado a tu héroe a adentrarse en los secretos de los
Mitos. En el reverso de la hoja de personaje se enumeran diez ca-
tegorias; intenta escribir al menos una frase para las seis primeras
(Descripcion personal, Ideologia/Creencias, Allegados, Lugares
significativos, Posesiones preciadas y Rasgos). No es imprescin-
dible escribir algo sobre todas las categorias, pero cuantas mas
cosas seas capaz de definir, mds vida cobrara tu héroe. Durante
el juego se pueden anadir nuevas anotaciones o0 modificar alguna
de las existentes.

Las categorias de Lesiones y cicatrices, Fobias y manias, Tomos ar-
canos, Hechizos y artefactos y Encuentros con entidades extranas
se pueden escribir durante el juego. Obviamente, es posible que al-
gunos héroes comiencen la partida con una lesion o cicatriz signifi-
cativa, si eso responde a su trasfondo; si es asi, anétalo.

Uso de tablas aleatorias como
fuente de inspiracion

.
Tienes la sencilla opcion de rellenar las notas de trasfondo como
quieras, pero siempre puedes servirte de las tablas siguientes como

una manera ripida de determinar algunos detalles. En tal caso, tira

en las tablas o escoge las opciones que prefieras. S
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Sobre todo, ten claro que las tablas aleatorias son solo un trampolin
para tu imaginacion. Cada tirada de dados te proporcionara algin
dato acerca de un aspecto de la vida ante el que reaccionar; puedes
asimilarlo o rechazarlo, pero asegurate de reaccionar a él y utilizarlo

CAPITULO 2

como alimento para tu imaginacion.

Descripcion personal

Piensa en unos rasgos distintivos que resuman la Apariencia (APA)
de tu héroe. Que tu apariencia y tu personalidad coincidan es otra
cuestion; una persona podria tener pinta de estirada pero ser, de
hecho, agradable y extrovertida.

Estas son algunas posibilidades enumeradas para los casos mascu-
lino, femenino o unisex; elije la que mejor se adapte al concepto de
tu personaje o tira 1D20.

Resultado | Masculino Femenino Unisex
. 1(‘ Duro Atractiva Refinado
2 Viril Marimacho Juvenil
3= Hermoso Apocada Tatuado
4 Cara de nifo Agraciada t:;tl?o::cea
5 Fornido Bien proporcionada Esbelto
6 Vigoroso Exquisita Rollizo
7i Robusto Guapa Aburrido
8 Escualido Poco agraciada Extrano
9 - Encantador Cautivadora, Fragil
10 Enorme Vivaz Feo
n Ostentoso Delicada Repugnante
12 Corpulento Voluptuosa Flaco
=13 : Perezoso Buscona Despreocupado
14 Apuesto Enojadiza Atlético
~15 Calvo Bella Pulcro
16 Peludo Primorosa Agil
17 Desalinado Descar;d'a Taciturno
18 Apolineo Serena Burlon
4 ‘;j% 5 Fofo Curvilinea Gordinflén
20 Rechoncho Estilizada Regular

L

Ideologia/Creencias

Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resultado y modifi-
calo para que sea especifico y personal de tu héroe.

1. Todos me defraudan, asi que cuido de mi mismo.

2. No me toques, soy especial.

w

Todo el mundo quiere sacar tajada y yo voy a hacerme con
todo lo que pueda.

No confio en nadie.

Hay que tener fe, hermano.

Nadie se ha muerto por trabajar duro.
No hay mayor poder que la verdad.

Lo mds importante es la comunidad, trabajar juntos.

o PN un s

Mi destino ya estd decidido; solo lo estoy siguiendo.

10. Sin mi familia y amigos no soy nada.

Allegados
Tira 1D10 o elige uno de cada una de las dos listas siguientes. Toma
el resultado y modificalo para que sea especifico y personal de tu
héroe. Piensa en un nombre para estas personas.
1. Padre (madre, padre, madrastra, etc.).
Abuelo (abuela materna, abuelo paterno, etc.).
Hermano (hermano, hermanastro, hermanastra, etc.).
Hijo (hijo o hija).

Pareja (esposa, prometida, amante, etc.).

o vk wN

La persona que te ensend tu habilidad de ocupacion
que tenga la mayor puntuacion. Identifica la habilidad y
plantéate quién te la ensefi6 (un profesor del colegio, la
persona de la que fuiste aprendiz, tu padre, etc.).

7. Amigo de la infancia (companero de clase, vecino,
amigo imaginario, etc.).

8. Una persona famosa. Tu idolo o tu héroe.
Puede que nunca os hayais conocido (estrella de cine,
politico, musico, etc.).

9. Otro héroe de tu grupo de juego. Elige uno o determinalo
al azar.

10. Un enemigo. Habla con el Guardidn y elije uno apropiado.
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Después, tira para determinar por qué esa persona es tan importan-
te para ti. No todas estas opciones se ajustaran a todo el mundo, por
lo que puede que tengas que tirar mds de una vez o simplemente
elegir algo que resulte apropiado.

1. Estds en deuda con esa persona. ;De qué forma te ayud6?
(econémicamente, te protegié en los malos tiempos, te
consiguio tu primer trabajo, etc.).

2. Te ensen6 algo. ;Qué? (una habilidad, a amar, a ser un
hombre, etc.).

3. Dio sentido a tu vida. ;Como? (aspiras a ser como esa
persona, quieres estar con ella, quieres hacerla feliz, etc.).

4. Hiciste algo que perjudico a esa persona y buscas la
reconciliacion. ;Qué hiciste? (le robaste dinero, informaste
a la policia sobre ella, te negaste a ayudarla cuando estaba
desesperada, etc.).

5. Una experiencia compartida. ;Qué? (pasasteis juntos
una mala racha, crecisteis juntos, servisteis juntos en una
guerra, etc.).

6. Pretendes demostrarle tu valia. ;Como? (consiguiendo un
buen trabajo, encontrando una buena esposa, consiguiendo
una educacion, etc.).

7. Laidolatras. (por su fama, por su belleza,
por su trabajo, etc.).

8. Remordimiento. (deberias haber muerto en su lugar,
discutisteis por algo que dijiste, no te ofreciste a ayudarle
cuando tuviste la oportunidad, etc.).

9. Quieres demostrar que eres mejor que esa persona. ;Cual
era su defecto? (pereza, alcoholismo, incapaz de amar, etc.).

10. Te hizo dafo y ahora buscas venganza. ;De qué la culpas?
(la muerte de un ser querido, tu ruina financiera, la ruptura

de tu matrimonio, etc.).

Posesiones preciadas
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resultado y modifi-
calo para que sea especifico y personal de tu héroe.
1. Un objeto vinculado a tu habilidad mas alta (una camara,
un certificado, la bala que casi te mata, etc.).

2. Un objeto fundamental para tu ocupacion (el maletin de un
médico, una pistola, unas ganzuas, etc.).

3. Un recuerdo de tu nifiez (comics, una navaja de bolsillo,
una moneda de la suerte, etc.).

4. Un recuerdo de una persona fallecida (una joya, una
fotografia que llevas en la cartera, una carta, etc.).
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5. Algo que te dio un allegado (un anillo, un diario,
un mapa, etc.).

6. Tu coleccion. ;De qué es? (cerillas, joyas, cromos, etc.).

7. Algo que encontraste pero que no sabes qué es: buscas
respuestas (una carta escrita en un idioma desconocido, un
curioso libro, un extrano meteorito que has desenterrado en
tu jardin, etc.).

8. Un articulo deportivo (un bate de cricket, una pelota de
béisbol firmada, un bal6n de futbol, etc.).

9. Un arma (el viejo rifle de caza de tu padre, unas nudilleras,
un cuchillo de caza, etc.).

10. Una mascota (un perro, un gato, un loro, etc.).

Rasgos

Cada arquetipo cuenta con una seleccién de posibles rasgos a ele-
gir; en su lugar se puede elegir entre los siguientes o tirar 1D10 (hay
tres posibilidades para la tirada). Toma el resultado y modificalo
para que sea especifico y personal de tu héroe.

Resultado Rasgo g
- i ‘k. - "1?._" ,'
1 Generoso - Sofador - Le ﬁ
» LW A: 4 4
2 Intrépido Agresivo Impulsivo
: A D S LY
3 Confiado _ thgra!.gls Aot Pi gg’;o L
4 Codicioso Desleal Prudente
5 Idealista Sincero D / #?gﬁ
6 Materialista Escéptico Afable
7 Alegre Jovial
o !
8 Honesto Deshonesto Cobarde
N ; STION B, 7 3 #% oo
9 Extrovertido Obstinado: SP%;
10 Hedonista Osado Ambicioso.

Vinculo fundamental de trasfondo

Examina el trasfondo de tu héroe y elige la entrada que creas que es
mas importante. Ese serd su vinculo fundamental: aquello que da
sentido a su vida por encima de todo. Sendlalo en tu hoja de héroe
pulp subrayandolo o poniéndole un asterisco. Este vinculo podra
ayudar a tu héroe a recuperar Puntos de Cordura (ver Autoayuda
en el Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu). '
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~ Tabla 7: Dinero y propiedades —

ANOS 30
Crédito Dinero Propiedades Nivel de gasto
Indigente (CR 0 o menos) 0,50 % Ninguna
Pobre (CR 1-9) CRx1(1%$-99) CRx10 (10 $-90 $)
Clase media (CR 10-49) CRx2 (20 $-98 $) CRx50 (500 $-2.450 $)
Adinerado (CR 50-89) CRx5 (250 $-445 $) CRx500 (25.000 $-44.500 $)
Rico (CR 90-98) CRx20 (1.800 $-1.960 $) CRx2.000 (180.000 $-196.000 $)
Inmensamente rico (CR 99) 50.000 $ 5M $+

NOTAS
Dinero en efectivo: No necesariamente en posesion de la persona. El Guardian puede preguntar donde lo guarda.

Nivel de gasto: Esta es una cantidad arbitraria por debajo de la cual, para facilitar el juego, no es necesario llevar la cuenta.
Los personajes pueden gastar hasta su nivel de gasto sin necesidad de invertir dinero en efectivo. En teoria, un héroe pue-
de gastar cada dia una cantidad que esté por debajo de su nivel de gasto, pero en la practica esto solo se deberia hacer de
forma ocasional. Si el Guardian siente que un jugador esta explotando esta abstraccion financiera, podra solicitar la liquidez
de propiedades.

Propiedades: Las propiedades son las cosas que tu héroe posee al comienzo del juego, y la cantidad de dolares que aparece
en la tabla es el valor total de esas cosas. El jugador debera anotar su valor en ddlares y decidir la forma que adoptan, nor-
malmente inmuebles o inversiones, 0 quizas acciones en un negocio. Se incluye un listado de posesiones habituales dentro
de cada uno de los niveles de vida. Si tu nivel de vida incluye una casa o un coche, estos bienes formaran parte del valor de
tus propiedades.

Busca el Crédito del héroe en la Tabla 7: Dinero y propiedades

pASO 7: COMDLETAR AI- HEROE para determinar su dinero en efectivo, propiedades y nivel de gasto.

Otros detalles

Escribe los siguientes detalles en la hoja de héroe pulp: qu'"po

El ultimo paso consiste en anotar todas las armas, equipo u ob-

® Nombre. jetos importantes que posee tu héroe. No es necesario escribir

® Lugar de nacimiento. una lista detallada de todo lo que tiene, solo un listado de obje-
@ Sexo. tos significativos.

Retrato. Suele ocurrir que, al principio, los héroes no poseen nada excep-

&)

cional ni digno de escribir en cuanto a su equipo. No es necesa-

® Dinero y propiedades. : , s :
Py rio pagar por los objetos que se ajusten a la descripcion del nivel
® Equipo. de vida de tu héroe, simplemente los tiene. El equipo propio de la
ocupacion del héroe se puede dar por sentado con la aprobacion
p t del Guardian. Un jugador puede comprar articulos adicionales si
Dinero y propiedades estan disponibles.
Las siguientes cantidades en délares americanos denotan la riqueza Consulta otras posibilidades de equipo y armas en el Capitulo 15:
de un héroe para el periodo. El héroe puede acceder facilmente a Referencias.

su dinero en efectivo (los gastos del dia a dia, como la comida y el
alquiler, ya estan deducidos del efectivo del héroe), mientras que
solo podra gastar la riqueza vinculada a sus propiedades si dispone
de tiempo para liquidar su capital.
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CREACION RAPIDA DE LOS HEROES

Se recomienda este método si quieres estar listo para la ac-

cion rapidamente.

1. Elige un arquetipo pulp.

2. Asigna 90 a tu caracteristica principal y a continuacion
80, 70, 60, 60, 50, 50, y 40 como desees entre tus restantes
caracteristicas.

3. Escoge dos talentos pulp.

Decide la edad (no es necesario realizar ningun ajuste).

5. Calcula la Bonificacion al daio y la Corpulencia (ver la
pdgina 23).

6. Calcula los Puntos de Vida (CON+TAM dividido entre 5) y
la Suerte (2D6+6 x 5).

7. Elige una ocupacion y ocho habilidades de ocupacion que
sean apropiadas.

8. Asigna los siguientes valores entre las ocho habilidades de
ocupacion y el Crédito: una a 80%, dos a 70%, dos a 60%,
tres a 50% y una a 40% (asigna estas puntuaciones directa-
mente, ignorando la puntuacion basica de las habilidades).
Si tu ocupacion elegida conlleva una puntuacion de Crédito
menor que 40%, deberds ajustar la puntuacion de Crédito y
asignar el exceso a otras habilidades.

9. Elige cuatro habilidades no incluidas en tu ocupacién y
auméntalas un 20% (afadiendo 20 a la puntuacion bésica de
la habilidad).

10.

Asigna como quieras los puntos de bonificacién de habilida-
des del arquetipo pulp (se recomienda aumentar solo dos o

tres habilidades).

CREACION DE LOS HEROES PULP

1. Tira para obtener algunos detalles de trasfondo para
elaborarlos en el futuro, durante el juego.

12. Empieza a jugar.

13. Calcula los valores de la mitad y una quinta parte durante
el juego.

14. Calcula tu dinero cuando lo necesites.

PuLpOMETRO: REGLAS OPCIONALES

Puntos de Vida opcionales

Los héroes pulp pueden aguantar el doble de daio que un personaje
estindar de La llamada de Cthulhu. Si prefieres que tus héroes sean
menos resistentes en una partida de nivel bajo de pulp, suma CON
y TAM vy luego divide el total entre 10, redondeando hacia abajo
cualquier fraccion resultante.

Talentos opcionales

Cada héroe recibe dos talentos pulp, pero se puede reducir o au-
mentar este nimero para adaptarse a cualquier estilo de juego. En
el nivel bajo de pulp, reduce los talentos a uno por héroe o supri-
melos por completo. Si quieres mejorar sensiblemente a los héraes,
deja que reciban tres talentos cada uno. Ten en cuenta que cuantos
mds talentos tengan los héroes, mas diestros se volveran,




~ Tabla de referencia rapida de mitad y quinta parte de un valor —
Localiza el valor de la caracteristica o habilidad bajo la columna Nimero Base, y consulta la fila para determinar la mitad (Dificil)
y la quinta parte (Extrema) del mismo.
Mitad Quinta parte Mitad Quinta parte

| Numero Base del valor (/) del valor (/s) Numero Base del valor ('2) del valor (/)
1 (0 51 25
g 1 0 gi 26 10
: : : :
: a 1 : : ;
: 4 - 29
: s 2 :
£ / : :
i : ; 2? - P
- : : s
. o : .

| . : 4 ; . ;
; : ; :
: . 5 : : :
2 0 7 .
; ;s : .
- g -
2 1 : o “ .
; ; : "
: : : .
: : ! : . :
e 22 = 47
o = ; o G i
: . : .




PULP

N CAZADOR DE CRIATURAS DE LOS MITOS SE ARRIESGA MU-

cho si trabaja solo. Sin un equipo detrds, apenas cuenta con

respaldo o apoyo, si es que tiene alguno. A la hora de la ver-
dad, ;en quién puede confiar para que vigile su espalda, le saque
del infierno en llamas del templo del culto flamigero o succione
el veneno de la mortal mordedura de una serpiente? Cuando los
héroes trabajan en equipo, se benefician de una mayor variedad
de habilidades disponibles, ya que muchas cabezas piensan mejor
que una, mds ojos permiten detectar puertas ocultas y més oidos
escuchar a los monstruos que se acercan.

La forma en que estos equipos se unen para dar caza a monstruos y
villanos es importante porque ayuda a crear una cierta credibilidad
para los jugadores y proporciona acceso a recursos e informacion.

En este capitulo se describen varias organizaciones de héroes pulp
como ejemplo. Cada una se puede utilizar tal cual o modificarse
para adaptarla mejor al concepto de organizacion que tengan los
jugadores. Asimismo, estos equipos estdn para usarse como simple
inspiracion que permita a los jugadores discutir y decidir el tipo de
organizacion a la que quieren que pertenezcan sus héroes. Ademas
de las organizaciones aqui descritas, se pueden encontrar otras en
la Guia del investigador.

Naturalmente, las organizaciones no son solo cosa de héroes. Los
villanos de Pulp Cthulhu suelen ser miembros de sectas y socieda-
des secretas. De la misma forma que los héroes trabajan juntos para
frustrar las terribles maquinaciones del enemigo, las camarillas del
mal se organizan y construyen infraestructuras de apoyo. Para este
fin, y solo para los ojos del Guardidn, se describen tres aviesas orga-
nizaciones al final de este capitulo. Puedes insertar estas camarillas
del mal directamente en tus partidas igual que las organizaciones
de héroes para proporcionar adversarios adecuados, o puedes usar-
las como inspiracion para tus propias ideas y disenos.

- ORGANIZACIONES

EJEMPLOS DE ORGANIZACIONES HEROICAS

El Club Vanguardia

El Club Vanguardia es una organizacion internacional de explora-
dores y aventureros. La naturaleza de sus actividades impone que
sus miembros se encuentren a menudo con manifestaciones de los
Mitos, pero tiendan a considerar estos incidentes en su contexto
histérico o arqueoldgico, en lugar de como una indicacién de una
amenaza sobrenatural mayor.

PROPOSITO

El propésito del Club Vanguardia se resume bien en su lema:
Semper primus ad limes («siempre los primeros en la frontera»). Los
miembros del club se enorgullecen de ser los primeros en explorar
regiones inexploradas o en probar dispositivos cientificos radicales.
Esto no quiere decir que los miembros sean meramente buscado-
res de emociones y titulares, aunque sus colegas de circulos cien-
tificos mds serios los califiquen a veces de tales. Para ser sinceros,
una cierta falta de respeto por las sutilezas del registro preciso y
los puntos mas sutiles de la objetividad cientifica ha contaminado
algunos descubrimientos del Vanguardia en los tltimos anos. Sin
embargo, a pesar de algunos escandalos notables, los miembros del
club publican regularmente documentos y monografias importan-
tes, y los libros de membresia de muchos grupos locales incluyen a
cientificos destacados y respetados de diversos campos.

El club permanece en la vanguardia de la exploracién, impulsado
por la creencia en la capacidad de la humanidad para dominar su
mundo. Los miembros del Vanguardia sostienen que su respon-
sabilidad es poner esta filosofia en accién y demostrar su validez
al resto de la sociedad. Por ello, se esfuerzan por dejar la marca
de la civilizacion en los lugares mas remotos del mundo para de-
mostrar el dominio de la humanidad sobre todos los aspectos de
la naturaleza.




=S

ORGANIZACION

En conjunto, el Club Vanguardia no es tanto una tinica organiza-
cién como una afiliacion flexible de grupos locales independien-
tes que comparten una creencia comun en el espiritu humano de
superacion. Los integrantes del club reconocen un cuartel general
ubicado en el distrito londinense de Mayfair. Los miembros fun-
dadores se reunieron por primera vez en sus lujosas habitaciones
en 1878 y alli fue donde se redact6 la declaracion de la mision del
grupo. Sin embargo, la sucursal de Londres no tiene poder efectivo
mds alld de su importancia como el lugar de nacimiento del club. Su
unica funcion oficial es otorgar cartas a nuevos clubes, y dado que
los criterios para fundar una nueva sucursal son nimios, incluso
esta autoridad para otorgar nuevas cartas tiende a ser vista sobre
todo como simbdlica.

Para iniciar un Club Vanguardia local, un patrocinador solo necesi-
ta demostrar la habilidad de lograr hazanas notables de exploracion
o notables esfuerzos cientificos, y creer en la filosofia del club de
superacion humana. Se espera que cada sucursal sea autosuficiente,
por lo que se alienta la afiliacion con un cliente rico, corporacion o
universidad. Hasta el cambio de siglo era necesaria una declaracion
de afiliacion politica y se esperaba que los solicitantes expresasen
puntos de vista acordes con el conservadurismo de los fundadores.
Con el tiempo esta practica fue abandonada, aunque el grueso de
miembros tiende a bascular politicamente a la derecha.

Una vez que el club de Londres esta satisfecho con el solicitante,
emite una carta oficial. El fundador local determina la estructura
organizacional y los criterios de admision de la nueva sucursal.
En general, el fundador se nombra presidente y crea un comité de
trabajo compuesto por la primera media docena de miembros en
unirse. Con el tiempo, esta estructura evoluciona para comprender
a todos los miembros. Las meritocracias son comunes en los Esta-
dos Unidos, donde los miembros mas jovenes pueden sentarse en el
comité de gobierno o incluso en la'silla del presidente como recom-
pensa por una aventura asombrosa. En las sucursales mds antiguas,
como el club de Paris, el apellido y la fortuna familiar aseguran mas
respeto que los logros, aunque incluso el miembro de mas alta al-
curnia debe probar su valor de vez en cuando.

El proceso de admision de potenciales nuevos miembros se lleva
a cabo a intervalos regulares. Para decidir si un candidato es acep-
table, el comité de admisiones local evalia sus logros individua-
les, ademds de su valor social y financiero para el club. Este tltimo
factor tiene mds peso para algunos grupos que para otros. Aun
asi, es poco probable que el dinero garantice la admision, a me-
nos que venga acompanado de algin tipo de logro, incluso en los
clubes mas depauperados. Si el comité de admision considera que
un candidato es digno, se lo presenta al grueso de miembros para
someterlo a votacion, que en algunos lugares es secreta y en otros
publica. Algunos de los clubes mas antiguos prescinden del voto
democratico y reservan el derecho de decidir el destino de los nue-
vos miembros al presidente y el comité de gobierno. La pertenencia
a cualquier Club Vanguardia otorga el acceso a los clubes de todo el
mundo, aunque algunas sucursales tratan a los «miembros asocia-
dos» con desprecio.

CAPITULO 3

— 2~

En 1920 todos los clubes locales ya habian admitido a mujeres co-
mo miembros de pleno derecho, aunque algunos de ellos siguen
siendo reacios a dar la bienvenida a cualquiera que no sea una aven-
turera o inventora especialmente destacada. Las raices conservado-
ras del Club Vanguardia siguen siendo evidentes en el boicot siste-
mitico de cualquier candidato con lazos comunistas o anarquistas
comprobados. Las inclinaciones anticlericales son comunes, lo que
no es ninguna sorpresa considerando el humanismo extremo del
club. A pesar de la propension a un ateismo declarado, los clubes
no suelen negar la admision solo porque un candidato participe en
una iglesia organizada.

Los cinco Clubes Vanguardia mds antiguos, fundados entre 1878 y
1880, se encuentran en Londres, Paris, Viena, Estocolmo y Boston,
Massachusetts. Todos ellos se enorgullecen de tener mas de cien
miembros activos, suntuosos lugares de reunién de su propiedad,
extensas bibliotecas e impresionantes habitaciones de trofeos. Mds
modesta es la sucursal de Arkham con su docena aproximada de
miembros activos, que se retinen en un lugar més recatado, alqui-
lado cerca de la Universidad de Miskatonic. Mientras los clubes de
Estocolmo o Viena alojan a los miembros visitantes en habitaciones
bien equipadas dentro de los salones de reuniones, la sucursal de
Arkham los acomoda en las casas de los miembros del club o, si se
puede arreglar, en los dormitorios de la universidad.

Independientemente de su tamano, todos los Clubes Vanguardia
hacen lo que pueden para ayudar a los miembros (y miembros po-
tenciales seleccionados) en el logro de grandes hazanas y aventuras
interesantes. Se sabe de algunos clubes que han financiado expe-
diciones o experimentos, aunque solo las sucursales mas grandes
pueden permitirse hacerlo en solitario. Es mucho mas comtn que
una sucursal local trabaje con una universidad cercana o un labora-
torio de investigacion para organizar un proyecto especifico.

En cada sucursal local, un comité estudia las solicitudes de ayuda
y después de revisar una propuesta formal, presenta sus recomen-
daciones al presidente del club, quien decide el nivel de apoyo a
ofrecer. Las solicitudes de los miembros tienen prioridad, pero los
clubes generalmente consideran cualquier propuesta que favorezca
los objetivos del Club Vanguardia y que coloque a la organizacion
y a sus miembros en la élite de la exploracion. El valor cientifico
también es crucial para el éxito de una propuesta, aunque la ciencia
pura tiene menos encanto que una aplicacion original o una idea
audaz. Los miembros del Vanguardia no tienen problemas para
aliarse con hombres o mujeres considerados «excéntricos» en los
circulos hegemonicos, aunque no toleraran mucho a ningtin miem-
bro o proyecto que convierta al club en un hazmerreir. Si el presi-
dente de un club decide apoyar un proyecto, el Vanguardia tiene
dos niveles posibles de participacion.

Si el Club Vanguardia patrocina una expedicion o un experimento,
significa que la sucursal ha aprobado oficialmente el proyecto en
nombre de todos los Clubes Vanguardia de todas partes. El equipo
del proyecto patrocinado se beneficia del uso de la biblioteca local
y la cooperacion de los miembros locales, ademds de contar con la
asistencia de cualquier sucursal del Vanguardia que visiten durante
la duracién del mismo. Es decir, el patrocinio otorga el acceso a
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toda la red de bibliotecas de clubes y a algunas de las mentes cienti-
ficas mas grandes del mundo.

Por lo tanto, no es ninguna sorpresa que la participacion sea dificil
de conseguir, incluso en el caso de los propios miembros del club.
Pero una vez que se ha concedido el patrocinio, se extiende para
la duracion completa del proyecto. En contraprestacion del eleva-
do nivel de ayuda, los miembros del Vanguardia insisten en firmar
un contrato que otorgue el control especifico de la publicidad y las
publicaciones resultantes del proyecto patrocinado. La mayoria de
los peticionarios considera que ceder este control es un pequeno
precio a pagar por los enormes beneficios que supone el apoyo in-
condicional del Vanguardia.

Otra posibilidad es que un grupo local identifique una expedicion
oun experimento como respaldado por el Club Vanguardia. A dife-
rencia de un apoyo incondicional, el respaldo no tiene vigencia mas
alld del club local. Los miembros del equipo de un proyecto con
respaldo disfrutan de un acceso razonable a la biblioteca local y a
la experiencia de los miembros, pero no deberian esperar el mismo
grado de cooperacion por parte de otras sucursales.

A menos que haya trabas politicas por parte del club, el respaldo
local se otorga automadticamente a cualquier proyecto en el que
un miembro local desempene un papel destacado. Se requiere un
acuerdo de que no se publicitard el proyecto respaldado, aunque los
miembros del Vanguardia local rechazaran cualquier solicitud que

venga de alguien que, habiendo disfrutado alguna vez del respaldo,
lo haya publicitado sin especificar el papel jugado por el club.

Las instalaciones de todos los Clubes Vanguardia locales, ya sean
alquiladas o en propiedad, incluyen una sala de reuniones y una
biblioteca. Los clubes ricos también albergan laboratorios bien sur-
tidos, grandes salones de cenas, impresionantes salas de trofeos,
suites para el uso de visitas o miembros locales del club que necesi-
ten alojamiento temporal, y salas para la presentacion de conferen-
cias publicas. Se espera que todas las sucursales patrocinen confe-
rencias locales de miembros del Vanguardia u otros oradores que
estén de paso, de acuerdo con la filosofia del club. Sin embargo, la
biblioteca sirve invariablemente como centro neurdlgico de la vida
del club sin importar el tamano de la sucursal.

La biblioteca tipica del Vanguardia contiene varios cientos de voli-
menes, con una seleccion fuertemente sesgada hacia las obras mas
oscuras de ensayo sobre historia y ciencia. Atlas y mapas nutren el
nucleo de la coleccién de referencia de la biblioteca, con las guias
idiomaticas y diccionarios a continuacion. Los miembros del Van-
guardia donan copias de las obras que publican al capitulo local,
asi como a las bibliotecas de los cinco clubes mas antiguos. Las bi-
bliotecas locales también sirven como archivo para los articulos no
publicados, la correspondencia, los cuadernos y los mapas de los
miembros, asi como para otros articulos similares de proyectos pa-
trocinados o respaldados.




La originalidad del material convierte a las bibliotecas del Vanguar-
dia en repositorios especialmente utiles para aventureros o cienti-
ficos. Los registros privados contienen a menudo detalles practicos
de valor incalculable: en qué tribus se pueda confiar en selvas re-
motas, listas de suministros utilizados en anteriores expediciones,
proveedores de equipos cientificos esotéricos simpatizantes de los
proyectos del Vanguardia, etc. Las revistas privadas son también
una mina de detalles sobre aventuras y experimentos fallidos, ma-
terial que los miembros del Vanguardia nunca han desvelado al pu-
blico. Los clubes controlan el acceso a estos materiales con sumo
cuidado y solo permiten que personas ajenas los vean después de
firmar acuerdos de confidencialidad comprometiéndose a no reve-
lar nunca los detalles. Los investigadores abiertos a la posibilidad de
la existencia de poderes superiores a la humanidad han encontrado
a menudo claras referencias a encuentros con los Mitos en estas
cronicas, aun cuando la filosofia del Vanguardia le impide admitir
tal posibilidad.

Es poco probable que los investigadores lleguen a encontrar to-
mos de los Mitos de gran poder esperando en los estantes de una
biblioteca del Vanguardia. La tinica excepcion es la sucursal de
Arkham, debido a que la proximidad del club a la Universidad de
Miskatonic aumenta la posibilidad de acceder a algunos tomos
de los Mitos.

Aunque la mayoria de las bibliotecas del Club Vanguardia no ofre-
cen acceso directo a los tomos, contienen mucha informacion que
puede ser de ayuda para investigadores o aventureros en sus en-
cuentros con los Mitos. Como consecuencia, tanto los grupos de
seguidores de los Mitos como sus detractores tratan de introducir
espias en las filas del Vanguardia con frecuencia. Los investigadores
que no conduzcan sus pesquisas en el club local de forma discreta
podrian acabar siendo el objetivo de la desagradable atencién de
sectarios... o de algo atin peor.

HISTORIA

La leyenda del fundador del Club Vanguardia, Frederick Gustavus
Burnaby, se cierne sobre la organizacion al completo, incluso en la
década de 1930. Burnaby naci6 en Leicestershire en 1842 y llegé a
medir 1,93 m, con un pecho de 120 cm, y era famoso por hazanas
de fuerza como cargar con un pequefio poni bajo el brazo. A pesar
de su volumen imponente, podia saltar limpiamente por encima
de la mesa de billar que habia en la cantina de oficiales de su regi-
miento. Pero no se recuerda a Burnaby solo por su destreza fisica.
Frederick Burnaby se labré una reputacion de viajero del mundo,
soldado, periodista, lingiiista y aeronauta en su época. Cuando era
un joven oficial, partié en una mision extraoficial a través de Asia
hasta la exdtica ciudad de Khiva para espiar a los rusos, que ha-
bian capturado el remoto enclave esclavista dos afos antes. Llegd
a la ciudad para recibir a continuacion un mensaje frenético de su
comandante ordendndole regresar lo antes posible de aquella ex-
cursion no autorizada por territorio enemigo. El relato de su viaje,
Un viaje a Khiva, publicado en 1876, se convirtié en un éxito de
ventas, al igual que la secuela publicada en 1877, en la que deta-
llaba la expedicion invernal igual de peligrosa que le llevo, desde
Constantinopla, por todo el este de Turquia.
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Burnaby viajo en otras ocasiones hasta América Central y del Sur,
y particip6 en una expedicién con Charles «Chino» Gordon si-
guiendo el Nilo hasta el ecuador. Luchd en varias batallas del frente
ruso-turco y el Sudén, donde muri6 en 1885 cuando se dirigia a
relevar a su viejo amigo, el general Gordon, en Jartum. Aunque el
cadaver de Burnaby nunca se recupero, los testimonios orales de la
época contaban que mas de mil mahdistas murieron en el mismo
lugar, compartiendo el lugar de descanso eterno con €l y sus setenta
y tres camaradas caidos.

El Club Vanguardia nacié de uno de los pocos errores que jamas
cometiera Burnaby. Al regresar a Inglaterra en 1878, tras dejar el
mando de la Quinta Brigada Turca contra los rusos, se dedicé a la
politica. Milité en una base ultraconservadora que abogaba por la
proteccion industrial de Gran Bretafa y la ley militar para Irlanda,
con la que se presenté para ocupar un escaio conservador por
Birmingham, pero fue derrotado. Durante una fiesta de consuelo
con algunos amigos en Londres, alguien sugirié que el soldado y
aventurero se merecia companeros de mejor clase que los simples
politicos. Tan impulsivo como siempre, Burnaby tomo nota de la
sugerencia y se puso manos a la obra para redactar la carta estatuta-
ria del Club Vanguardia de Londres.

En 1880 ya se habian establecido clubes en Paris, Viena, Estocolmo
y Boston, Massachusetts. Algunos de los primeros miembros mds
importantes incluian al general Charles «Chino» Gordon y a ex-
ploradores africanos de renombre como Gustay Nachtigal (quien
cruzé varias veces el Sahara y Sudan en 1869) y el tan famoso co-
mo controvertido Henry M. Stanley. Otros miembros posteriores
podian carecer de las impresionantes credenciales de Gordon o
Stanley, pero siempre encarnaron el espiritu o la filosofia del club.
Entre las «celebridades aventureras» invitadas a unirse, las mas fa-
mosas fueron el campeon de boxeo de peso pesado John L. Sullivan
y el novelista y poeta Rudyard Kipling.

Los miembros del Vanguardia jugaron un papel importante en la
carrera para llegar a los Polos Norte y Sur. Carsten Borchgrevink
ya era miembro en 1895, cuando realizé su primer aterrizaje con-
firmado en el continente de la Antartida. Los fondos y el patrocinio
del Vanguardia le ayudaron a regresar a la Antdrtida tres anos des-
pués, cuando estableci6 el récord de distancia de viaje hacia el sur.
R.E Scott y Ernest Shackleton disfrutaron del apoyo del Vanguardia
para su expedicion, aunque Roald Amundsen rechazé la ayuda del
grupo cuando partié hacia el Polo Sur en 1911. La razén de las dife-
rencias entre Amundsen y el Vanguardia sigue siendo un misterio.

El club también acepta a inventores. Nikola Tesla, el pionero de
los dirigibles Ferdinand von Zeppelin y el creador de la batisfera
Charles William Beebe han pertenecido al club y se han beneficiado
de algtin tipo de apoyo en sus esfuerzos. Lo mas normal es que el
apoyo a un inventor tome la forma de companeros vanguardistas
dispuestos a ser los primeros en probar sus invenciones. A cambio,
el club obtiene publicidad positiva y un acceso inusual a los labora-
torios y el conocimiento de estos pioneros creativos.

El club ha sufrido una serie de episodios vergonzosos por sus co-
nexiones con inventores, ya que mas de una invenciéon muy publi-
citada respaldada por el Vanguardia no se ha desarrollado segiin
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lo prometido, como ocurrié con la temprana maquina voladora
disenada por el austriaco Wilhelm Kress. Kress era un antiguo
miembro del club de Viena que se pasé veinte anos perfeccionan-
do el diseno, disfrutando del patrocinio completo del Vanguardia
desde 1890 hasta 1901, cuando el avion estuvo listo por fin para un
vuelo de prueba. Pero en el vuelo inaugural, el hidroavién, que era
el primero pilotado con un motor de combustién interna, brincé
sobre el agua antes de estrellarse y hundirse en un embalse. En el
momento del accidente atin quedaban dos afos para el vuelo de
los hermanos Wright en Kitty Hawk. Si el proyecto hubiese tenido
éxito, el Vanguardia se habria apuntado una gran victoria y Kress
habria tenido asegurado un lugar en la historia de la aviacién. Sin
embargo, la espectacularidad del fracaso provoco que los miembros
del Vanguardia retirasen su apoyo a varios inventos y le restaran
importancia a su colaboraciéon con inventores entre 1900 y 1920.
El fracaso de Kress también suscito la desconfianza de algunos
cientificos para relacionarse con el club. Cuando los restos fueron
rescatados, Kress descubrio que el motor Daimler del avion era dos
veces mas pesado de lo que habia solicitado. Tanto Kress como el
Vanguardia sospecharon que habian sido victimas de un sabotaje
por parte de agentes rusos. Aunque nunca se llegé a probar nada,
varios inventores se distanciaron del club a raiz del accidente por
temor a sufrir otro sabotaje.

En los ultimos afos se ha desvanecido el recuerdo de la vergiienza
de Kress y los cientificos se alian una vez mds con el Vanguardia
de forma regular. En 1917, la vieja animosidad tradicional con los
rusos se transformé de la noche a la mafana en odio a los sovié-
ticos. Aun asi, la concepcion que tiene el gobierno soviético de la
religion como un peligro para la humanidad, y sobre la importancia
del progreso cientifico, ha calado en algunos miembros. Otros de-
nuncian al régimen comunista, afirmando que es atin mas peligroso
que el zar y sus secuaces. Aunque no se ha fundado ningin club en
la Uni6n Soviética, al menos a fecha de 1933, parece posible que se
pueda fundar uno antes de que acabe la década. A Fred Burnaby no
le haria gracia.

EL CLUB VANGUARDIA DE ARKHAM

El Club Vanguardia de Arkham fue fundado en 1890 por un in-
migrante alemdn llamado Hans Gottering, cuya exploracion de
Sudamérica fue alabada tanto en Europa como en Estados Unidos.
Antes de fundar la sucursal de Arkham, Gottering era bien conoci-
do en la de Boston, pero los enfrentamientos personales con varios
miembros importantes del comité malograron las posibilidades que
- tenia de unirse. Gracias a sus logros en Sudamérica y sus estrechos
lazos con la Universidad de Miskatonic, que parecia dispuesta a
~ ayudarle a financiar futuras empresas, Gottering se gan6 fécilmente
el respaldo del club de Londres.

Los primeros anos del club de Arkham resultaron ser desastrosos.
Gottering organizo6 una expedicién a Sudamérica en 1892. Aunque
no hubo muertes en la expedicion, una misteriosa enfermedad
afect6 a todo el grupo, forzando una retirada apresurada de la jun-
gla. Durante la agotadora caminata de regreso al campamento base,
los nativos hostiles prepararon una emboscada y como resultado
‘Gottering se vio separado del resto de la expedicién. El explorador
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pasé varios dias deambulando en la naturaleza, donde vislumbré
lo que describié en sus cuadernos de notas como «un templo de
belleza casi sobrenatural». Una expedicion de rescate encontr6 a
Gottering inconsciente pero vivo, y se lo llevo al campamento base.
Cuando por fin recuperé la conciencia, ni sus rescatadores ni los
lugarenos pudieron confirmar el avistamiento del templo.

Las visiones del extraiio templo atormentaban a Gottering. Como
presidente y fundador del club de Arkham, organizé expedicio-
nes de regreso a la jungla patrocinadas por el Vanguardia en 1893
y 1894, Durante un viaje posterior descubrié una tribu hasta enton-
ces desconocida cerca de la posible ubicacién del templo. Estos ca-
zadores-recolectores aislados relataron varias historias inquietantes
que habian pasado de generacién en generacion sobre un templo
maldito perdido en el tiempo, pero que no fueron de ayuda para
localizar su posicion.

El dia antes de partir del pueblo, Gottering organiz6 una ultima
incursion a lo profundo de la selva. Lo que pasé después es pura
especulacion, pues los diarios de Gottering mantienen un inusitado
silencio al respecto. Lo inico que se sabe con seguridad es que ia
expedicion acabé en desastre y Gottering regresé solo de la jungla,
delirando y cubierto de sangre.

Solo un miembro del club de Arkham, el doctor Homer Winside
(botanico), no partio con la expedicion, Tuvo que ocuparse de su
colega desquiciado y de recuperar cualquier resto de las notas y-el
equipo de la expedicion. A su regreso a Estados Unidos, ingreso a
Gottering en un sanatorio local y ayudo6 a las autoridades a realizar
una investigacion. Solo la intercesion de algunos miembros influ-
yentes del club de Boston, que aunque no simpatizaban con Gotte-
ring buscaban preservar la reputacion del Vanguardia, evité que la
policia acusara al loco de asesinato. Algunas entradas cripticas en
los diarios de la expedicién fueron interpretadas con generosidad
para culpar a nativos traicioneros y con ello se cerr6 el caso.

Winside tuvo el honor de ser el inico miembro del Club Vanguar-
dia de Arkham durante dos afios, aunque pasé mucho més tiempo
dedicado a la ensenanza e investigacion en la universidad que pro-
moviendo la organizacién. Pero pronto se unieron otros miembros.
El antropdlogo Laban Shrewsbury pertenecié al club durante mu-
chos anos antes de su desaparicion en 1915. Chester Armwright,
el dvido cazador, se uni6 cuando era un estudiante de medicina en
Miskatonic justo después del cambio de siglo, y renové su membre-
sia cuando regres6 a Arkham como decano de la escuela de medici-
na en la década de 1920. Se le pidio6 al doctor William Dyer, jefe del
programa de ciencias naturales de la U. M., que se uniera al Van-
guardia en varias ocasiones desde su llegada a Arkham. Dyer acabo
por aceptar cuando qued¢ claro que iba a encabezar las expedicio-
nes universitarias a la Antartida y Australia Occidental, esperando
obtener acceso a los recursos y la experiencia del Vanguardia,

El actual presidente del club de Arkham es el doctor Ernest
McTavish, jefe del Departamento de Arqueologia. Entre otros
miembros importantes se encuentran el profesor Woodbridge de
la Escuela de Ciencias Aplicadas, que ha utilizado los fondos del
Vanguardia para sus experimentos en coheteria; el doctor Francis
Morgan, arqueélogo y aventurero; y el profesor Abram Bethnell,




el antrop6logo del club y cinico inquebrantable en asuntos relacio-
nados con lo sobrenatural y los Mitos. Aunque Homer Winside se
retiré de la universidad y del Vanguardia, conserva una posicion
honorifica en el comité del club. Su taller de la calle South Garrison,
en Almen’s Flowers, es visitado con frecuencia por miembros del
club para hacerle preguntas relacionadas con la botanica o la histo-
ria local del Vanguardia.

Las primeras reuniones del club de Arkham se llevaron a cabo en
residencias privadas, oficinas universitarias y restaurantes. Gotte-
ring decidié como primer presidente de la institucion que una vi-
vienda modesta en el 431 de la calle West Saltonstall fuera el hogar
permanente del club. La sala de estar del departamento sirve co-
mo sala de reuniones y sala de trofeos. Una de las dos habitaciones
pequeias estuvo reservada para los miembros del Vanguardia de
visita durante la primera década de existencia del club. En 1900,
ambos dormitorios fueron ocupados por la biblioteca del club y
los visitantes fueron alojados en casas particulares o en residencias
universitarias, dependiendo de la necesidad y la disponibilidad. Los
miembros del Vanguardia tienen un contrato de arrendamiento a
largo plazo de la vivienda de la calle Saltonstall y esperan poder
comprar todo el edificio algtin dia.

La biblioteca del club de Arkham contiene una gran variedad de
libros, pero estd especializada en todo lo relativo a Massachusetts
y el valle del Miskatonic, en la geografia de Sudamérica y, gracias a
la influencia de Homer Winside, en botdnica. Alli se conservan los
diarios y mapas de todas las expediciones de Gottering, asi como
sus propios diarios personales. Desde entonces, muchos fandticos
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de los crimenes sensacionalistas han intentado comprar o incluso
robar estos volamenes, provocando el recelo de los miembros del
Vanguardia a conceder el acceso. Catalogar la coleccién es una ta-
rea azarosa y como consecuencia no existe un indice exhaustivo.
Sin embargo, el doctor Henry Armitage, director de la Biblioteca
Orne de la Universidad de Miskatonic, posee un listado propio sor-
prendentemente completo de los libros que estan alli alojados. Se
desconoce cémo ha recopilado o conseguido la lista de la biblioteca
del Vanguardia, pero el catdlogo de Armitage incluye dos tomos
de los Mitos: una edicion de 1801 de Prodigios taumatiirgicos en la
Canadn de Nueva Inglaterra y una copia manuscrita incompleta de
Fragmentos de Eltdown, de Winters-Hall, que no contiene hechizos.
El catalogo de Armitage senala que una pata mal conservada en la
sala de trofeos del club no pertenece a un oso polar, como dice la
etiqueta, sino a un gnoph-keh inmaduro.

El Departamento 29 _

En la década de 1920, el FBI estuvo preocupado sobre todo por
investigar a los delincuentes surgidos durante la Ley Seca, asi como
por el resurgimiento de los movimientos de supremacia blanca co-
mo el Ku Klux Klan. La organizacion era relativamente pequena y
tenia poderes limitados. Con el nombramiento en 1924 de J. Edgar
Hoover, de 26 aiios de edad, la organizacion comenzé a cambiar, y
en 1935 Hoover habia logrado convertir la Oficina en una agencia
de lucha contra el crimen mas grande y capaz. La Oficina Federal
de Investigaciones (FBI) habia nacido.
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A raiz de una operacion realizada por el FBI en 1928 contra un
inusual culto religioso en el ruinoso puerto de Innsmouth,
Massachusetts, Hoover sopesd la posibilidad de que estuvieran flo-
reciendo otros cultos similares en los rincones olvidados de los Es-
tados Unidos. Al entender el potencial que tendrian para socavar la
forma de vida de los estadounidenses, Hoover asign6 un pequefio
grupo de trabajo dedicado a investigar el asunto; su principal come-
tido era determinar si existia una amenaza real y creible.

El equipo de investigacion de sectas de Hoover crey6 haber en-
contrado una respuesta en 1932. Desde la redada de Innsmouth, el
equipo dedicé su tiempo a investigar organizaciones relacionadas
con la Orden Esotérica de Dagon, la secta central en el problema de
Innsmouth, y otras similares. Tres agentes visitaron estados desde
la Costa Este a la Oeste examinando innumerables informes poli-
ciales, visitando escenas del crimen y entrevistando a muchos testi-
gos. Empezaron a emerger fragmentos aislados de una imagen mds
grande. Hoover estaba en lo cierto. Por todos los Estados Unidos
habia lo que parecia ser un pequefio nimero de grupos sectarios
que actuaban como organizaciones religiosas o benevolentes, pero
que en realidad eran patentes tapaderas de actividades criminales
y de dudosa moral. Aunque en el mejor de los casos habia escasas
evidencias, era creible. Hoover decidié actuar y se creé el Departa-
mento 29.

INFORME DE ACTIVIDADES

Dado que la mayor parte de los efectivos y los recursos de la Oficina
estaban destinados a la lucha contra el crimen organizado y las vio-
laciones de las leyes antimonopolio, se formé un pequeiio equipo
de agentes con un presupuesto limitado. El Departamento 29, como
se le conocié oficialmente, tenia como mision investigar posibles
amenazas terroristas de las sectas. El cometido era intencionada-
mente amplio porque la verdadera escala de cualquier amenaza era
desconocida. Un elemento inherente del trabajo del Departamento
seria evaluar hasta qué punto estaba extendida la amenaza sectaria.
Si bien la investigacion inicial parecia sugerir que la mayoria de las
organizaciones sospechosas de actividad sectaria eran pequenas y
aislacionistas, algunas evidencias intrigantes senalaban la existen-
cia de posibles lineas de comunicacion entre ellas. Se temia que las
pequenas sectas pudieran unirse en alguna forma de alianza impia
y trabajaran juntas para infiltrarse y corromper el corazén de los
Estados Unidos.

El Departamento 29 trabaja desde la oficina de operaciones de
Nueva York para tener acceso a toda la gama de recursos del FBI,
desde el archivo nacional de huellas dactilares, hasta el laboratorio
. forense de investigacion criminal en la sede de Washington D.C.
Es dificil encontrar a todos sus miembros juntos en Nueva York,
puesto que los equipos de agentes se encuentran generalmente por
todo el pais investigando toda clase de actividades y crimenes con
- posibles conexiones sectarias.

PRACTICAS OPERATIVAS

Con el Departamento atin en su infancia, los equipos suelen operar
.como una tnica entidad compuesta por un pequefio nimero de
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agentes que son asignados a ubicaciones particulares o indicios de
sectas. La cooperacién entre ellos se ve limitada, sin embargo, debi-
do a su numero reducido y el tamaiio del pais en el que operan, de
forma que las misiones conjuntas solo tienen lugar cuando equipos
dispares descubren que estan investigando a la misma secta.

Todos los equipos de agentes tienen la capacidad de contratar a ex-
pertos externos segiin el caso, de los cuales alguno puede convertir-
se con el tiempo en agente en muchos sentidos, aunque no de pleno
derecho. El Departamento 29 abduce a menudo a doctores, cienti-
ficos, profesores de estudios religiosos y, por supuesto, a la policia
del estado y del condado, para ayudar a los agentes en su trabajo. En
ocasiones la ayuda externa no es consciente de la verdadera misién
de los agentes, mientras que en otras los expertos deben ser infor-
mados de lo que ocurre por las necesidades de un caso.

Una serie de agentes ha comenzado a trabajar de forma encubierta,
intentando infiltrarse en sectas sospechosas para recabar evidencias
que son mas dificiles de conseguir desde el exterior. Pero el trabajo
encubierto no esta exento de problemas. No es descabellado que
una secta «convierta» a un agente lavandole el cerebro para que
abrace su cosmovision y con ello consiga un recluta convencido.
Esto es lo que ocurri6 hace poco cuando un agente que trabajaba de
forma encubierta para infiltrarse en la Hermandad por el Perdén de
la Naturaleza aparentemente se convirtio. El agente organizd una
reunién con su equipo para revisar las evidencias que habia reu-
nido y acab¢ asesinando a todos sus companeros menos a uno tan
pronto acudieron. Cuando el agente al que habian lavado el cere-
bro fue detenido e interrogado, declaré con toda calma que Dexter
Winward, el autodenominado lider de la secta, le habia ordenado
«matar a los incrédulos».

Caduceo

HISTORIA

Joshua Meadham, neoyorkino fundador de Productos Farmacéu-
ticos Meadham, vendio en 1912 el imperio comercial que habia
construido a lo largo de treinta afios. El hecho fue sorprendente
en tanto que Meadham tenia fama de ser un hombre de negocios
despiadado y a cualquiera que lo conociese le resultaba imposible
imaginarlo haciendo otra cosa en la vida.

Meadham dedicé los beneficios de la venta a fundar una orga-
nizacion caritativa que proporcionase atencién médica a las per-
sonas afectadas por epidemias, desastres naturales y guerras en
todo el mundo. Llamé a esta organizacion Caduceo por la vara
de Hermes. Aunque mucha gente asocia incorrectamente este
simbolo con la medicina (debido a su similitud con la vara de
Asclepio), Meadham era perfectamente consciente de sus signifi-
cados mas esotéricos.

Si bien Caduceo lleva a cabo obras de caridad, tiene otro propd-
sito més secreto. Meadham tuvo algunos roces con los Mitos en:
sus negocios, especialmente en la forma de hombres serpiente que
intentaban usar el creciente comercio mundial de pgpdui:'tosifar-
macéuticos como un vehiculo para interferir con la humanidad. -
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Al darse cuenta de que la humanidad se enfrentaba a peligros atiin
mayores que los que trataba de paliar Caduceo, ha usado desde en-
tonces sus considerables recursos en buscar y combatir las amena-
zas de los Mitos donde puede, especialmente en lo que se refiere a
hombres serpiente.

La mayoria de las personas que trabajan para Caduceo no cono-
cen mads que su mision superficial. Un equipo central mds pequeno
trabaja en la verdadera misién de Caduceo, usando la tapadera de
asistencia médica para tener acceso a lugares peligrosos y llevar a
cabo las misiones de asesinato, sabotaje y subterfugio contra los ob-
jetivos de los Mitos, aprovechando el caos de las crisis médicas para
encubrir sus acciones.

Es posible que los héroes puedan unirse a Caduceo como trabaja-
dores médicos no iniciados en sus misterios, pero conseguir estar al
tanto del funcionamiento interno rapidamente. Puede ser preferible
ponerlos al corriente de la verdadera misién de inmediato. Caduceo
siempre busca a personas que hayan tenido roces con los Mitos para
que les ayuden en su trabajo.

El hecho de que Caduceo trabaje en regiones peligrosas, aunque
sea camuflada como una organizacion médica, trae consigo la ne-
cesidad de una amplia gama de habilidades para respaldar sus ope-
raciones encubiertas, por no hablar de las actividades publicas. La
tipica mision media de Caduceo requiere de médicos, enfermeras,
expertos locales, negociadores, investigadores, guardias armados y
personas de antecedentes cuestionables para obtener suministros a
través de canales alegales. Hay pocas profesiones heroicas que no
puedan encajar de alguna forma en la organizacion.
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SEDE DE NUEVA YORK

La base de operaciones de Caduceo se encuentra en el Edificio
Meadham de Park Row, en el lado este de la isla de Manhattan.
En la actualidad es uno de los edificios mas altos de la ciudad, con
sus 18 pisos y la estructura de cipula que lo corona con la bandera
americana en lo alto.

En este lugar, Caduceo organiza sus operaciones, gestiona sus finan-
zas y lleva a cabo varios proyectos de investigacion y capacitacion
en laboratorios seguros. La seguridad del edificio es inusualmente
elevada y la mayoria de los empleados no tiene acceso a los labo-
ratorios de investigacion en los pisos inferiores o a aquellos don-
de tiene lugar la planificacion de misiones en pos de los objetivos
reales de la organizacion, incluidos los dos pisos superiores, donde
estan las oficinas de Meadham y su circulo interno. Hay guardias de
seguridad armados de servicio en todo momento, aunque la mayo-
ria no tienen idea de qué es Caduceo realmente.

A pesar de tanto secretismo, la mayor parte del edificio estd desti-
nada a las actividades inocuas de la tapadera de Caduceo, y si los
héroes atraviesan estos pisos entraran en contacto con contables,
administradores, abogados, empleados de compras y otros niveles
de gestién. La gran mayoria de estas personas no tiene idea de que
Caduceo es mas de lo que se puede ver a simple vista, aunque algu-
nos se hacen preguntas sobre el propésito de las dreas mas seguras
del edificio, o de algunas de las extranas facturas y declaraciones de
envios que terminan en sus escritorios.
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Cuando los héroes conozcan la verdadera mision de la organiza-
cion, obtendran el acceso a los pisos séptimo y octavo del edificio
Meadham. Alli es donde se desarrolla la verdadera mision y hay pa-
redes cubiertas con notas, recortes, mapas, libros antiguos y blocs
de artistas con diagramas dispares. El equipo que tiene su base en
este lugar rastrea los movimientos de varias amenazas de los Mitos,
tratando de determinar sus planes y la manera de detenerlos a tiem-
po. Este trabajo implica cotejar informacion de fuentes de noticias
e informantes pagados, asi como investigar textos y artefactos anti-
guos. Los héroes que hablen con el personal tienen la misma proba-
bilidad de encontrarse con personas reclutadas de ambitos como la
inteligencia militar, oficinas de periddicos, firmas de investigacion
privada y los salones de la academia.

Las oficinas bullen de actividad, como una redacciéon ocupada,
con teléfonos sonando continuamente, personas preguntando y
respondiendo a voces por toda la sala, y reuniones improvisadas
formandose en todo momento alrededor de escritorios. El aire estd
lleno de humo de cigarrillo. Aunque la mayor parte de la oficina
forma parte de una planta abierta, los planificadores principales tie-
nen oficinas propias y hay algunas salas de reuniones. También hay
una sala insonorizada en el octavo piso donde un pequeno grupo
de operadores de radio se mantiene en contacto con los diversos
equipos sobre el terreno.

Los héroes tienen asignado un supervisor en esta sede, el doctor
Victor Gomes Gongalves, un médico brasileno que ha trabajado
para Caduceo durante 15 anos y forma parte del circulo intimo de
asesores de confianza de Meadham. Organiza todas las reuniones,
incluso las informativas, y sirve de contacto para cualquier solici-
tud que puedan tener los héroes en busca de informacién, equipo
o fondos.

Nota: La organizacion, el alcance y el trabajo de Caduceo, se
exploran con mds detalle en la campana de Pulp Cthulhu La
serpiente de dos cabezas.

5010 PARA EL GUARDIAN:
CAMARILLAS DEL MAL

3 La Fundacion Ambrosia

~ La Fundacién Ambrosia parece en principio una organizacion poli-
tica secular extremadamente rica, socialmente progresista y a favor
de la ciencia de alcance transcontinental. Recibe su nombre del le-
gendario «vino de los dioses» de la antigua mitologia griega, cuyos
~ poderes transformadores proporcionan tanto la inmortalidad co-
- mo el conocimiento divino. La organizacion promueve el avance
y mejora de la condicién humana y la sociedad mundial a través
- del progreso cientifico. También defiende a ultranza la igualdad
~ universal por encima de los valores politicos tradicionales y lo que
“considera los «delirios supersticiosos» de la religion convencional
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y el ocultismo. Aunque no es muy conocida para el publico en ge-
neral, la Fundacion ha participado activamente en circulos acadé-
micos y educativos internacionales desde hace algunos afos, adqui-
riendo una reputacion mixta: positiva gracias a sus obras de caridad
y negativa por culpa de su adhesion a gran parte del corpus tedrico
alejado de la corriente cientifica principal.

Bajo el exterior benevolente, a la vez que excéntrico, de la organi-
zacion, existe un oscuro secreto y un extrano diseno de origen no
humano, de forma que la Fundacion Ambrosia puede servir tanto
de patrén como de adversario en las campanas de Pulp Cthulhu. De
hecho, puede cumplir ambos roles a medida que los héroes descu-
bren la verdad tras el corazén de la Fundacion.

PROPOSITO DECLARADO Y OPERACIONES

El proposito abiertamente declarado de la Fundacién Ambrosia es:
«El progreso y mejora de la humanidad y la bisqueda de la paz y
la prosperidad universales a través del avance cientifico y la justi-
cia social», objetivo noble que podria atraer a mucha gente, espe-
cialmente de los dmbitos académico y cientifico con inclinaciones
liberales e igualitarias. Sin embargo, bajo esta afirmacion hay unos
objetivos mas complejos, sutiles y, de hecho, mucho mas extrava-
gantes de lo que parece. La tesis principal de la Fundacion es que
la ciencia y el intelectualismo, libres de las mezquinas restricciones
de lo convencional y los lastres de la codicia, el comercio, el nacio-
nalismo y la supersticion, son capaces de resolver todos los males
de un mundo atribulado y de anunciar una nueva edad de oro. La
Fundacion Ambrosia pretende desencadenar esa Edad Dorada.

Este proposito rige actividades que incluyen el respaldo de proyec-
tos de investigacion cientifica y de teéricos cuyas obras estdn tan
lejos del paradigma académico que sus proponentes no podrian
de ninguna manera acceder a las fuentes de financiaciéon mas con-
vencionales ni, de hecho, a proteccion legal. La Fundacién no sue-
le pedir nada a cambio, a excepcién de la divulgacion completa y
honesta de todos los resultados y copias de datos experimentales
ademds de, cuando corresponda, la entrega a la misma de los pla-
nos y prototipos existentes. El espectro de experimentos y proyec-
tos que la Fundacion Ambrosia estd dispuesta a respaldar es im-
presionante: fuentes de energia radicalmente nuevas, investigacion
parapsicologica, epidemiologia, matematicas no euclidianas y lo
que, a todos los efectos, cuenta como alquimia. En segundo lugar,
y en muchos sentidos de forma independiente, la Fundacién opera
como un grupo de interés politico respaldado por lo que parecen
ser considerables recursos financieros. La Fundacion Ambrosia lu-
cha en defensa publica y privada de sus causas (y contra la religién
fundamentalista y el ocultismo), extendiendo lentamente su red de
contactos y adquiriendo influencia en un nimero creciente de ins-
tituciones cientificas y juridicas selectas, ademds de organizaciones
benéficas sociales de todo el mundo. La Fundacion utiliza esta tapa-
dera para patrocinar programas de caridad seculares que brindan
educacion o alimento para los pobres, ofrecen generosas becas para
temas técnicos y cientificos, y financian la alfabetizacion y la ense-
nanza de las matemdticas. Gracias a estos ultimos, la Fundacion se

ha granjeado mas simpatias de las que hubiera logrado con algunas
autoridades e instituciones locales. Su trabajo ha puesto en contra
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de la organizacion a varios intereses politicos e instituciones tra-
dicionales, particularmente en los Estados Unidos, donde algunos
han lanzado acusaciones de ideologia comunista que la Fundacién
ha negado enérgicamente.

ORGANIZACION

La estructura y organizacion de la Fundacién Ambrosia son com-
plejas y algo opacas para quien no pertenece a ella. No busca acti-
vamente nuevos miembros que engrosen sus filas (aunque no tie-
ne problema en admitir a cualquier parte interesada en sus listas
de correo y enviar a cualquier voluntario a sus organizaciones de
contacto), ni donaciones monetarias (evitando cuidadosamente el
l6gico andlisis que suponen dichas actividades). Actia principal-
mente a través de una serie de representantes, a menudo aboga-
dos y técnicos, empleados en una serie de oficinas de renombre y,
por lo demds, convencionales, de varias ciudades importantes en
todo el mundo, especialmente en los Estados Unidos. Estas ofici-
nas funcionan, a su vez, como nodos y centros de comunicaciones
para las actividades de la Fundaci6n, contratando otros servicios y
profesionales segiin sea necesario: desde imprimir y distribuir gra-
tuitamente libros escolares, hasta la compra masiva de productos
quimicos industriales, pasando por la supervision y apoyo logistico
de cualquier proyecto que estén respaldando, tanto cientifico como
social, en su amplia zona geogréfica. Las oficinas locales de la Fun-
dacién son dirigidas individualmente por un administrador (que a
menudo cuenta con algtin tipo de responsabilidad legal, cientifica o
técnica) quien, de forma apreciable, rara vez es nativo del drea o, de
hecho, del pais en el que se encuentra la oficina. Estos administra-
dores informan a su vez a... Bueno, cualquiera que empiece a inves-
tigar la Fundacion Ambrosia se hara esa pregunta antes o después,
y seguramente se dard bruces con un muro de silencio.

Una investigacion exhaustiva puede extraer un cimulo de hechos
y suposiciones, especialmente en lo que se refiere a la fuente de ri-
queza aparentemente inacabable de la Fundacion (cuyos detalles no
pueden ocultarse por completo). Dichas fuentes parecen residir en
una serie considerable de extracciones minerales e intereses petro-
quimicos, concretamente ubicados en Sudamérica y el Africa sub-
sahariana, siendo la Fundacion uno de los principales inversores.
También se puede tener alguna idea del alcance de la Fundacién
Ambrosia con una investigacion exhaustiva: tiene oficinas publicas
en Washington D.C., San Francisco, Texas, Montreal, Lima, Buenos
Aires, Londres, Lisboa, Ztrich, Accra, Pretoria y Salisbury (Rodesia
del Sur). La Fundacién continta expandiéndose a partir de ellas
en una telaraia de influencia y clientelismo casi invisible, sin que
jamas pueda ser conocida completamente por el publico. Es una
telarana sin un centro visible ni, de hecho, arana.

HISTORIA

La historia de la Fundaciéon Ambrosia y sus origenes siguen estan-
do envueltos en misterio y lo que se sabe no puede ser facilmente
confirmado por fuentes concretas. Sus declaraciones al respecto
comienzan y terminan en gran parte con la informacién de que
fue «fundada hace algunos anos por una serie de desinteresados
filintropos, algunos de los cuales eran cientificos y pensadores,
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y otros capitanes de la industria, que deseaban ver cémo el fruto de
su trabajo beneficiaba a la humanidad y libraba a las generaciones
venideras de las cadenas de la ignorancia y la supersticion». Estos
fundadores permanecen en el anonimato, incluso en la propia lite-
ratura de la Fundacion.

La organizacion parece haber surgido, practicamente formada, en
los Estados Unidos y Sudamérica, en los albores del siglo xx, al
poco de estallar la guerra en Europa. A este respecto la Fundacion
Ambrosia tenfa algo en comun (al menos superficialmente) con
una serie de sociedades progresistas y pacifistas que surgieron co-
mo reaccion a la carnicerfa industrializada de la guerra. Desde el
principio profesé una gran devocion por la ciencia y la tecnologia,
desmarcandose asi entre todas y sobreviviendo claramente a mu-
chas de sus contemporaneas. Se ha ido expandiendo con los afios,
abriendo oficinas internacionales. Solo ha cosechado un punado de
éxitos y fracasos publicos asociados, y los proyectos cientificos que
ha respaldado permanecen en su mayor parte inéditos y desconoci-
dos. A pesar de la falta de publicidad, su notoriedad en los circulos
académicos estd creciendo, particularmente en los Estados Unidos.

La Fundacién Ambrosia ha llamado también la atencion de otros
interesados como el FBI y el Departamento de Estado de los Esta-
dos Unidos, aunque no esta considerado un asunto de urgencia. La
disposicion de la organizacion para financiar extravagantes teorias
cientificas esotéricas y experimentos polémicos la convierten en un
patron deseado por cientificos parias y revolucionarios por igual,
no digamos ya los héroes pulp, al tiempo que su reputacion entre
los académicos e instituciones cientificas mas convencionales la
convierten en un hazmerreir para algunos y una fuente de rumores
mas siniestros para otros.

LA VERDAD OCULTA

La Fundacién Ambrosia no es mas que un artificio deliberado. Un
constructo creado y controlado por una inteligencia inhumana y
abominable, una entidad que se refiere a si misma como el Frag-
mento, un antiguo miembro de ese orden bioldgico liberado de
las ataduras del tiempo conocido por algunos como la Gran Raza
de Yith, que fue considerado loco y perverso por su propia clase
exaltada y condenado por extranos crimenes mds alld del entendi-
miento humano. La entidad psiquica del Fragmento fue mutilada
por sus compaeros, quienes lo expulsaron pero descubrieron que
no podian destruirlo de manera fiable, asi que le negaron gran par-
te de su identidad y capacidad de proyectarse a través del tiempo.
Una vez completado el proceso, lo encarcelaron en un periodo de
la historia de la Tierra al borde de la aniquilacién total a manos
de fuerzas que pudieran ser capaces de terminar el trabajo de des-
truccion del Fragmento, un periodo conocido por sus habitantes
humanos como el siglo xx. La entidad exiliada, inmortal pero sin
cuerpo, con sus antiguos poderes y conocimiento de eones hechos
trizas, ha formulado no obstante un plan para escapar de lo que
percibe como una prisién similar a una mazmorra que se precipita
por un abismo.

El Fragmento pretende abandonar la Tierra y, de hecho, un sistema
solar condenado, segtin cree, a la destruccion definitiva, ya sea por
terribles fuerzas cosmicas 0 a manos de los primitivos mamiferos
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que viven ignorando el verdadero orden de cosas. Los mismos pri-
mitivos cuyos cuerpos esta obligado a usar serdn el vehiculo que
facilite su huida. Pero antes de eso, los humanos deben ser afinados,
mejorados y sometidos en cuerpo y mente. Es necesario recabar
recursos, maquinaria y materiales desarrollados para conseguir el
objetivo final de escapar de esta.prision terrestre. En tiltima instan-
cia, el Fragmento desea encontrar un mundo y transformarlo a su
imagen y semejanza.

La discrecion ha sido de importancia capital. El Fragmento teme
ser descubierto, no ya por la humanidad (que, de lo malo, solo seria
un inconveniente), sino por otras entidades y agencias inhumanas
que se mueven entre las sombras de la Tierra. Teme a los Antiguos
y sus vdstagos (una razon de peso que se encuentra tras la postura
contra el ocultismo de la Fundacion), del mismo modo que teme
que la ignorante torpeza de la humanidad acelere el mismisimo fin
del mundo del que quiere escapar. Para evitarlo, el Fragmento ha
tejido la telarana de la Fundacién Ambrosia, que ha utilizado para
buscar las mentes y los cuerpos adecuados, guiandolos y moldedn-
dolos para sus propios fines. Mientras tanto, oculta los verdaderos
pilares de la ciencia y la tecnologia con una cortina de humo de
pseudociencia y progresos irrelevantes que no sirven mas que para
cubrir sus huellas.

El Fragmento se ha apoyado en su nivel de inteligencia parahuma-
na y sus poderosas, aunque fragmentarias, habilidades psiquicas,
para continuar siendo facilmente el «fantasma en la maquina» tras
la Fundacion Ambrosia. Ya ha usado una docena de rostros; su
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paranoia innata le obliga a cambiar entre los cuerpos de los admi-

nistradores de la Fundacion para preservar su anonimato. Si bien
el Fragmento no es inherentemente malvado de forma objetiva, es
alguien completamente despiadado cuya concepcion de la huma-
nidad se aproxima a la forma que tiene un granjero de ver a los
animales de granja: criaturas estpidas que pueden hacer tareas
utiles o servir de sustento, para acabar sacrificadas cuando ya no
son de utilidad. Es posible que cuando abandone la Tierra se lleve
a algunos de estos animales ttiles con él, aunque alterados de algu-
na manera para sobrevivir mejor al transito. En cuanto a la propia
Tierra, al Fragmento no le importa si en ultima instancia tiene que
derrocar a las naciones y poner a los supervivientes de rodillas, o si
queda reducida a cenizas cuando se vaya; cualquier cosa es acepta-
ble, siempre que el Fragmento pueda escapar.

COMO USAR LA FUNDACION AMBROSIA

La Fundacion Ambrosia puede ser un patron atractivo para los hé-
roes pulp, asi como una fuente mas informal de ideas para aventu-
ras: desde experimentos de terribles consecuencias hasta solicitudes
de ayuda y misiones pagadas para encontrar a cientificos perdidos,
obtener artefactos o invenciones extranas, investigar hechos insoli-
tos relacionados con la comunidad cientifica y fenémenos extranos;
la Fundacion Ambrosia estd interesada en todos estos asuntos y sus
arcas no tienen fondo.

El poder en
alerta ante la

el corazon de la Fundaciéon permanece siempre
amenaza de entidades y conspiraciones, directa o
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indirectamente. Considera que el uso de terceros, como los héroes,
es una herramienta perfectamente adecuada y desechable para la
investigacion continua y la accion directa.

La Fundacién Ambrosia representa un enemigo tan peligroso que,
en tltima instancia, es muy dificil de abordar. No es una simple
secta 0 banda criminal, sino una hidra multinacional con decenas
de oficinas y cientos de empleados. Ademds de los recursos anodi-
nos, posee una mirfada de contactos, escondites ocultos de ciencia
insélita y armas extrafas, y se beneficia de unos fondos casi ilimi-
tados. Si quisiera, podria atacar a los héroes tanto con violencia
como a través de resortes legales e influencia politica manejados
en su contra. Al ser una fundacién de beneficencia legitima, dis-
fruta de un grado de proteccion publica con el que otras sectas os-
curas o sociedades secretas no pueden ni sonar. Y lo que es peor
para los héroes, la gran mayoria de los empleados de la Fundacién
Ambrosia se compone de seres humanos normales completamente
inocentes e inconscientes del poder o el propésito al que sirven. La
{inica defensa vaga a la que se pueden agarrar los héroes es el deseo
de la Fundacién de que sus actividades mds extremas permanezcan
ocultas a la opinién publica para evitar un escandalo absoluto. Si
la Fundacion llega a ver a los héroes como una grave amenaza, se
enfrentarén a un peligro terrible. Solo hay una forma segura de de-
rrotar a la Fundacién Ambrosia en un conflicto abierto: cortando
la cabeza de la serpiente (o del Fragmento, por asi decirlo), lo que
probablemente sea terriblemente dificil.

En la pdgina 136 del Capitulo 9: Villanos y personajes pulp se puede
encontrar un posible perfil del Fragmento.

Los Tigres Grises

Los Tigres Grises (también conocidos como La Caza del Tigre Gris
y Los Viejos Tigres Grises) es un infame grupo de cazadores de
caza mayor, rastreadores y exploradores ocasionales del tipo que
dan mal nombre al oficio. Se han ganado su reputacién cazando los
animales mds peligrosos y exéticos en los lugares mds peligrosos y
desolados del mundo, sin importar la cantidad de sangre derrama-
da o la cantidad de daiio causado en el proceso. Cazan por placer
y también con fines lucrativos. La camarilla en el corazon de esta
organizacién informal suele financiar su sangriento deporte orga-
nizando cacerias para los ricos y decadentes, ya sea con presas de
cuatro patas o de dos; satisfaccion garantizada, dicen los rumores.

EL CORAZON DE LAS TINIEBLAS

En el centro de los autodenominados «Tigres Grises» hay un grupo
de hombres salvajes y brutales para quienes la caza y el asesinato
se han convertido en una adiccion. Estos hombres no se limitan a
cazar bestias, como el le6n y el 0s0, 0 incluso presas humanas (que,
por otro lado, también han sido parte de las actividades del grupo);
su oscuro deseo es cazar monstruos, unas presas muy peligrosas.
Los Tigres Grises saben que los confines olvidados del mundo al-
bergan terrores inimaginables; han sido testigos de los restos que
dejan tales criaturas y los extranos signos de su paso. Algunos de
ellos se han encontrado con estas entidades y vivido para contar

o

una experiencia cuya influencia los ha convertido en algo mas
oscuro. Encontrar y dar caza a tales monstruos se ha convertido
en el suefio febril de los Tigres Grises y por ello han comenzado
una transformacién inexorable de humanos terribles a algo mucho
peor. Los Tigres Grises miraron fijamente al abismo y encontraron
que el abismo les devolvia la mirada.

HISTORIA

Los Tigres Grises tienen su origen en un trio de cazadores que se
reunié en Shanghdi en 1912 para perseguir al gran felino del que
reciben su nombre. Este animal, considerado como un mito por
algunos y llamado con frecuencia tigre maltés debido a su supuesta
coloracién, se dio a conocer por primera vez cuando el misionero
estadounidense y cazador de caza mayor Harry Chapman Adams
afirmé haber visto a una criatura asi en las selvas de la provincia
china de Fujian en 1911. Mucho antes de que Adams publicara su
testimonio en un libro posterior, las historias del tigre habian circu-
lado por todos los bares coloniales y casas de las autoridades, dis-
parando la imaginacion de aspirantes a cazadores, jovenes y viejos.
Varias expediciones partieron a las montanas densamente boscosas
en busca del animal, pero los supervivientes regresaron con las ma-
nos vacias. Una de estas expediciones comprendia a tres cazado-
res particularmente curtidos y con mala reputacion: el «Capitan»
Caleb Lusk, un antiguo francotirador de la Infanterfa de Marina de
los Estados Unidos; el inglés Simon Lagrange, un cazador de tigres
y veterano de la India; y el rico ex mercenario alemén que financia-
ba la expedicion, Dominik Rost, cuya fortuna al parecer se debia al
pillaje sangriento realizado como consecuencia del Levantamiento
de los Béxers. La expedicion, organizada a finales del verano, estaba
bien pertrechada, organizada y armada. Incluia a una docena de
porteadores y varios guias locales, y se llevaba a cabo con el consen-
timiento de la nobleza local, que fue sobornada para garantizar un
pasaje seguro por su territorio.

Las investigaciones posteriores llevadas a cabo por las autoridades
coloniales descubrieron evidencias de que el grupo de Rost condujo
una infructuosa caceria durante varios meses, en los que el propio
Rost se mostré cada vez mas hostil con el campesinado chino y los
cazadores locales que se fueron encontrando a medida que avanza-
ban més y mas lejos de las rutas comunes. La evidencia sugiere que,
después de un altercado en una ermita budista, la expedicion siguio
las indicaciones para llegar hasta un drea aislada y poco frecuenta-
da, conocida localmente como el Valle de los Vientos Hambrientos,
donde no tardarian en encontrar a «las bestias grises que cazan».
No se puede asegurar lo que pasé a continuacion, pero solo se
volvié a ver a un miembro de la expedicion, Caleb Lusk. Ocho se-
manas mds tarde aparecié delirando, gravemente herido y medio
muerto de hambre, en una misi6n jesuita a unos 150 km al suroeste
del ltimo avistamiento conocido del grupo. Paso casi un afo antes
de que Lusk se hubiera recuperado para poder ayudar a realizar una
investigacion oficial sobre la expedicion desaparecida, pero presa
de la fiebre habia afirmado no recordar nada de lo sucedido en el
Valle de los Vientos Hambrientos. El veredicto de la investigacion
no fue concluyente y el asunto se atribuy6 en gran parte a las ac-
ciones de animales y bandidos, mientras que algunos murmuraban
silenciosamente que los tres expedicionarios, solos en el desierto,
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acabaron entregandose a sus naturalezas y se habian vuelto los unos
contra los otros.

Lusk, terriblemente marcado y tuerto, se convirtié en una figura
notoria en el este de Asia, aparentemente poseida por una segunda
oportunidad de vivir la vida furiosamente. Fundé una compania
llamada Caceria del Tigre Gris, cuyo nombre jugaba perversamen-
te con la tragedia que habia sufrido y la oscura fama que le habia
proporcionado. Para los Tigres Grises no hay caceria lo suficiente-
mente peligrosa, ni coto de caza prohibido, siempre que se pueda
pagar. En las dos décadas transcurridas desde entonces, la Caceria
ha operado por todo el mundo y sus filas han crecido hasta un gru-
po principal de aproximadamente veinte «viejos companeros» que
comparten la oscura pasion de Lusk por el deporte sangriento con-
tra presas mortales, y su clientela va desde los hijos libertinos de los
nuevos ricos, hasta la realeza hastiada. Lusk sigue siendo el maestro
indiscutible y no muestra signos de parar o perder su extrana y fe-
bril vitalidad a pesar de estar a punto de cumplir los setenta (si se
hace una estimacién generosa), mientras que la reputacién de los
Tigres Grises es cada vez mas siniestra y maligna.

OPERACIONES

Los Tigres Grises operan al margen de la sociedad civilizada tan-
to como cazadores supremos mercenarios de alquiler como para
participar en las oscuras cacerias que planean. Las posibles activi-
dades pueden ir desde la matanza indiscriminada de animales de
caza sin licencia (sin mencionar a los nativos que se crucen en el
camino) hasta cacerias humanas donde las presas son abatidas de-

liberadamente... sin que les importe siempre que se pague por ello.
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En este sentido no les importa ni la moral ni la ley, lo que garantiza
que dichas actividades se lleven a cabo lejos de cualquier posible
descubrimiento o retribucion. Para tal fin, los Tigres Grises sue-
len contratar a especialistas y lacayos locales entre los peores ele-
mentos del drea, cuyos servicios serdn muy econémicos, mientras
que uno o dos de ellos actian como supervisores y llevan a cabo
el espectaculo.

En el caso de sus propias cacerias, buscan historias y pruebas sobre
criaturas extranas por las que pagan bien, incluidas las criaturas de
los mitos y leyendas; cuanto mds peligrosas y mortales, mejor. Su
interés es dar caza y matar a las presas tanto por la emocién extrema
como por el poder y la vitalidad que puede aportar, Segtin ha de-
mostrado Lusk a su circulo interno. Hasta el momento, algunos de
estos objetivos se han cumplido con éxitos terribles. En las junglas
de Africa Oriental han cazado y exterminado una colonia oculta de
simios blancos carnivoros inteligentes en las ruinas de una antigua
ciudad sin nombre. Posteriormente, los Tigres Grises devoraron
a los simios por orden de Lusk, llevaindose sus espantosos idolos
de marfil y sus sangrientas piedras preciosas como trofeos. En los
Urales acecharon y abatieron una bestia, mitad lagarto y mitad in-
secto, que era una terrorifica leyenda local, aunque les costé casi
una docena de vidas. Estando en una isla abandonada del Pacifico
Sur, varios miembros lucharon contra una especie de cadaver am-
bulante que tenia ufias como dagas de vidrio. La cosa emergi6 de
debajo del mar y los nativos de las islas le ofrecieron en sacrificio la
sangre de una joven victima para aplacar su ira. Los Tigres Grises
lo atraparon y se vieron obligados a reducirlo a cenizas antes de ser
expulsados por una turbamulta frenética de pescadores locales. Los
habitantes de la region pagaron mas tarde el precio por la caceria
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de los forasteros, cuando una repentina plaga letal barri6 la region,
diezmando a los habitantes de una docena de islas cercanas. Los
Tigres Grises han perdido expediciones que han desaparecido sin
dejar rastro, incluido un grupo que viajo a las profundidades de
los bosques de Nueva Zelanda siguiendo el rastro del legendario
Maero, y otra que se dirigi6 a las arenas del desierto de Gobi en
busca del Olgoi-khorkhoi. Los supervivientes de una expedicion a
las alturas de los Cdrpatos regresaron a Budapest desconcertados y
delirantes, solo para ser encontrados més tarde destrozados en sus
habitaciones, detras de puertas cerradas.

Lusk y la insaciable sed de sangre de su camarilla enfrentados a
criaturas mas alla de su comprension rozan el desastre, y es solo
cuestion de tiempo que su deseo de cazar a las presas mas mortife-
ras de todas les lleve a perturbar algo que no consigan contrarrestar
o matar con sus armas y explosivos. El mundo puede pagar el pre-
cio de su locura. En cuanto al propio Lusk, ya no es enteramente
humano; las cosas que ha visto y hecho han arruinado su mente y
su espiritu, mientras que la carne que ha probado ya estd realizando
cambios en su cuerpo.

COMO USAR A LOS TIGRES GRISES

Los Tigres Grises son antagonistas perfectos para los héroes pulp
cuyas aventuras los lleven a los confines de la Tierra y al interior de
los corazones de las tinieblas de selvas y desiertos. En este sentido
pueden servir como enemigos directos, rivales desagradables y de-
cididamente malvados, o aliados a reganadientes cuando hay que
poner toda la carne en el asador porque lo que estd en juego es el
destino del mundo. Después de todo, son muy buenos en lo suyo y
unos intrépidos suicidas.

La opinion publica tiene una vision nefasta de los Tigres Grises,
aun cuando la verdadera dimensién de sus crimenes es en gran par-
te desconocida. Nadie ha descubierto la verdad sobre Lusk, aunque
su circulo mas intimo estd empezando a sospechar. Los Tigres Gri-
ses adolecen de habilidades letales y una inmoralidad brutal, pero
a la larga su cualidad més letal puede ser la ignorancia. Su cono-
cimiento de la realidad de los Mitos es insultantemente pequeno
y se dedican, simple y llanamente, a jugar con fuego. Atraidos por
el rastro de los monstruos como tiburones que acuden al olor de
sangre, o contratados como cazadores o guardaespaldas por algin
loco desquiciado con una agenda oculta, pueden desencadenar una
catastrofe que nadie puede llegar a imaginar.

En la pagina 137 del Capitulo 9: Villanos y personajes pulp se puede
encontrar un posible perfil del «Capitan» Caleb Lusk.

Los Herederos

Los Herederos es una poderosa secta mortal y apocaliptica, dedica-
da a desencadenar el reinado de los Primigenios sobre la Tierra. Es
una recién llegada, pero se esta convirtiendo rapidamente en una
amenaza que opera como una sociedad secreta de asesinos, dedi-
cada a la catastrofe y la muerte. Sus miembros llevan dobles vidas,
como el espejo oscuro para cada mito, teoria de la conspiracion
e historia fantastica contada sobre grupos como los rosacruces,

CAPITULO 3

e

los caballeros templarios y el movimiento teosofista, excepto por-
que cada horror susurrado que podria ser dirigido contra ellos es
probablemente real y atin peor de lo esperado. Su ritual principal es
el asesinato, su credo es el caos y se deleitan en el desastre.

Si no se les detiene, provocardn el fin del mundo.

CREENCIAS DE LA SECTA

Su objetivo principal es nada menos que provocar el fin del mun-
do. Esta locura se basa en la creencia de que la extincion de la hu-
manidad es inevitable, porque algun dia las estrellas se alinearan y
los Primigenios se despertaran de su suefio para aniquilarlo todo.
Cuando llegue ese dia, ellos se convertirdn en sus herederos y seran
transfigurados y bendecidos con una nueva forma més adecuada
para la eterna pesadilla que seguira... o eso es lo que creen.

La secta encuentra evidencias de sus creencias en ciertos pasajes
cripticos del Necronomicén y otros libros blasfemos prohibidos,
incluido un tratado ocultista georgiano censurado, titulado La he-
rencia del reino. Creen que seran recompensados por acelerar este
final y ven un significado oculto en el constante empeoramiento de
la condicién humana. Pobreza, guerra, penuria, hambruna, catas-
trofe y los desastres, tanto naturales como provocados por el hom-
bre, son las trompetas que anuncian una nueva era de destrucciéon
desenfrenada y el regreso de los Primigenios. El culto fomenta la
codicia, el rencor y la violencia despiadada entre sus miembros para
que sean practicados en su vida diaria y los identifica con la «liber-
tad». Consideran que sus miembros son virtuosos si logran ascen-
der a la cima y adquieren poder temporal y riqueza pisoteando a
sus semejantes.

El conocimiento que tienen los miembros de base sobre los Mitos
es un revoltijo confuso e incoherente, lleno de verdades a medias
y mentiras que les llegan de las esferas superiores, y la mayoria de
iniciados no puede comprender la naturaleza de las fuerzas a las
que sirven, creyendo que su naturaleza es mas tradicionalmente
«satanica» o mitologica en lugar de alienigena e indiferente. Los
despliegues de genuino poder ultraterrenal que realizan los maes-
tros de la secta, incluyendo la convocacién de criaturas inferiores
de los Mitos para darse macabros festines con los sacrificios hu-
manos o para destruir a los que se cruzan en el camino de la secta,
transforman en verdaderos creyentes a los iniciados que han sido
seleccionados porque tienen un toque de maldad en sus corazones
o de locura en sus mentes. La secta se sirve de la participacién en
asesinatos indiscriminados o rituales para atar a los miembros en
una hermandad oscura contra el mundo. La lealtad estd garantiza-
da por el miedo a las represalias por cualquier fallo o transgresion.

ORGANIZACION

Los Herederos son una organizacion con un credo de secretismo
y terror. Su encarnacion actual, que ha arraigado principalmente
en Nueva York y Chicago, ha adquirido deliberadamente una serie
de caracteristicas y modus operandi de organizaciones como el Ku
Klux Klan y la mafia de Chicago. Se ha constituido en una serie de
grupos al estilo de las células, a los que se refiere como «aquelarres»,
cada uno de los cuales adquiere un nombre espeluznante, como la
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Mano Asesina o los Cuervos Carronieros, y un simbolo acorde. Ca-
da aquelarre estd formado por un circulo de iniciados dirigido por
un maestro, Por debajo se encuentran las bases de esbirros de la
secta, conocidos como «los gusanos», que ejecutan ciegamente las
ordenes del aquelarre con la esperanza de demostrar su lealtad y
recibir el eventual regalo de la iniciacion en los secretos y grados
de poder mas altos.

Cuando un aquelarre se retine para realizar rituales o llevar a ca-
bo sus ataques, cada miembro oculta su identidad a los demas y a
sus victimas con mascaras siniestras que cubren por completo sus
caras. La naturaleza de las mascaras puede variar de un aquelarre
a otro, desde las negras caperuzas de los verdugos hasta trozos de
saco ensangrentados. Para ellos es sacrosanto llevar a cabo las ac-
tividades de la secta ocultandose, y no utilizar una mascara es un
crimen castigable con una muerte dolorosa. En cuanto a los maes-
tros de los aquelarres, tienen prerrogativa absoluta sobre la vida y
la muerte de los miembros menores, mientras que solo viven para
el placer del maestro de la secta, la cabeza del més poderoso de
los aquelarres en Nueva York, un individuo conocido como «el
Matarife». Nadie ha visto lo que hay debajo de la méscara carmesi
del Matarife, el loco hechicero que ostenta el verdadero poder de
Los Herederos.

HISTORIA RECIENTE

Los Herederos es una secta que ha salido a la luz en los ultimos
anos, aunque su nombre ya era conocido por varios entendidos en
temas de ocultismo. Las autoridades policiales de todo el este de los
Estados Unidos conocen a Los Herederos como un nombre vincu-
lado a una serie de crimenes sangrientos, pero no aparentemente
conectados. Entre ellos se incluyen el robo de un tren en Filadelfia,
en el cual sustrajeron algunas antigiiedades de propiedad privada y
acabaron con la vida de varios guardias, y un intercambio de dis-
paros posterior en un club de juego ilegal de Atlantic City que dejo
un saldo de seis muertos y la supuesta desaparicion sin dejar rastro
de otras cinco personas relacionadas con el crimen organizado. El
peor incidente relacionado con el nombre de la secta implica una
redada de aduanas en un almacén de Providence en la cual se des-
cubrieron los restos de un nimero atn desconocido de personas,
que, seglin se cree, desaparecieron mientras estaban de paso por
la regién, mezclados con un nimero desconocido de cadaveres
de animales no identificados. Los huesos estaban despedazados y
parcialmente disueltos en su mayor parte, haciendo imposible la
identificacion y cémputo precisos. Tres hombres enmascarados
murieron resistiéndose a ser arrestados en el lugar. Un oficial de
policia resulté malherido y moriria mds tarde, mientras que otros
dos tuvieron que ser tratados en lo que se describe en el informe
como «shock y efectos traumdticos por la inhalacién de vapores de
productos quimicos». Se han visto perpetradores extraflamente ata-
viados, encapuchados o enmascarados en una serie de crimenes de
_los ultimos anos en los estados del este, incluido el incendio de un
bloque de viviendas de la zona sur de Chicago con resultados mor-
tales, una cadena de asesinatos rituales en la zona rural de Nueva
~_Jersey y una serie de robos de arte realizados con un notable nivel
‘de violencia en varias ciudades importantes. Todo esto no es més
que la punta del iceberg. En respuesta, varias oficinas de fiscales del
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Tomo de los Mitos: La herencia del reine

La herencia del reino es un libro que sirve de oscura biblia
para la secta. Su autoria esta indicada por una simple «X»
carmesi en las copias modernas. El tomo esta supuesta-
mente escrito en los albores del siglo xviil a partir de un
ejemplar manuscrito previo que nunca ha sido publicado.
Es una polémica viperina y amarga que aboga por la liber-
tad inherente a la avaricia, el derramamiento de sangre y el
salvajismo, y alaba a los «verdaderos dioses» y la generosi-
dad que prometen con quienes los liberen.

l

| ® trabajo destaca por estar salpicado de horribles «experi-
mentos sobre la agonia» que propone que se realicen con
el projimo del lector para «fortalecer el alma y volverse mas
parecido a los dioses satisfaciendo sus apetitos como los
propios». Los verdaderos eruditos de los Mitos encuentran
que la obra esta compuesta de medias verdades y mentiras
amargas, entrelazadas con rituales peligrosamente intac-
tos y pasajes retorcidos seleccionados de obras como la
edicion de Dee del Necronomicon y la traduccion inglesa
realizada en el siglo xvii de Misterios del gusano, reutiliza-
dos y alterados para los propios fines del autor.

' La herencia del reino
En ingles, de autor desconocido, s. xviil aprox.

Pérdida de cordura: 2D4
Mitos de Cthulhu: +2%/+4%
Puntuacion de Mitos: 18
Estudio: 32 semanas

Hechizos sugeridos: Atar a un enemigo, Contactar con

' un servidor de los Dioses Exteriores, Convocar/Atar a

un horrendo cazador, Convocar/Atar a un vagabundo

dimensional, Detener corazon, Garra de Nyogtha,
Hechizo mortal.

M

distrito, al igual que el Departamento 29 del FBI, estan investigando
activamente la existencia de una secta de asesinos enmascarados
que opera en el este de los Estados Unidos. La prensa respetable ha
sido mantenida al margen hasta el momento y ninguna de las inves-
tigaciones ha llegado a cosechar resultados por su parte.

OBJETIVOS Y OPERACIONES

Los verdaderos planes del Matarife contemplan la ejecucién de una
serie de rituales para derribar los muros de la realidad y liberar a
los Primigenios y, sus servidores para que caminen por la Tierra,
iniciando el apocalipsis. Con este objetivo, ha trabajado junto con
los maestros de los aquelarres para aumentar el niimero de miem-
bros de la secta, adecuar lugares para la celebracién de rituales
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(principalmente con ritos sangrientos de consagracion), y adquirir
artefactos e instrumentos de poder para aumentar el alcance y habi-
lidades de Los Herederos. Ademds, la secta realiza actividades mas
mundanas, pero no por ello menos criminales: aprovisionamiento
de armas y explosivos, establecimiento de pisos francos y forzar a
los bajos fondos a proporcionar un suministro abundante de vic-
timas y dinero. Los maestros también buscan adquirir mas cono-
cimiento sobre los Mitos para su propio beneficio, sobre todo con
Nueva Inglaterra como principal fuente, y sobre cémo convocar y
atar bajo su control a las entidades de los Mitos. Solo conocen una
forma de llevar a cabo dichas actividades: con asesinatos, chantajes,
torturas y robos. Los planes de Los Herederos se van desarrollando
y ya tienen puesta la mirada en Arkham, con sus secretos y tesoros
de libros prohibidos, asi como lo que se pueda extraer de la de-
solada Innsmouth, junto con el saqueo y destruccion en el futuro
inminente de varios grupos de ocultismo consolidados. El Matarife
no tardard en dirigir el primero de los grandes rituales de apertura
para allanar el camino a los horrores del mds alla. Estos actos de
pesadilla no tienen lugar en sitios como desiertos abandonados o
desolaciones recorridas por el viento, sino en los corazones de las
grandes metrépolis de América.

COMO USAR A LOS HEREDEROS

Los Herederos, tal y como estan representados aqui, son un ejem-
plo deliberado de una secta maligna en la tradicion de las aventuras
pulp, en vez de las versiones algo mds sutiles que aparecen en la
mayoria de las campanas clasicas de La llamada de Cthulhu. En este
caso, el género viene representado por el repertorio completo de
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horrores, un cerebro megalémano con el que medirse y una horda
de asesinos enmascarados con hachas sangrientas y subfusiles que
lucharan contra tus héroes pulp. Su objetivo, claro estd, es destruir
el mundo. Los Herederos aparecen aqui como una amenaza emer
gente, un monstruo cuya cabeza estd empezando a asomar de entre
las sombras para amenazar a los seres humanos y mantener a las
fuerzas de la ley y el orden despiertas por la noche, temblando de
miedo por lo que podria hacer a continuacion.

El Matarife es un bastidor deliberadamente vacio para que el Guar-
dian lo complete. De acuerdo con el nivel de pulp deseado para la
campana, se puede jugar como un hechicero supervillano absoluto,
una Mascara de Nyarlathotep desconocida que ha sido engendrada
para la era industrial, o una mente criminal mas sutil pero total-
mente humana que habla en susurros y cuyo poder se percibe sin
ser visto. Esta tiltima opcion puede conducir al descubrimiento de
un archivillano detras de la mdscara, una conclusion particular-
mente satisfactoria de un arco argumental dentro de la campana,
especialmente si resulta ser un viejo PNJ del que no sospechaban
los jugadores. Del mismo modo, la organizacién no parece dedicar-
se a adorar a ningtin Primigenio o servidor directo en particular,
sino que parece estar obsesionada con la locura de desencadenar
la pesadilla de los Mitos al completo sobre la Tierra. Vale la pena
recordar que los vetustos devotos de los poderes de los Mitos, o
los linajes y generaciones de seres mancillados por su corrupcion,
pueden encontrar que los planes de Los Herederos son tan anate-
ma para ellos como para las fuerzas de la cordura y los vilipendien
como advenedizos peligrosos, entrometidos, ladrones y blasfemos
que deben ser destruidos,
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que se encuentra en el Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu, cuenta con algunos componentes adicionales
disenados para favorecer un estilo de juego mds pulp.

a UNQUE Purp CTHULHU USA EL MISMO SISTEMA DE JUEGO

Cada grupo de jugadores es diferente. A menudo, lo que un Guar-
didn considera que es propio del estilo pulp no coincide con la for-
ma de ver las cosas que tiene otro Guardidn, lo cual estd muy bien.
Al final de este capitulo se dan una serie de reglas y sugerencias
opcionales para que los Guardianes puedan ajustar el nivel pulp de
sus partidas. Las reglas opcionales pueden afectar el nivel de ac-
cion trepidante y los Guardianes pueden incorporarlas o ignorarlas
a su eleccion, de acuerdo con sus necesidades y estilos de juego.
Ciertas reglas opcionales del Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu aparecen a continuacién como reglas estdndar para
Pulp Cthulhu.

Habilidades por encima de 100%

El Guardidn puede permitir que los personajes tengan habilidades
por encima del 100%, lo que les garantiza mayores probabilidades
de conseguir éxitos Dificiles y Extremos. Recuerda que una tirada
de 100 (00) es un fracaso automdtico.

USAR LA SUERTE

Los jugadores pueden usar la puntuacion de Suerte de su héroe pa-
ra influir en ciertos resultados o tiradas de dados en el juego. Un
jugador solo puede gastar Suerte para influir en su propio héroe.

Los puntos gastados se deducen de la puntuacion de Suerte del hé-
roe; que reducird sus posibilidades de superar una tirada de Suerte
en el futuro y también la cantidad de puntos de Suerte que puede

~ usar para influir en otras tiradas de habilidades, etc.
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Gastos de Suerte del héroe

Los héroes pueden gastar puntos de Suerte de las siguientes maneras:

AJUSTAR LAS TIRADAS DE HABILIDAD O CARACTERISTICA
Coste: 1 por |

Una vez que un jugador haya hecho una tirada de habilidad (utili-
zando una habilidad o una caracteristica), se podran gastar puntos
de Suerte para mejorar el resultado. El jugador podra utilizar pun-
tos de Suerte para modificar la tirada con un coste de 1 por 1. Los
puntos gastados se deducen de la puntuacién de Suerte del héroe,
que reducira sus posibilidades de superar una tirada de Suerte en
el futuro.

Ejemplo: Una horrible bestia del pantano ataca a Dirk
Dagger. La bestia del pantano hace una tirada, jy obtiene
un éxito Extremo con el objetivo de arrancarle la garganta
a Dirk! Desafortunadamente, Dirk no logra esquivarlo con
su tirada de 63, muy superior a su habilidad de Esquivar
de 35. Este es un caso de vida o muerte, por lo que el jugador
de Dirk trata de salvarse como pueda y gasta 56 puntos de
Suerte de Dirk para convertir su tirada de Esquivar en un éxi-
to Extremo al cambiar el resultado a 07. Ahora ambos han
obtenido un éxito Extremo, pero en caso de empate; el de-
fensor gana. Cuando parece que la bestia del pantano esta a
punto de matar a Dirk, nuestro héroe gira sobre sus talones,
dejandose caer hacia atrds para evitar el golpe. A Dirk solo
le quedan 4 puntos de Suerte. Se encuentra en una situacion
desesperada y debe pensarselo dos veces antes de volver a
enfrentarse a la bestia del pantano; su mejor opcion es salir
por piernas a la primera oportunidad que tenga, dejando
que sus colegas mas decididos le cubran en su huida.
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AJUSTAR RESULTADOS DE PIFIA EN ATAQUES
CUERPO A CUERPO O EL FUNCIONAMIENTO
DEFECTUOSO DE UN ARMA DE FUEGO

Coste: 10 puntos de Suerte

Cuando una tirada con un arma cuerpo a cuerpo resulta en una
pifia 0 un arma de fuego en funcionamiento defectuoso, se pueden
gastar 10 puntos de Suerte para ignorar el resultado. El resultado
del dado no se ajusta y el ataque sigue siendo un fracaso. El gasto
de Suerte evita las terribles consecuencias de la tirada, permitiendo
que al héroe no se le rompa un arma cuerpo a cuerpo o se le encas-
quille un arma de fuego, etc.

REDUCIR LA PERDIDA DE CORDURA A LA MITAD
Coste: El doble de la pérdida de Puntos de Cordura

Si se ha fallado una tirada de Cordura, la cantidad de Puntos de
Cordura perdida se puede reducir a la mitad gastando tantos pun-
tos de Suerte como el doble de la pérdida de Cordura. Por ejemplo,
un héroe estd a punto de perder 8 Puntos de Cordura al ver un
horror del més alld (el Guardidn ha tirado 1D10 para calcular la
pérdida). El héroe gasta 16 puntos de Suerte en total, reduciendo la
pérdida de 8 a 4 puntos.

Ten en cuenta que los héroes con el talento Tenaz (ver la pagina 24)
pueden aplicar su efecto a la pérdida de Cordura después de redu-
cirla a la mitad gastando Suerte.

Ejemplo: Dirk ve un monstruo horrible y falla su tirada de
Cordura. El Guardian tira para determinar la pérdida de Cor-
dura y obtiene el mdximo resultado, 20 puntos. El jugador de
Dirk decide que no es el momento de perder la cabeza y
declara un gasto de 40 puntos de Suerte para reducir la pér-
dida de Cordura a la mitad, con lo que se queda en 10 pun-
tos. Ademads, Dirk tiene el talento Tenaz y el jugador decide
gastar 10 puntos de Suerte adicionales para reducir la pérdi-
da de Cordura en 5. Dirk solo perdera 5 Puntos de Cordura,
pero se ha gastado 50 puntos de Suerte para lograrlo.

EVITAR PERDER EL CONOCIMIENTO

Coste: 1 punto de suerte que se duplica continuamente a cada asalto

Siempre que un héroe falla una tirada de CON para permanecer
consciente, o si va a quedar inconsciente de forma automdtica, pue-
de gastar 1 Punto de Suerte para permanecer consciente hasta el
final del asalto actual. El coste se duplica a cada asalto subsiguiente
que el héroe desee permanecer consciente: 2, 4, 8, 16, etc., que de-
ben gastarse al comienzo de cada asalto.

Tan pronto como se agoten sus puntos de Suerte, 0 en el momento
en que no se gasten mas, el héroe pierde el conocimiento de inme-
diato, lo que es una bendicién a medias porque es mas probable que
un personaje activo atraiga nuevos ataques sobre su persona.
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Ejemplo: Jake Ironside pierde la mitad de sus Puntos de Vi-
da en un solo ataque y falla la tirada de CON. Cae auto-
maticamente al suelo y perdera el conocimiento, pero gas-
ta 1 Punto de Suerte para permanecer consciente al final
del presente asalto. Al comienzo del asalto siguiente, gas-
ta 2 puntos de Suerte. Al comienzo del tercer asalto, gasta
4 puntos de Suerte. Justo en este momento, cuando lleva
gastados 7 puntos de Suerte, logra ponerse a salvo. Jake no
gasta mas Suerte al inicio del cuarto asalto y pierde el cono-
cimiento automaticamente.

iSOLO ES UN RASGUNO!
Coste: 20 puntos de Suerte

A veces las heridas no son tan malas como parece. Los héroes pulp
son capaces de grandes hazanas de resistencia que les otorgan me-
joras de salud instantdneas para reducir el dano que han recibido.
Cuando un héroe sufre dano, puede gastar 20 puntos de Suerte para
obtener una recuperacién automatica de 1D6 Puntos de Vida. Los
Puntos de Vida asi ganados no pueden exceder el mdximo de Pun-
tos de Vida del héroe.

En algunas situaciones se puede traer a un héroe del borde de la
muerte con esta mecanica, o simplemente darle un empuje de
adrenalina para sacudirse las heridas y continuar con lo que estaba
haciendo. El Guardian puede permitir que este aumento de salud
facilite la recuperacion de un héroe con heridas graves dejando que
gaste Suerte poco después de sufrirlas.

EVITAR UNA MUERTE SEGURA

Coste: Todos los puntos de Suerte restantes, como minimo 30

Si un héroe tiene 30 0 mas puntos de Suerte, se los puede gastar to-
dos de golpe para salvarse de la muerte. El héroe ha evitado asi una
muerte segura y recupera 1D6+1 Puntos de Vida automaticos (ver
Al borde de la muerte en la pagina 70), apareciendo en la siguiente
escena en un estado apropiado.

El jugador (posiblemente con la ayuda del Guardidn y los demds
jugadores) deberia describir lo que ha pasado, cdmo ha logrado so-
brevivir su héroe a lo que parecia una muerte segura. Los jugadores
tienen total libertad para embellecer dramaticamente la historia
de su escarceo con la muerte, siempre dentro de lo razonable, Las
explicaciones desarrollan satisfactoriamente la leyenda del héroe y
también son muy divertidas.

El uso de esta mecénica implica que el héroe se pasara el resto de
la sesién con una puntuacion de Suerte igual a cero y es probable
que tarde una o mas sesiones en recuperar 30 puntos de Suerte, de
forma que serd vulnerable en cualquier enfrentamiento potencial-
mente letal que se produzca.
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Lo que no puede comprar la Suerte

No se puede gastar puntos de Suerte en:

@ Tiradas de Suerte.
® Ajustar tiradas de dano.
@ Alterar el resultado y consecuencias de forzar una tirada.

® Tiradas de Cordura (se puede usar la Suerte para ajustar las
pérdidas de Cordura, pero no la propia tirada de Cordura).

® Marcas de experiencia en habilidades (en la fase de
desarrollo del héroe).

Ademds, los héroes solo consiguen marcas de experiencia en ha-
bilidades si tienen éxito en las tiradas sin gastar puntos de Suerte.

Recuperar Suerte

Al principio de cada sesion de juego, todos los jugadores podran
hacer una tirada para recuperar Suerte. Esto se hace de la misma
forma que las tiradas de mejora de habilidad (ver la pagina 98 del
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu). El jugador tira
1D100 y, si el resultado es mayor que su puntuacién de Suerte ac-
tual, le anadird 2D10+10 puntos. Si el resultado es igual o menor
que su puntuacién de Suerte actual, solo recuperara 1D10+5 pun-
tos de Suerte.

Légicamente, la puntuacion de Suerte de un héroe variara durante
el juego, pero nunca podra superar 99 (cualquier exceso de puntos
se pierde). El valor inicial de Suerte no se vuelve a utilizar en el
juego y se podra superar durante el mismo.

Ejemplo: Dirk ha logrado escapar de la bestia del pantano y
el Guardian decide terminar la sesion de juego en ese punto.
Al inicio de la siguiente sesion, el jugador de Dirk realiza
una tirada para recuperar Suerte. En ese momento le que-
dan 4 puntos de Suerte. El jugador obtiene 36 en la tirada
(por encima de la Suerte actual, y por lo tanto un éxito) y
suma 2D10+10 a la Suerte de Dirk, obteniendo 18 en total
(3+5+10). A Dirk le queda una puntuacion de Suerte de 22
para esta sesion de juego.

 Exitos criticos y pifias

Solo se puede obtener un éxito critico con un resultado natural de
* 01 en la tirada de dados. Si se utilizan puntos de Suerte para reducir
. una tirada a 01, el resultado es siempre un éxito Extremo, en lugar
~ decritico. La tinica excepci6n a esta regla seria que dos oponentes
~ empaten en combate logrando un éxito Extremo cada uno; si uno
~ de ellos usa Suerte para reducir el resultado de su tirada de combate
101, conseguird superar el nivel de éxito de su oponente, aunque su
~ nivel de éxito sigue considerandose Extremo.
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Siguiendo el reglamento esténdar de La llamada de Cthulhu, un
resultado de critico obtenido directamente en la tirada siempre
significa que sucede algo beneficioso determinado por el Guardidn
de acuerdo con la situacién. Del mismo modo, un resultado de pi-
fia (100) obtenido directamente en la tirada siempre significa que
sucede algo realmente malo. Ten en cuenta que se puede usar la
Suerte para evitar los efectos de una pifia o el funcionamiento de-
fectuoso de un arma de fuego en combate, pero nunca para eludir
un resultado de pifia (100) obtenido directamente en una tirada de
habilidad que no se haga en combate.

JuGANDO sucio: UsAR LA SUERTE
CON PERSONAJES NO JUGADORES

Los personajes no jugadores importantes (PN]) tienen una pun-
tuacién de Suerte en Pulp Cthulhu, proporcionando al Guardidn
una forma de animar el juego. No todos los PNJ deberfan tener una
puntuacién de Suerte: los secuaces de poco nivel, los vendedores
callejeros y la tipica patrulla de policia no tendran la ventaja de los
puntos de Suerte. Por otro lado, los profesores importantes, villa-
nos principales y los subordinados mas importantes podran gastar
puntos de Suerte en su beneficio.

Los monstruos casi nunca usan puntos de Suerte. Como ya poseen
habilidades extranas y poderes mortales, otorgarles puntos de Suer-
te para gastar puede ser excesivo. Piénsalo bien antes de dejar que
un gul o un profundo posean puntos de Suerte, ya que esta me-
cdnica los hard mucho més mortales. Claro que, si estds jugando
una partida pulp de alto nivel donde los héroes apenas perciben
las heridas y parecen invencibles, quizas sea buena idea dejar que
algunos monstruos tengan acceso a puntos de Suerte. Si los héroes
superan con aparente facilidad un encuentro con un grupo de gul,
la siguiente vez deberian encontrarse con un grupo mds experi-
mentado y mas capaz. Si cada ser humano es diferente, jpor qué los
profundos o los mi-go deberian ser copias exactas unos de otros?

La puntuacion de Suerte de un PNJ importante es normalmente
igual a su caracteristica de POD, aunque un PNJ subordinado po-
dria tener un numero de puntos de Suerte igual a la mitad de su
POD o menos para reflejar su menor relevancia. Si juegas un esce-
nario individual, reduce los puntos de Suerte de estos personajes
a la mitad de POD, aunque el villano clave deberia conservarlos
de forma integra. Recuerda que puedes encontrar un sistema al-
ternativo para generar la Suerte de los PNJ en la seccion de reglas
opcionales, al final de este capitulo.

Los PNJ pueden gastar puntos de Suerte en una serie de acciones,
agotando su reserva en el proceso. Un PNJ no recupera puntos de
Suerte de la misma manera que los héroes. Sus puntos son, en esen-
cia, finitos y no se recuperan al inicio de la sesion de juego siguien-
te. En consecuencia, el Guardian deberia pensérselo bien antes de
gastar toda la Suerte de un PNJ. La tinica excepcion a esta regla es
el villano humano principal, como un antiguo mago, el lider im-
portante de una secta, etc. Estos individuos pueden recuperar sus

puntos de Suerte entre escenarios, si es que son capaces de escapar.y. 5
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vivir para luchar otro dia. Pero durante un escenario, se les acabara
la Suerte si no tienen cuidado y la gastan sin pensar. Si sobreviven
hasta el final del escenario, su puntuacion de Suerte se recupera
hasta el valor inicial, dejandoles listos para encontrarse con los hé-
roes en algin momento del futuro.

Gastos de Suerte de PNJ

Los PNJ relevantes pueden gastar puntos de Suerte de las siguien-
tes maneras.

AJUSTAR LAS TIRADAS DE HABILIDAD O CARACTERISTICA
Coste: 1 por 1

Una vez que un PN]J haya hecho una tirada de habilidad (utilizan-
do una habilidad o una caracteristica), se podran gastar puntos de
Suerte para mejorar el resultado. El Guardidn podri utilizarlos para
modificar la tirada con un coste de 1 por 1.

OBTENER UN SEGUNDO ATAQUE
Coste: 10 puntos de Suerte

Un PNJ puede gastar 10 puntos de Suerte para obtener un segundo
ataque en combate cuerpo a cuerpo.

IGNORAR UN RESULTADO DE PIFIA EN ATAQUE O EL
FUNCIONAMIENTO DEFECTUOSO DE UN ARMA DE FUEGO

Coste: 10 puntos de Suerte

Cuando una tirada con un arma cuerpo a cuerpo resulta en una
pifia o un arma de fuego en funcionamiento defectuoso, se pueden
gastar 10 puntos de Suerte para ignorar el resultado. El resultado
del dado no se ajusta y el ataque sigue siendo un fracaso.

iCUIDADO, SENOR!

Coste: Todos los puntos de Suerte restantes

Siun héroe esta trabado en combate con un villano importante y lo-
gra impactar con un ataque, el villano puede gastar todos los puntos
de Suerte que le restan para que un secuaz cercano (a menos de 2 m)
se interponga entre ambos y sea el receptor del impacto. El secuaz
queda instantdneamente incapacitado o muere por el ataque. El mo-

- vimiento tiene un alto precio para el villano clave, dejdndolo incapaz

de influir en ninguna tirada para el resto del escenario.

- Nota: Cuando los PN] usan puntos de Suerte, a veces puede

parecer que se ejecuta un deus ex machina, disminuyendo
potencialmente la logica interna del juego. El uso de puntos
de Suerte nunca deberia entrar en conflicto con las realidades

- delasituacion y el mundo del juego. Si los héroes tienen al

- villano principal acorralado y todos los secuaces disponibles

" han muerto, el Guardidn no deberia hacer que otro secuaz

- aparezca de repente de ninguna parte para recibir el impacto,
jEl Guardidn siempre debe jugar limpio!

SISTEMA DE JUEGO
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SECUACES

En cualquier secta u organizacion infame hay unos subordinados,
los secuaces, que realizan tareas mundanas y a menudo son la pri-
mera linea de ataque o defensa. La mayoria de los héroes pulp no
tienen dificultad para neutralizar a estos secuaces y pueden diez-
mar sus filas para llegar hasta los verdaderos monstruos y villanos.

Los secuaces son personajes no jugadores con caracteristicas y ha-
bilidades en la media. Los que poseen caracteristicas superiores a la
media son, en general, demasiado importantes para la trama como
para que se les considere secuaces, y por lo tanto deberian represen-
tar una amenaza mayor para los héroes.

Es conveniente que los secuaces queden automaticamente incapa-
citados cuando sus Puntos de Vida se hayan reducido a la mitad. El
resultado es que los secuaces son menos efectivos, permitiendo a
los héroes centrarse en los villanos mas importantes,

Secuaz tipico Tt Y o

FUE 40 CON50 TAMS50  DES 45 INT 30

APA 30 POD 30 EDU 40 COR 30 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov:7 PM: 6 Suerte: N/A
Combate

Ataques por asalto: 1

Pelea 35% (17/7), dafio 1D3

Escopeta calibre 12 40% (20/8), (dafio 4D6/2D6/1D6)
Subfusil Thompson 30% (16/6), dafno 1D10+2

Pistola automatica .32 40% (20/8)), dafho 1D8
Esquivar 25% (12/5)

Armadura: Ninguna.

Habilidades
Ninguna.

CoOMBATE

La mayoria de las aventuras pulp incluyen escenas de combate don-
de héroes temerarios se encargan de odiosas sectas, criminales des-
preciables y monstruos de otro mundo. Usa las reglas de combate
estandar de La llamada de Cthulhu en combinacion con los ajustes
siguientes para inyectar mas pulp en dichos encuentros.

Huir de un combate cuerpo a cuerpo

Cuando un personaje quiere retirarse de un combate cuerpo a cuer-
po, tiene que hacer en su accion una tirada de Esquivar enfrenta-
da a la habilidad de Pelear del atacante. Si el personaje que trata
de huir gana la tirada enfrentada, logra retirarse. Si falla la tirada, .
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su oponente ha redoblado esfuerzos para mantenerlo trabado en
combate cuerpo a cuerpo. El personaje que trata de huir tendra que
hacer otro intento en el siguiente asalto.

K.0.

En La llamada de Cthulhu, cuando un ataque inflige una cantidad
de dafio igual o superior a la mitad de los Puntos de Vida del objeti-
vo, este debe hacer una tirada de CON para permanecer consciente.
Estamos acostumbrados a ver héroes pulp que, en lugar de sufrir
una conmocion cerebral o una fractura de craneo, se despiertan
poco después, se frotan la cabeza y continan como si no hubiera
pasado nada. Un personaje de Pulp Cthulhu puede declarar que estd
tratando de noquear a su adversario. En el turno del personaje en
el orden de DES, o si se trata de un ataque sorpresa, impleménta-
lo como una maniobra de combate usando un ataque contundente
(punetazo, palo, culata de un rifle, etc.). Si la maniobra tiene éxito,
el adversario quedara inconsciente y solo sufrira 1 punto de dao.

Se pueden utilizar ataques de KO contra cualquier adversario que
tenga un craneo o un punto vulnerable similar (humanos, profun-
dos, gules, etc., pero no un shoggoth).

Ejemplo: Mary-Sue Rockbuster quiere dejar inconsciente al
guardia de seqguridad del British Museum. Mary-Sue agarra
un extintor, consigue acercarse sigilosamente (con una ti-
rada enfrentada de Sigilo contra el Descubrir del guardia)
y golpea al vigilante en la parte posterior de la cabeza. El
Guardian decide que se trata de un éxito automatico, ya
que el personaje no es consciente en absoluto del ataque. El
guardia sufre 1 punto de dafio y queda KO.

Si Mary-Sue hubiera fallado su tirada de Sigilo, habria teni-
do que intentar llevar a cabo una maniobra con el objetivo
de dejar inconsciente al guardia. Este es un tipo grande con
Corpulencia 1, un punto por encima de la Corpulencia 0 de
Mary-Sue, por lo que su maniobra habria sufrido un dado de
penalizacion. En ese caso, Mary-Sue obtiene un éxito Nor-
mal y el guardia no consigue esquivar. Mary-Sue consigue
llevar a cabo la maniobra y le deja inconsciente.

Disparar a un objetivo a
través de cobertura

En algunos casos de ocultacion parcial, el atacante podra intentar
acertar a su objetivo disparando a través de la cobertura. En ese
caso, ainade un dado de penalizacién (como en el caso de la ocul-
tacién parcial) y aplica el indice de armadura de ese tipo de cober-
tura. Por ejemplo, un muro bajo de ladrillos podrd proporcionar
10 puntos de proteccion, mientras que una fina valla de madera
solo proporcionard 1 punto.
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Si un personaje permanece totalmente oculto durante todo el asalto,
un atacante todavia podré disparar a través de la cobertura con la es-
peranza de acertarle. La probabilidad de impactar depende del tama-
fio de la zona en la que se oculta el objetivo; hay una gran diferencia
entre esconderse en una pequena caseta de jardineria o esconderse
en un hangar. El atacante practicamente estd confiando en su intui-
ci6én para acertar a su victima. Si el lugar en el que se oculta es pe-
queno, el Guardidn deberd aumentar el nivel de dificultad en solo un
grado; si hay més espacio en el que esconderse, vuelve a aumentarlo o
no permitas que se acierte al objetivo si no se obtiene un éxito critico.

Tumbado

Se asume que un personaje tumbado estd boca abajo en el suelo.
Es facil darle una patada a alguien que estd en el suelo; los ataques
cuerpo a cuerpo que se hagan contra un personaje tumbado recibi-
ran un dado de bonificacion.

Alguien tumbado representa un objetivo mas pequeno; cualquiera
que intente dispararle con un arma de fuego anade un dado de pe-
nalizacion, que se ignora si dispara a bocajarro.

Un personaje tumbado se puede levantar cuando tiene éxito esqui-
vando o contraatacando a un adversario. Si no, cuando llegue su
turno en el asalto, se podra levantar y llevar a cabo su accion.

Tumbarse proporciona una posicion estable desde la que disparar;
un personaje tumbado recibird un dado de bonificacién cuando ha-
ga una tirada de Armas de fuego.

Fuego de cobertura

Génsteres y sectarios disparan a veces verdaderas lluvias de balas pa-
ra sembrar el caos, despejar un drea y crear confusion en general. El
objetivo del fuego de cobertura es hacer que un grupo de objetivos
se ponga a cubierto, ya que los objetivos que lo hagan no podréin de-
volver los disparos y perderéan su siguiente accion (ver el Capitulo 6:
Combate del Manual del Guardian de La llamada de Cthulhu).

El tirador debe usar un arma de fuego automatica (pistola, subfu-
sil 0 ametralladora) y no indica un objetivo determinado, sino que
declara que abre fuego de cobertura sobre un grupo. Un grupo de
objetivos puede estar formado por todas las personas que hay en
una habitacion, una calle o por cualquier grupo de personas que se
encuentre dentro del arco de fuego del arma. Cada objetivo dentro
del 4rea tendrd la opcion de ponerse a cubierto; la intencion es la
de simular el panico que puede sentir la gente cuando le disparan.

Los héroes siempre deciden si ponerse a cubierto. Se supone que to-
dos los personajes no jugadores se ponen a cubierto: haz una tirada
para todos los transetintes que no sean héroes para determinar si el
tirador recibe un dado de bonificacion a su tirada de Armas de fue-
g0. Una vez que aquellos que intentaran ponerse a cubierto lo ha-
yan hecho, el Guardian debera determinar el objetivo u objetivos de
forma aleatoria entre los integrantes del grupo original, incluyendo
aaquellos que decidieron ponerse a cubierto. Obviamente serd mas
dificil acertar a aquellos que hayan conseguido ponerse a cubierto
(por la penalizacién a la tirada de Armas de fuego).
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HERIDAS Y CURACION

Los héroes de los juegos pulp estin hechos de una pasta mas dura,
son capaces de ignorar heridas que podrian incapacitar con toda
probabilidad a un personaje estdndar de La llamada de Cthulhu y a
veces incluso pueden escapar a la misma muerte.

El combate pulp debe tener siempre una gran carga dramdtica.
Se recomienda la profusion de descripciones e ilustraciones. No
te limites a decir «has perdido 4 Puntos de Vida». En vez de eso,
explica algo asi como: «sientes el impacto de la bala al chocar
contra tu hombro y a continuacion te invade un dolor repentino
y agudon.

Recuperacion mas rapida

Los héroes heridos se recuperan mds réapido: la curacién natural
aumenta a +2 Puntos de Vida cada dia; el talento Curacion acele-
rada aumenta esta cantidad a +3 Puntos de Vida cada dia. Ademads,
tanto la aplicacién de Primeros auxilios como el tratamiento me-
diante la habilidad de Medicina aumentan a +1D4 Puntos de Vida
(ver Habilidades en la pagina 37 del Capitulo 2: Creacién de los
héroes pulp).

Ignorar Heridas graves

No uses las reglas de Heridas graves para los héroes. Los héroes
mueren si reciben una cantidad de dano igual o mayor que el total
de sus Puntos de Vida maximos en un solo impacto. Si un héroe
recibe una cantidad de dano igual o mayor a la mitad del total
de sus Puntos de Vida maximos en un solo impacto, que ademas
reduzca a cero sus Puntos de Vida restantes, se estd muriendo;
ver Agonia y muerte a continudcion. Si el héroe pierde todos sus
Puntos de Vida de otra forma, pierde el conocimiento. Un per-
sonaje que pierde la mitad o mas del total de sus Puntos de Vi-
da maximos en un solo impacto, pero al que le siguen quedando
Puntos de Vida, debe hacer una tirada de CON para permane-
cer consciente.

iRecuerda que los monstruos y villanos importantes pueden matar
automaticamente a un héroe inconsciente desatendido!

AGONIA Y MUERTE

Un héroe muere si recibe una cantidad de dafio igual o mayor
‘que el total de sus Puntos de Vida maximos en un solo impacto.
Si el héroe recibe una cantidad de dano igual o mayor a la mi-
tad del total de sus Puntos de Vida maximos en un solo impacto,
- que ademas reduzca a cero sus Puntos de Vida restantes, se estd
- muriendo y pierde la consciencia de inmediato. Marca la casilla
de «Moribundo» en lugar de anotar un niimero en tus Puntos de
Vida actuales.

SISTEMA DE JUEGO
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Ejemplo: Jack tiene un maximo de 22 Puntos de Vida. Ha
sobrevivido a duras penas a una serie de eventos desafortu-
nados mientras exploraba el templo perdido de Zok-Gah y
solo le quedan 8 Puntos de Vida. Activa una trampa que lo
envuelve en un fuego abrasador y el diabélico Guardian tira
4D10 de dano. Jack sufre 18 puntos de dano, una cantidad
superior a los 11 Puntos de Vida que representan la mitad
de los Puntos de Vida madximos de Jack, de forma que se
reducen por debajo de cero. Jack esta moribundo. Si el Guar-
didn hubiera sacado 22 o mds puntos de dano, Jack habria
muerto de inmediato.

Un héroe moribundo tiene que hacer una tirada de CON al final
del asalto siguiente y de cada asalto posterior. Si fallase cualquie-
ra de las tiradas de CON, moriria de inmediato. Se puede aplicar
Primeros auxilios para estabilizar a un personaje moribundo y pre-
venir asi su muerte. En ciertas circunstancias, como por ejemplo
que un monstruo consuma o destroce completamente al héroe, el
Guardidn puede determinar que es inatil aplicar Primeros auxilios
y sentenciar que la muerte es inevitable.

Si un paciente es estabilizado con una tirada de Primeros auxilios,
recupera 1D4 Puntos de Vida (un éxito Extremo implica la recupe-
racion médxima de 4 Puntos de Vida) y elimina la marca en la casilla
de «Moribundo». El paciente vuelve del borde de la muerte y ya no
tiene que hacer mas tiradas de CON cada asalto. Una vez estabiliza-
do gracias a una tirada de Primeros auxilios, se puede hacer a conti-
nuacién una tirada de Medicina que, de tener éxito, recupera otros
1D4 Puntos de Vida adicionales y en el caso de un éxito Extremo,
implica la recuperacién maxima de 4 Puntos de Vida. Se puede for-
zar una tirada de Primeros auxilios fallida, pero fallar esta segunda
tirada implica la muerte del personaje herido: ten en cuenta que
una pifia en una tirada de Primeros auxilios significa que, a pesar de
todos los esfuerzos, el héroe moribundo no tiene salvacion.

Una vez que el paciente es traido de regreso del borde de la muerte,
la curacién natural contintia a razon de 2 Puntos de Vida cada dia
hasta que el héroe recupera el total de sus Puntos de Vida méximos.
La curacién natural se puede reforzar con un tratamiento médi-
co continuo: un médico que atienda al paciente puede realizar una
tirada de Medicina diaria; si tiene éxito, el paciente recupera un
punto adicional ese dia, llegando a un total de 3 Puntos de Vida de
curacion natural. El tratamiento y la atencién en un hospital mo-
derno y bien equipado anaden un dado de bonificacién a la tirada
de Medicina, mientras que el cuidado de un camarada herido en
condiciones poco higiénicas puede suponer un dado de penaliza-
cion a discrecién del Guardidn.

El Guardian podria determinar que una pifia en una tirada de Me-
dicina complica el proceso de curacion, empeorando el estado del
paciente, que no recupera Puntos de Vida ese dia. {Una tirada de
Medicina fallida puede conllevar la pérdida de 1D3 Puntos de Vida,
en lugar de su recuperacion! X
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Es normal que estar al borde de la muerte implique alguna pérdida
de puntos de Cordura; es necesario hacer una tirada de Cordura
con una pérdida de 0/1, segiin sea el resultado de la tirada.

El Guardian recomendari a los jugadores que tengan en cuenta las
heridas mortales a la hora de interpretar a sus héroes a partir de
entonces. Lesiones como piernas rotas, manos perdidas, etc., pue-
den anadir emoci6n a la historia y permite que los jugadores pue-
dan sacar todo el jugo a la desgracia de su personaje, tanto desde
el punto de vista cémico, como el dramatico. Al tratarse de pulp,
piénsalo bien antes de aplicar penalizaciones adicionales por heri-
das: muchos héroes pulp pueden encajar los golpes, encogerse de
hombros y estar listos para lo que el villano les tenga preparado
a continuacion.

Ejemplo: Che «Fuego Sagrado» Westner, un predicador apo-
caliptico, tiene un maximo de 34 Puntos de Vida. Solo le que-
dan 17 Puntos de Vida por culpa de sus recientes tribulacio-
nes. Enfrentado a una semilla estelar de Cthulhu, descubre
que sus palabras no repelen al monstruo. Trata de esquivar las
garras de la semilla estelar, pero muy a su pesar, el monstruo
gigante le golpea y sufre 19 puntos de dano. Como esta can-
tidad es superior a la mitad de sus Puntos de Vida maximos
y ademds se queda a cero Puntos de Vida actuales, pierde el
conocimiento y estd moribundo. jAy! La semilla estelar se ale-
ja pesadamente para sembrar el caos en otra parte.

Por su parte, los companeros de Che escaparon para escon-
derse cuando vieron acercarse a la semilla estelar, y ahora
necesitan un asalto entero para llegar a su maltrecho cuerpo
antes de poder aplicarle primeros auxilios. Mientras tanto, el
Guardidn le pide al jugador de Che que haga una tirada de
CON para ver si permanece vivo otro asalto. Afortunada-
mente supera la tirada y consigue un poco mds de tiempo
para que sus amigos puedan llegar hasta él e intentar una
tirada de Primeros auxilios. Si fallan la tirada, el jugador de
Che tendrd que hacer otra tirada de CON al final de ese
asalto. Por suerte para Che, Tommy Aderson tiene mucha
experiencia de atender heridas de combate en la Gran Gue-
rra y tiene éxito en la tirada de Primeros auxilios, logrando
estabilizar a Che y permitiéndole recuperar 1D4 Puntos de
Vida. El jugador de Che borra la marca de la casilla «Mori-
bundo» de su hoja de personaje y pone sus Puntos de Vida
actuales a 3, el resultado de la tirada de 1D4. Sus amigos se
lo llevan al automévil y parten en pos de la semilla estelar.
Durante el viaje, Tommy intenta limpiar y curar las heridas
de Che y tiene éxito en su tirada de Medicina, logrando ast
que Che recupere 1D4 Puntos de Vida mds. Che tiene ahora
6 Puntos de Vida, lo suficiente para incorporarse y unirse
a la lucha desesperada contra el inmenso enemigo marino.
Cuando Che vuelve en si, recuerda que casi se muere y la
_conmocion de la situacion precipita una tirada de Cordura.
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Contintia: Tommy sigue cuidando las heridas de Che en
los siguientes dias y hace una tirada de Medicina cada dia.
Como no puede atenderle en un hospital, el Guardian dic-
tamina que estas tiradas no se benefician de un dado de
bonificacion, pero tampoco implican una penalizacion, dado
que el estado general es aceptable (es decir, no estan en una
selva caliente y humeda). Cuando Tommy tiene éxito en su
tirada de Medicina, Che recupera 3 Puntos de Vida; en caso
contrario (cuando la tirada de Medicina fracasa), recupera
2 Puntos de Vida por curacion natural.

Al borde de la muerte

Llegados a lo peor tras Agonia y muerte (mas arriba), los persona-
jes moribundos pueden gastar todos sus puntos de Suerte (30 pun-
tos como minimo) para evitar morir. En tal caso, la puntuacion de
Suerte del héroe se reduce a cero; su condicion mejora ligeramente
y permanece vivo a partir de la escena siguiente, mientras que el
jugador describe cémo ha logrado escapar su héroe de las garras
de la muerte.

El personaje recupera 1D6+1 Puntos de Vida automaticos, pero
atn sufre las heridas, que requieren ser atendidas en algin mo-
mento. Sin embargo, el personaje ha ganado algo de tiempo y no
necesita hacer tiradas de CON para permanecer consciente o vivo.

Ejemplo: Maximillian Quest y sus fieles compaferos han
liberado involuntariamente al Gran Cthulhu de su sueio.
Mientras corren por sus vidas, Cthulhu pisotea a Maximillian
sin siquiera darse cuenta. Pero su jugador opta por gastar
toda la Suerte restante para evitar que lo aplaste y eludir
una muerte sequra. Actualmente, Maximillian tiene 36 pun-
tos de Suerte y como necesita un minimo de 30 puntos para
eludir la muerte, esta vez no hay problema.

El Guardidn le pide al jugador de Maximillian que describa
cémo sobrevive a lo que parece ser una muerte instantanea.
El jugador de Maximillian se lo piensa un instante y describe
cémo en el Ultimo sequndo, cuando el pie de Cthulhu esta
a punto de acabar con su vida, Maximillian logra escurrirse
de alguna manera de entre los dedos de los pies del Primi-
genio y evita ser aplastado. Montado en el pie de Cthuthu,
se ve arrastrado por sus grandes zancadas hasta que logra
zafarse. Maximillian recupera 3 Puntos de Vida (1D6+1).
El Guardidn describe entonces como el resto de los héroes
encuentran la forma maltrecha de Maximillian tendida so-
bre algunas .piedras de basalto extrafiamente talladas. En
el cielo se recorta la oscura silueta del Gran Cthulhu rumbo
a California...
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Muerte gloriosa

Un héroe enfrentado a una muerte segura tiene que elegir: puede
evitar la muerte gastando puntos de Suerte o sufrir una muerte glo-
riosa que le conceda una ultima accién, dindmica, espectacular y
dramitica, antes de morir.

Una muerte gloriosa no cuesta puntos de Suerte, es una opcion
«gratuita» que le permite al héroe intentar algo, un altimo acto des-
esperado, antes de morir. Si esta tltima accion incluye una tirada
de habilidad, anade un dado de bonificacion gratuito a la tirada.
Una vez que se ha intentado la accién, el héroe muere y no puede
ser revivido.

Como se trata de la «iltima» accién, es muy poco probable que se
pueda forzar la tirada de habilidad, aunque los jugadores imagi-
nativos pueden llegar a convencer al Guardian con la justificacion
adecuada. El Guardién tiene la prerrogativa de determinar antes de
la tirada que no puede ser forzada. En caso de que el Guardian per-
mitiese forzar la tirada, las consecuencias del fracaso deberian ser
muy severas e involucrar al menos a otro personaje jugador; dado
que el héroe en cuestion va a morir de todos modos, el alcance de
fracasar en una tirada forzada debe tener consecuencias para los
comparfieros o la mision del héroe.

La accién que concluye en una muerte gloriosa puede propiciar que
otro personaje realice una accion heroica si el héroe moribundo
le entrega un dado de bonificacion como forma de representar su
ayuda. El sacrificio le permite al jugador involucrado narrar la for-
ma en que ayuda al otro personaje, la tiltima floritura que permite a
otra persona realizar la accion dramética.

Los ejemplos de una tltima accién incluyen un dltimo ataque en
combate, desactivar una bomba, salvar a un inocente, quitarle el
tomo de hechizos al mago, alcanzar el teléfono para enviar un men-
saje importante, sacrificarse para que otra persona pueda disparar
sobre el punto débil del monstruo, etc.

Opcional: El Guardian puede determinar que la accion final de
una muerte gloriosa tiene éxito automdticamente. Sin embargo, el
efecto y las consecuencias de la accién se pueden determinar con
el nivel de éxito obtenido en la tirada de dados; un fracaso significa
que la accién solo logra parcialmente su objetivo, un éxito Extremo
significa que los efectos beneficiosos de la accién son mucho mayo-
res de lo anticipado, etc.

- Opcional: El Guardian puede dejar que un héroe con locura per-

- manente (cero puntos de Cordura) tenga una muerte gloriosa. A su

discrecion queda si dicho individuo vuelve a aparecer més tarde, a
+ pesar de su aparente muerte, en el papel de villano.

SISTEMA DE JUEGO
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FASE DE DESARROLLO DEL HEROE

El Guardidn determina cuando tiene lugar una fase de desarro-
llo del héroe, normalmente al final de un escenario o capitulo de
la campana, aunque puede intercalarla siempre que lo conside-
re apropiado. La fase permite el mismo desarrollo de personajes
y posibilidades de aumentar las habilidades que se describen en
Recompensas de la experiencia, en la pagina 98 del Manual del
Guardidn de La llamada de Cthulhu, asi como las adiciones/adap-
taciones siguientes.

Recuperar Cordura

Un héroe puede utilizar la regla de Autoayuda (pagina 172 del
Manual del Guardiin de La llamada de Cthulhu) para pasar un
tiempo con una de las anotaciones de su trasfondo y recuperar
Puntos de Cordura. En Pulp Cthulhu, si el héroe hace una tirada
de Cordura con éxito mientras pasa tiempo con la anotacién de
su trasfondo elegida, recupera 1D10 Puntos de Cordura; pero si
la tirada fracasa, entonces pierde 1 Punto de Cordura y el jugador
deberia revisar con el Guardidn ese aspecto del trasfondo del hé-
roe para reflejar el fracaso de alguna manera. La Cordura actual
no puede exceder nunca la Cordura maxima del héroe (99-Mitos
de Cthulhu).

Curacion de la locura indefinida

Si el héroe pasa un tiempo con un vinculo fundamental, anade un
dado de bonificacion a la tirada de Cordura, y en caso de superarla,
se cura de la locura indefinida, ademas de recuperar 1D10 Puntos
de Cordura. Si fracasa en la tirada de Cordura, ese aspecto clave
del trasfondo del héroe debe ser revisado y el héroe ya no tiene un
vinculo fundamental; en la siguiente fase de desarrollo del héroe
debera seleccionar uno nuevo.

Nota: Consulta la pagina 74 para ver las reglas opcionales
sobre Cordura y curacion de la locura indefinida en la fase de
desarrollo del héroe.

Logros excepcionales

El Guardidn puede reconocer un logro excepcional otorgando a un
héroe un nuevo talento pulp. Este tipo de recompensa debe conce-
derse excepcionalmente, tal vez una o dos veces en la carrera de un
héroe. El Guardidn decidira si permite escoger el nuevo talento al
jugador o si este debe estar relacionado de alguna manera con las
acciones y €xito previos.
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" Resumen del desarrollo de los héroes

® Mejora de habilidades: Tira para aumentar las
habilidades marcadas.

® Autoayuda: Recupera Puntos de Cordura pasando
un tiempo con una de las anotaciones de su
trasfondo o pasando un tiempo con un vinculo
fundamental para curarse de la locura indefinida y
recuperar Cordura.

® Alterar o crear una entrada del trasfondo para
el héroe.

I
|
’ ® Recompensar los logros excepcionales, a discrecion
del Guardian.

[

® Comprobar su Crédito y el estado de sus finanzas
(si es necesario).

® Reducir en uno todos los limites de Cordura
(ver Acostumbrarse al horror en la pagina 172 del
Manual del Guardian de La llamada de Cthulhu) y
comprobar si se cumplen las condiciones de
Curtido por los Mitos (en la pagina 173 del Manual
del Guardian de La llamada de Cthulhu).

M
PuLpOMETRO: REGLAS OPCIONALES

Las siguientes reglas opcionales ofrecen un mayor nivel de detalle
para Pulp Cthulhu. Afaden una mayor complejidad al juego, por lo
que los Guardianes deberian considerar cuidadosamente su inclu-
sion antes de empezar a jugar.

Opcional: Ajustar la Suerte

Los grupos que prefieran un nivel de pulp bajo querrdn restringir
los gastos de Suerte. A continuacion se sugieren algunas opciones
para los Guardianes que deseen ajustar sus partidas y disminuir en
cierta medida el papel de los gastos de Suerte.

® Restringe la cantidad de puntos de Suerte que se pueden
gastar en ajustar una tirada de habilidad o caracteristica.
Normalmente no hay limite, pero los Guardianes pueden
establecer un limite maximo de 10 o 25 puntos para ajustar
cualquier tirada, disminuyendo asi el margen de éxito.

® No permitas los gastos de Suerte para evitar pifias en
ataques cuerpo a cuerpo o el funcionamiento defectuoso
de un arma de fuego, o incrementa el coste a 25 puntos
de Suerte.
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® No permitas que se pueda gastar Suerte para disminuir las
pérdidas de Cordura y restringe tal proeza de invulnerabili-
dad mental al uso del talento Tenaz.

® Sila posibilidad de eludir una muerte segura de forma
extravagante no es de tu gusto o del de tu grupo, obvia la
regla Evitar una muerte segura.

El Guardian puede decidir no hacer tiradas de recuperacion de
Suerte y en su lugar conceder 10, 20 o 30 puntos de Suerte auto-
méticamente al comienzo de cada sesion de juego. También puede
recompensar con Suerte (10 o 20 puntos) a los héroes que logren un
objetivo o victoria especificos durante el juego.

Opcional: La Suerte de los PNJ

Las reglas estindar de Pulp Cthulhu establecen que la Suerte de un
PN]J importante es igual a su POD. Una forma de jugar con el uso
de los gastos de Suerte por parte de los héroes es utilizarlos como
base de la reserva de Suerte de los PNJ. De esta manera, los pun-
tos de Suerte de cada PNJ importante vienen determinados por la
cantidad de Suerte que han gastado los héroes durante el escenario.
Cada punto de Suerte gastado por un héroe se agrega a la reserva
de suerte de los PNJ importantes (que empieza a cero al inicio del
escenario/campana).

Este sistema alternativo proporciona un equilibrio a los gastos de
los jugadores: jlo que siembren serd cosechado por sus enemigos!
En cualquier caso, es un esfuerzo adicional para el Guardidn.

Ejemplo: El villano Garra Palida, maestro de las mil muer-
tes, comienza el juego con cero puntos de Suerte. En el trans-
curso de las dos primeras sesiones de juego del escenario, los
héroes gastan colectivamente un total de 50 puntos de Suer-
te. Cuando los héroes se encuentran por primera vez con
Garra Palida durante la tercera sesion de juego, su oponente
tiene acumulado un total de 50 puntos de Suerte. Durante el
encuentro, Garra Palida gasta 30 puntos de Suerte mientras
lucha contra los héroes y cuando escapa le quedan otros
20 puntos. En la cuarta y quinta sesiones de juego, los héroes
gastan otros 60 puntos de Suerte, dandole a Garra Palida un
total de 80 puntos de Suerte para su encuentro de venganza
con los héroes en la sexta sesion, el culmen del escenario.

Reglas opcionales recomendadas
de La llamada de Cthulhu

Las siguientes reglas provienen de la seccion de reglas opcionales
del Capitulo 6: Combate del Manual del Guardian de La llamada
de Cthulhu y anaden mayor nivel de detalle al combate:

® Tirar iniciativa, pagina 127.

® Movimiento durante el combate, pagina 131.
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Opcional: Esquivar

Si un personaje reacciona a un ataque esquivandolo, el resultado
de la tirada de dados tendrd un impacto en la siguiente accién que
realice en el asalto; puede que la pifie al esquivar, queddndose en
clara desventaja, etc.

@ Pifia, mala situacién: Anade un dado de penalizacién a la
siguiente accion del personaje.

@ Critico, posicion privilegiada: Afiade un dado de bonifica-
cion a la siguiente accién del personaje.

Implementar estas consecuencias opcionales a la hora de esquivar
implica que todo el mundo tiene que estar algo més pendiente en
combate. Si te gusta un nivel tan profundo de complejidad en tus
partidas, pruébalo.

Opcional: Empuiiar dos armas

Cualquier personaje puede empufiar dos armas para atacar en un
mismo asalto, ya sean dos pistolas o dos armas cuerpo a cuerpo,
una en cada mano. Los ataques se realizan de acuerdo con las reglas
normales, con dos excepciones.

En primer lugar, se anade un dado de penalizacion a todos los ata-
ques, incluido el primero.

® En el caso de empunar dos armas cuerpo a cuerpo
se anade un dado de penalizacion tanto a los ataques
realizados con la mano izquierda como a los realizados
con la mano derecha.

® En el caso de las armas de fuego la regla de Varios disparos
(ver la pagina 117 del Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu) se aplica a todos los disparos, independien-
temente de con qué mano se efectien, es decir, que cada
bala disparada, ya sea en un solo disparo de cada arma o en
varios disparos por arma, aiade un dado de penalizacion a
la tirada de ataque.

Por lo tanto, un personaje que ataca con un cuchillo en cada mano
o dispara balas con dos pistolas, afade un dado de penalizacién a
cada ataque. Se pueden aplicar modificadores por otros factores,
ademds de establecer el nivel de dificultad por el alcance para las
armas de fuego.

En segundo lugar, la probabilidad de obtener una pifia aumenta:

® Sila tirada de dados necesaria para tener éxito es de 50 o
més y se obtiene un 96-100 en la tirada (en lugar del 100
habitual), habra sucedido una pifia.

@ Sila tirada de dados necesaria para tener éxito es de menos
de 50 y se obtiene un 90-100 en la tirada (en lugar del
96-100 habitual), habra sucedido una pifia.
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Nota: El funcionamiento defectuoso de un arma de fuego solo
se produce si el resultado del dado estd dentro del intervalo de
funcionamiento defectuoso del arma en particular.

Los ataques empunando dos armas aumentan las probabilidades
de que se produzca una pifia. El Guardian decide siempre cuil es
el resultado de que se produzca una pifia. Entre otras sugerencias
se incluyen:

@ Dano a si mismo: El atacante se pega un tiro en el pie por
accidente o se golpea en la cara con el mango de su arma.

® Daiio a un aliado: El atacante asesta el golpe a un amigo
por accidente o la bala rebota y alcanza a un amigo.

® Pérdida de equilibrio: El atacante pierde el equilibro y cae
al suelo o choca contra un amigo provocando su caida.

® Pérdida del arma: Una de las armas del atacante se desliza
de su mano y quizas salga volando hasta cierta distancia.

® Enganchado: Las armas del atacante se quedan engancha-
das por alguna razon en su propia ropa o en algtin elemento
del entorno (como ramas de drboles o cortinas).

Manejar dos armas a la vez no influye en la capacidad de un perso-
naje para contraatacar (utilizando un arma de su eleccién) cuando
sea blanco de un ataque.

Los ataques sin armas, como los punos, cuentan como armas cuer-
po a cuerpo en lo que se refiere a las reglas de empuiar dos armas.
Un personaje puede atacar con una espada en la mano izquierda y
lanzar un punetazo con la derecha, anadiendo un dado de penaliza-
cién en ambos ataques por empunar dos armas. Ten en cuenta que
empunar dos armas complica las recargas de forma considerable.
Las armas cortas son susceptibles de usarse a dos manos en Pulp
Cthulhu. El Guardidn tendrd que decidir el nivel de pulp que quiere
para su juego; por ejemplo, ;dejarias que un personaje empunara
dos escopetas o solo utilizarias la regla con pistolas?

Ejemplo: Alice y Wendy se ven acorraladas por los hediondos
sectarios del Colmillo Azul. Alice empuna dos pistolas con
una habilidad de Arma corta de 45%, mientras que Wendy
empuna dos cuchillos con una habilidad de Pelea de 40%.

Alice dispara una bala con cada pistola en el primer asalto
de combate. Se anade un dado de penalizacion a cada una
de las tiradas y el primer disparo impacta, pero el sequndo
falla. A continuacion, Wendy realiza sus ataques; de nuevo
se anade un dado de penalizacién a ambos porque empuia
dos cuchillos. Wendy resuelve con éxito su primer ataque,
hiriendo gravemente a uno de los sectarios; sin embargo, co-
mo empunia dos armas y su habilidad de Pelea es de menos
de 50, tiene mds probabilidades de que ocurra una pifia; el
resultado de su segunda tirada es 91, una pifia. EI"GUarLQi&n
explica que Wendy pierde el equilibrio y sin querer, le hace
dafio con un cuchillo a Alice! Afortunadamente para égb,
Wendy solo saca un 1 en la tirada de daro. . !
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Continda: Para desesperacion de Wendy y Alice, apare-
! | cen cada vez mds sectarios con la intencién de agotar a la
pareja de valientes. Alice declara que este asalto disparara
| varias balas con cada una de sus armas, con la esperanza
de abatir a tantos sectarios como sea posible. Puede dispa-
rar hasta tres balas por asalto con sus pistolas; por lo tanto,
realizara seis tiradas de ataque en total y anade a cada
una un dado de penalizacion. Como no estan exactamen-
te a bocajarro, el Guardian determina que la dificultad es
Normal por el alcance. Disparando a discrecién logra dos
impactos normales, falla tres veces y el tltimo resultado es
un 100. jUna de las armas de Alice funciona defectuosa-
mente y se encasquilla!

Opcional: Beneficios de un éxito critico

Si el Guardidn quiere recompensar un éxito critico natural en una
| tirada (01) durante el combate, que en general ya suele significar
la victoria del héroe, puede otorgar o dejar que el jugador elija un
efecto beneficioso adicional. Estas son algunas ideas:

® Elimpacto deja inconsciente de inmediato a su oponente.

® El impacto atraviesa toda armadura y encuentra un punto
especialmente débil.

® Elimpacto inflige el doble del dafio mdximo.

® La tirada prepara la siguiente accion del héroe, otorgindole
un dado de bonificacion a la siguiente tirada.

® El golpe deja a su oponente tambaledndose, lo tira al
suelo, le hace caer desde una superficie inclinada, etc.,
causando un dafio adicional y/o haciendo que pierda su
siguiente accion.

Ten siempre en mente estas ideas a la hora de luchar contra opo-
nentes humanos o humanoides.

Opcional: Fase de desarrollo del
héroe. Locura indefinida

De acuerdo con las reglas estandar, un héroe debe pasar un tiem-
po con una de las anotaciones de su trasfondo como una forma de
curarse de la locura indefinida. Aunque el héroe recibe un dado
de bonificacion a la tirada de Cordura para determinar si se cura
de la locura indefinida, el hecho de que su Cordura actual puede
ser muy baja significa que las probabilidades de tener éxito en
la tirada pueden ser bastante escasas. En los juegos con un nivel
pulp elevado, el Guardidn puede servirse de alguna de las opcio-
nes siguientes:
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® Si el jugador estd interpretando de forma convincente el
intento de conectar con el elemento clave del trasfondo (el
jugador estd haciendo el esfuerzo y se imbuye del espiritu
de la escena), afiade un segundo dado de bonificacién a la
tirada de Cordura para determinar si ha tenido éxito.

® Por otra parte, el Guardidn puede eliminar a su discrecion
la locura indefinida de los héroes durante la fase de
desarrollo del héroe sin necesidad de una tirada de
Cordura. El tiempo y la convalecencia entre aventuras son
suficientes para que disminuya cualquier efecto adverso
duradero (como la locura indefinida), lo que permite
al héroe embarcarse en su siguiente empresa en plenas
facultades mentales.

Opcional: Fase de desarrollo
del héroe. Obtener puntos de
habilidad de Mitos de Cthulhu

El Guardidn puede conceder una pequena cantidad de puntos de
Mitos de Cthulhu a un héroe que pase un tiempo con una de las
anotaciones de su trasfondo con la intencién de resolver el rom-
pecabezas de informacion sobre los Mitos recabado recientemen-
te. El héroe debe tener al menos un 6% en la habilidad Mitos de
Cthulhu y ademas haber experimentado un encuentro en el pa-
sado reciente con las realidades de los Mitos, lo que le permite
reflexionar sobre la experiencia y sus conocimientos. El Guardidn
y el jugador deberian interpretar la escena centrada en la anota-
cion de trasfondo del héroe, de forma similar a lo que ocurre con
la autoayuda.

A continuacién se hace una tirada de Mitos de Cthulhu: si el hé-
roe tiene éxito, afnade 1D4 a Mitos de Cthulhu (es capaz de de-
ducir las conexiones de su experiencia y conocimientos) pero
también pierde 1D4 Puntos de Cordura por la naturaleza de la
realidad que acaba de comprender; si la tirada fracasa, el héroe
afade 1 punto a Mitos de Cthulhu (el progreso es mds lento ante
la incapacidad de lograr relacionar la informacion dispar) y pier-
de 1 Punto de Cordura; si el resultado de la tirada es una pifia, el
Guardian puede declarar que la anotacion de trasfondo ha perdi-
do su efecto, es inalcanzable o se ha corrompido de alguna forma,
tal vez debido a un comportamiento maniaco obsesivo o un ata-
que repentino de locura, con la consiguiente pérdida automatica
de 1D4 Puntos de Cordura.

Opcional: Alcohol

Los personajes empapados en ginebra o consumidores compulsivos
de cerveza son retratados a menudo en la ficcion pulp. El alcohol es
un elemento mas bien ausente durante la década de 1920 y regresa
con fuerza renovada en la década de 1930. El consumo de alcohol
no necesita ser. contemplado por regla general; sin embargo, ha-
brd momentos en los que el Guardién considere que las habilida-
des de un personaje se ven afectadas por una gran ingesta de licor
o alcohol.
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Nivel de Consumo Duracion

1-4 tragos 1 hora

Haz una tirada de CON. Si fracasas,

las dificultades de todas las tiradas de
habilidades y caracteristicas aumentan
en un nivel.

5-8 tragos 3 horas

Haz una tirada de CON. Si fracasas,

las dificultades de todas las tiradas de
habilidades y caracteristicas aumentan
en un nivel.

9-14 tragos 4 horas

Ningin menoscabo

Segundo efecto opcional

Ninguno

Temporalmente inmune a
las pérdidas de Cordura de
hasta 2 puntos.

Temporalmente inmune a
las pérdidas de Cordura de
hasta 4 puntos.

Haz una tirada de CON. Si fracasas,
las dificultades de todas las tiradas de

Excesivo 15+ tragos 6+ horas

habilidades y caracteristicas aumentan
en un nivel. Ademas, todas las tiradas
realizadas en este periodo anaden un

Temporalmente inmune a
las pérdidas de Cordura de
hasta 6 puntos.

dado de penalizacion.

NOTAS

Ejemplo: Cantidad de tragos de licor fuerte. Cada trago equivale a un chupito y mas o menos a 1 pinta (%2 I) de cerveza.

Duracion: Se pueden aplicar los efectos y los segundos efectos opcionales dentro de este periodo.

Efecto: El efecto negativo estandar aplicado al personaje.

Segundo efecto opcional: Se aplica la inmunidad de Cordura a discrecion del Guardian.

El alcohol funciona normalmente dificultando las capacidades
de pensamiento razonado y coordinacion fisica de una perso-
na; sin embargo, puede desinhibir y envalentonar a un personaje.
Una opcion es que el héroe se vuelva inmune a las pérdidas meno-
res de Cordura mientras estd ebrio, ya que en el estado inducido
por el alcohol las cosas no parecen tan malas y se siente capaz de
enfrentarse a cualquier cosa que le envie el cosmos.

Un consumo mayor o excesivo de alcohol puede volver a un héroe
temporalmente inmune a las pérdidas de Cordura en un grado
limitado. La tirada de Cordura se realiza normalmente y el re-
sultado se ignora si esta por debajo de una cierta cantidad (ver
la Tabla 9: Alcohol); si el resultado es una pérdida de Cordura
superior a la inmunidad, el Guardian anota el resultado, pero no
aplica la pérdida de Cordura hasta que desaparecen los efectos
del alcohol. Cuando el sistema del héroe haya filtrado todo el al-
cohol, pidele que haga una tirada de INT: si tiene éxito, recuerda
todo con impactante claridad y se aplica el total de la pérdida de
Cordura anotada por el Guardidn; si la tirada de INT fracasa, el
héroe recuerda parcialmente lo sucedido y solo sufre la mitad de
la pérdida de Cordura anotada.
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El Guardidn tiene la libertad de aplicar estas pautas como considere
necesario para evitar la posibilidad de que un jugador abuse de las
reglas sobre el alcohol.

Ejemplo: Barfly Dan ha consumido alrededor de media bo-
tella de whisky. El Guardian determina que es una cantidad
equivalente a 10 tragos y consulta la tabla, comunicandole
a Dan que sufrira los efectos nocivos durante 4 horas y serd
temporalmente inmune a las pérdidas de Cordura por deba-
jo de 5 puntos. Al regresar a su alojamiento frente al mar,
Dan ve un profundo y falla la tirada de Cordura. El Guardian
hace una tirada para determinar la pérdida de Cordura y
saca 6 puntos. Como Dan es inmune en ese momento, el
Guardian anota la pérdida.

A la manana siguiente, Dan se despierta con una horrible
resaca. El Guardidn le pide al jugador de Dan que haga
una tirada de INT. El resultado es un fracaso: Dan recuer-
da vagamente haber visto una cosa monstruosa. Aunque no
puede recordar todos los detalles, siente un estremecimiento
de terror absoluto y sufre la pérdida inmediata de 3 Puntos

" de Cordura.
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CAPITULO
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PULP

UANDO UNA PERSONA COMIENZA A INVESTIGAR LOS MITOS DE
Cthulhu en La llamada de Cthulhu, su destino més probable
es una espiral descendente que posiblemente termine en la

muerte o la locura. Pulp Cthulhu usa las mismas reglas bésicas de

Cordura que La llamada de Cthulhu, pero la locura se manifiesta

en el juego de forma un poco diferente. Los personajes jugadores

de Pulp Cthulhu son aventureros de leyenda, héroes muy diferentes

a la gente comun que vemos retratada en La llamada de Cthulhu.

Cuando los héroes se vuelven locos, pueden descubrir nuevos y

extranos poderes que, si se usan en exceso, pueden conducirlos a

una locura més profunda.

Locura permanente

Cuando la Cordura de un héroe quede reducida a cero, se habra
vuelto loco de forma permanente. Considerando las idiosincrasias
del género pulp, los héroes locos no deberian acabar discretamente
encerrados en un manicomio como le ocurrirfa a un investigador
de La llamada de Cthulhu. En vez de eso, pueden tener una muerte
gloriosa o reaparecer mas tarde en la historia como villanos de es-
pecial relevancia.

Cuando un héroe se vuelve loco de forma permanente, puede aca-
bar convertido en un PNJ bajo el control del Guardidn. Quizas ha-
ya una oportunidad de que el héroe regrese al juego mas adelante,
pero el jugador no deberia contar con ello. En algunos casos, si el
Guardian cree que es apropiado, un héroe que se ha vuelto loco de
forma permanente puede reaparecer para trabajar con los adversa-
rios de los héroes o como un nuevo adversario independiente.
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Los EFECTOS DE LA LOCURA

Los efectos de la locura en Pulp Cthulhu son muy parecidos a los de
La llamada de Cthulhu. Primero tiene lugar un episodio de locura,
seguido de un periodo prolongado de locura latente. A continua-
cién se presenta una version adaptada y mds pulp de los ataques de
locura. El otro cambio significativo en los efectos de la locura es la
adquisicion de Talentos de locura (ver la pagina siguiente).

Episodio de locura en tiempo real

Los episodios de locura son un elemento de La llamada de Cthulhu
que representa breves periodos de panico extremo, frenesi o com-
portamiento irracional mostrados por un héroe cuando se vuelyve
loco de forma temporal o indefinida. Si un héroe pierde mas Puntos
de Cordura, aunque solo sea uno, antes de curarse de su locura, ya
sea temporal o indefinida, sufre otro episodio de locura.

Si el episodio de locura sucede durante una escena en la que hay
otros héroes presentes, tendrd una duraciéon de 1D10 asaltos de
combate; nétese que esta no es la duracion total del estado de locu-
ra, que serd de 1D10 horas en el caso de la locura temporal, 0 mds
en el caso de la locura indefinida.

La opcién de representar el episodio de locura a tiempo real (asalto
a asalto) se podra utilizar incluso aunque el héroe esté solo, o 'si el
Guardidn cree que es apropiado.

Para determinar la naturaleza de un episodio de locura, elige una
opcion apropiada o tira 1D10 en la Tabla 10: Episodios de locura
en tiempo real.




Episodios de locura resumidos

Si el episodio de locura sucede lejos de la presencia de otros hé-
roes, o si todos los héroes presentes sufren un episodio de locura
de forma simultdnea, el Guardidn puede hacer avanzar la accion
y describir el resultado. El Guardian describe las locuras que ha
hecho el héroe o simplemente dénde se encuentra cuando conclu-
ye el episodio de locura. De esta forma, el personaje podria haber
estado sumido en la locura y no bajo el control del jugador por
unos minutos o unas horas (normalmente 1D10 horas, o lo que el
Guardian considere adecuado). Notese que estos minutos u horas
no se juegan; el Guardin solo hace un resumen de los mismos.
El Guardién podria limitarse a describir el extrafio lugar en el que
el héroe recupera la razon sin recuerdos de donde ha estado ni de
lo que ha hecho.

Muchos de los resultados requieren que el héroe abandone el lugar
en el que se desencadend la locura. Si esto no fuera posible, el Guar-
dian deberé adaptar el resultado de forma adecuada. Si existe la po-
sibilidad de que otro personaje escuche o vea marcharse al héroe
enloquecido, se le deberé dar la oportunidad de intervenir. Si otro
personaje se enfrenta al héroe enloquecido antes de que concluya
su episodio de locura, el Guardidn deberd devolver el control del
héroe en ese momento y permitir que los jugadores representen la
escena. Esto puede implicar que se abrevie el resultado obtenido.

Para determinar la naturaleza de un episodio de locura, elige una
opci6n apropiada o tira 1D10 en la Tabla 11: Episodios de locu-
ra resumidos.

TALENTOS DE LOCURA

El Guardian puede determinar que cuando un héroe se ve empuja-
do al borde de la locura (es decir, sufre locura temporal o indefini-
da), comienza a descubrir cualidades ocultas que hasta entonces no
habian surgido. Una vez activado un talento de locura, se afade a
la hoja del héroe, que podra utilizarlo en lo sucesivo (ya esté cuerdo
0 loco) de la misma manera que los talentos adquiridos durante el
proceso de su creacion.

Seleccionar talentos de locura

Cada talento de locura se debe elegir como una respuesta especi-
fica a la situacion en la que se encuentra el héroe. La locura en La
llamada de Cthulhu y Pulp Cthulhu es provocada siempre por al-
glin evento concreto y traumatico. Piensa cudl es el motivo que ha
causado el episodio de locura y lo que acaba de ocurrir en el juego.
Intenta elegir un talento de locura que sea de ayuda para el héroe en
su dilema en la Tabla 12: Talentos de locura o tira 1D20.
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Usar habilidades incrementadas por locura

Cuando el jugador usa una habilidad incrementada, hace una ti-
rada de habilidad normal. La diferencia reside en los objetivos
que se pueden lograr con la habilidad. Como siempre, el Guar-
din establecera los limites de las posibilidades. En La llamada
de Cthulhu, los investigadores son hombres y mujeres normales,
y los objetivos que se marcan estdn limitados por lo que se pue-
de esperar que logre una persona real. En Pulp Cthulhu, estos
limites pueden aumentar un poco. La diferencia entre usar una
habilidad incrementada y una habilidad normal consiste en que
los objetivos de las habilidades aumentadas pueden ser de natu-
raleza sobrenatural.

Cuando el jugador utiliza una habilidad incrementada, fija un ob-
jetivo con el Guardidn. El Guardidn permitird que los objetivos re-
lacionados con el uso de habilidades incrementadas se adentren en
el reino de lo sobrenatural en la medida que lo considere adecuado
al estilo de juego deseado. Los siguientes ejemplos muestran lo que
se puede conseguir razonablemente para una serie de habilidades.
El jugador hace una tirada percentil de dados y la compara con su
habilidad incrementada y con su habilidad de Mitos de Cthulhu, de
forma similar a una tirada de habilidades combinadas:

® Si el resultado es igual o menor a la quinta parte de la
habilidad incrementada (un éxito Extremo): El objetivo se
ha logrado parcialmente.

® Si el resultado es igual 0 menor a su habilidad de Mitos de
Cthulhu: El objetivo se ha logrado parcialmente.

® Si el resultado es igual 0 menor a una quinta parte de
su habilidad incrementada (un éxito Extremo) e igual o
menor a su habilidad de Mitos de Cthulhu: El objetivo se
ha cumplido totalmente.

Si el objetivo solo se logra parcialmente, el Guardian determina
lo que sucede: el resultado no dura mucho o tiene algin proble-
ma significativo.

Estos son algunos ejemplos de éxitos parciales:

El objetivo era traer al héroe de entre los muertos: jEl investi-
gador que vuelve no es el mismo! jSe levanta como un personaje
no jugador malvado o vuelve a jugar sin un brazo, con desvarios
permanentes o con una cara horrible!

El objetivo era crear un coche volador: Cualquier fracaso en las
tiradas de Conducir automavil detiene el motor, con el resultado de
que el aparato se precipita en picado hacia el suelo, o el motor es en
parte organico y requiere sangre humana en lugar de combustible.

El objetivo era crear un collar que permitiese a los humanos co-
municarse con los perros: El perro que lleva el collar es capaz de
controlar las mentes de los humanos cercanos (si gana una tirada
enfrentada de POD) o el collar funciona bien unos minutos y luego
el perro comienza a escuchar y seguir las instrucciones de alguna
fuerza sobrenatural malévola.
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Ejemplo de incremento: En el relato Herbert West: Reani-
mador de H. P. Lovecraft, Herbert es un médico que devuel-
ve la vida a caddveres. En términos del Juego, su habilidad
de Medicina se incrementa con la habilidad de Mitos de
Cthulhu, permitiéndole lograr efectos sobrenaturales,

Un investigador con la profesion de médico en La llamada
de Cthulhu tiene la habilidad de Medicina. El médico puede
usar esta habilidad para salvar a una persona moribunda
o curarle 103 Puntos de Vida. En Pulp Cthulhu, la misma
habilidad es mds potente y permite recuperar 1D4 Puntos
de Vida, pero normalmente no se puede usar para devol-
ver la vida a un cadaver. Sin embargo, si se incrementa la
habilidad, devolver la vida a un caddver podria ser el obje-
tivo marcado.

* CAMINO A LA LOCURA

Cada vez que un jugador incrementa una habilidad, su héroe pro-
fundiza mds en el lado oscuro de su mente, haciendo conexiones
que solo una persona demente podria concebir. Si el personaje esta
loco, es tan sencillo que no es necesario hacer tiradas de Cordura.
Pero si un héroe cuerdo intenta incrementar una habilidad, el acce-
so de su mente a siniestros patrones de pensamiento conlleva una
pérdida automatica de 1 Punto de Cordura, independientemente
de si tiene éxito o no.

La consecuencia de forzar una habilidad incrementada y fracasar
serd muy severa y conllevara una pérdida de al menos 1D6 Puntos
de Cordura. <

Ejemplo de talento de locura: Martha «Dos Cafiones»
Gordon sufre locura temporal y adquiere un talento de lo-
cura. Elige la habilidad de Armas de fuego incrementada
por locura. En su locura, logra usar geometria no euclidiana
para hacer que los canones de su escopeta disparen simultd-
neamente en direcciones diferentes, lo que le permite apun-
tar a dos oponentes en lugar de uno cuando descarga ambos
a la vez. Usar su habilidad incrementada mientras sufre de
locura no implica un coste en Cordura.

Martha recupera su cordura un poco mds tarde. Decide usar
su habilidad incrementada por locura en un enfrentamiento
- con dos sectarios que la atacan. Como en ese momento estd
. cuerda, sacrifica 1 punto de Cordura para usar un talento
' i’de*-ld'cura.
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Sugerencias para habilidades
incrementadas

Las posibles aplicaciones de las habilidades incrementadas son
muchas y variadas. Aqui figuran solo unos ejemplos para mostrar
el alcance de sus posibilidades. El jugador deberia discutir con el
Guardidn para encontrar un incremento adecuado. La clave de to-
dos ellos no se reduce a que son impresionantes, sino que hay algtin
aspecto sobrenatural o de los Mitos en ellos.

Armas de fuego: El héroe consigue la habilidad o arma que le per-
mite disparar rodeando esquinas o atravesando paredes como si
no existieran.

Arte y Artesania: El artista tiene la capacidad de crear obras de
arte que producen un profundo efecto en el espectador. Este efecta
podria causar pérdidas de Cordura o inspirar emociones fuertes, La
obra de arte puede poseer efectos magicos; por ejemplo, una pintu-
ra podria funcionar como puerta de entrada a otra ubicacién.

Astronomia: El héroe puede predecir eventos leyendo las estre-
llas. Puede hacer una tirada de Astronomia incrementada con solo
mirar las estrellas durante diez minutos. Si tiene éxito, puede pre-
guntar al Guardidn sobre la ubicacién actual o acciones de otro
personaje (de forma similar a la astrologia).

Ciencia, Electricidad, Mecénica: El héroe adquiere la capacida_d
de crear artilugios propios de la ciencia insélita; ver Ciencia inséli-
ta, pagina 90, Capitulo 6.

Disfrazarse: El héroe puede usar su habilidad de Disfrazarse de tal
manera que logra introducirse discretamente en la vida de un per-
sonaje no jugador. El objetivo cree que el personaje es un amigo o
pariente que siempre ha formado parte de su vida.

Medicina: El héroe adquiere la capacidad de reanimar a los muer-
tos o tal vez devolverles la vida.

Nadar: El héroe adquiere la capacidad de respirar bajo el agua, he-
cho que podria conducir a circunstancias muy desafortunadas; por
ejemplo, un éxito parcial puede significar que el talento funciona
despertando la ascendencia latente del personaje como profundo.

Orientarse: El héroe adquiere la inquietante habilidad de encon-
trar lugares extrafios y olvidados, como los portales de los Mitos.

Pelea: La sombra del héroe puede luchar junto a él o ella con el
mismo nivel de habilidad.

Psicologia: El héroe adquiere la habilidad de leer los pensamientos
de una persona o algo similar a habilidades psiquicas; ver Habili-
dades psiquicas, pagina 88, Capitulo 6.

Tasacién: Cuando el héroe toca o estudia un objeto, es capaz de
adivinar su historial: cuéndo y dénde fue creado, quién lo hizo,
quién lo ha tenido, para qué fue creado, etc. La informacién puede
llegarle en forma de visiones. Toda la informacién obtenida debe
estar mds alld del alcance de cualquier persona normal. |

Trepar: El héroe puede trepar como una araia, incluso en super-
ficies lisas.
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TABLA X:
EPISODIOS DE LOCURA EN TIEMPO REAL

Elige o tira 1D10.

' Resultado Episodios de locura en tiempo real

1 Amnesia: El héroe deja de pensar en sf mismo como tal, perdiendo la capacidad de usar sus

talentos pulp durante 1D10 asaltos.

2 Plan descabellado: El héroe sigue un plan irracional o mal concebido durante 110 asal-
tos. El plan debe ser beneficioso para el enemigo o aumentar el peligro para el personaje o

sus aliados.

3 Ira: El héroe empieza a verlo todo rojo y explota en una oleada de violencia y destruc-
ci6én incontroladas dirigida hacia todo lo que le rodea, ya sean aliados o enemigos, durante

1110 asaltos.

4 Complacencia: El héroe no puede resistirse a presumir, regodearse o declamar sus planes en
voz alta durante 1D 10 asaltos: «Dejadme que os diga algo antes de que mis amigos y yo acabe-

mos con todos los gules de esta guarida...».

5 Relajacién: El héroe estd convencido de que la amenaza es insignificante y se sienta para rela-
jarse durante 1D10 asaltos. Puede tomarse un minuto para encender un cigarro reconfortante
o hacer un brindis con una petaca.

6 Huida presa del panico: El héroe no puede evitar alejarse todo lo posible por cualquier medio
disponible, aunque para ello sea necesario coger el tinico vehiculo presente y dejar abandonado

a todo el mundo. Huird durante 1110 asaltos.

Fanfarroneria: El héroe busca desesperadamente llamar la atencién durante 1D10 asaltos,
posiblemente realizando actos temerarios.
8 Alter ego: La personalidad del héroe sufre una transformacién completa y es reemplazada

durante 1D 10 asaltos por otra totalmente diferente. La personalidad del alter ego es diame-

tralmente opuesta a la del personaje. Donde uno es amable, el otro es desalmado. El Guardidn
pude aprovechar-la oportunidad para prefigurar el monstruo en el que se convertird el héroe si

alguna vez desciendea la locura permanente.

9 Fobia: El investigador adquiere una nueva fobia. Tira 11100 en la Tabla IX: Ejemplos de fo-
bias (Capitulo 9: Cordura en la pagina 164 del Manual del Guardidin de La llamada de Cthulhu),
o el Guardin puede elegir una. Incluso aunque el origen de la fobia no se encuentre presente,

el héroe imaginara que si lo estd durante los préximos 110 asaltos.

10 Mania: El héroe adquiere una nueva manfa. Tira 1D100 en la Tabla X: Ejemplos de manias
(Capitulo 9: Cordura en la pagina 166 del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu), o el

Guardian puede elegir una. El personaje intenta satisfacer su nueva manfa durante los proxi-

mos 1110 asaltos. ———t




Cap. V

CORDURA PULP 81

TABLA XI:

EPISODIOS DE LOCURA RESUMIDOS

Elige o tira 1D10.

Resultado

Episodios de locura en tiempo real

Amnesia: El héroe recupera el sentido en un lugar extrafio sin recordar quién es y sin sus ta-
lentos pulp. Sus recuerdos regresardn lentamente con el tiempo. Sus talentos pulp solo regresan
en un momento de crisis. Se produce una crisis cuando la vida de alguien corre peligro; en tal

resans-Si-nQ,

caso, el personaje debe hacer una tirada de Suerte. Si tiene éxito, sus talentos re;

puede intentarlo de nuevo en 1110 asaltos.

Atraco: El héroe recupera el sentido 1D10 horas més tarde, victima de un robo. No habra
sufrido dano. Si llevaba consigo una posesion preciada (ver su trasfondo), haz una tirada de
Suerte para comprobar si se la han robado. Cualquier otro objeto de valor habra desapareci-

do autométicamente.

Paliza: El héroe recupera el sentido 1110 horas més tarde con el cuerpo maltrecho y magu-
llado. Sus Puntos de Vida habrin quedado reducidos a la mitad de los que tuviera antes de

enloquecer. No le habran robado. El Guardian decide la forma en que ha sufrido sus heridas:

Violencia: El héroe estalla en una oleada de violencia y destruccién. Cuando recupera el senti-
do, puede que no recuerde sus actos o que no sean evidentes. El Guardian debe determinar qué

o quién ha sido victima de los actos violentos del personaje, y si le ha matado o solo le ha herido.

Ideologia/Creencias: Revisa las anotaciones sobre Ideologia y Creencias en el trastondo del
personaje. El héroe manifiesta una de ellas de forma extrema, demente y ostensible. Un resul-
tado tipico es el desarrollo de alguna forma de megalomania a través de la cual sus talentos y

creencias empiezan a corromper su humanidad y el sentido del bien y el mal.

.Allegados: Consulta las anotaciones sobre Allegados en el trasfondo del héroe y los motivos

por los que esa relacién es tan importante. Durante este periodo de tiempo (11D10 horas o més)
el personaje ha hecho todo cuanto estaba en su mano para acercarse a esa persona y actuar en

base a esa relacién.

Ingresado: El héroe recupera el sentido en un pabellén psiquidtrico o en una celda policial.

Puede que vaya recordando lentamente los sucesos que le llevaron hasta ahi.

Huir presa del panico: Cuando el héroe recupera el sentido se encuentra muy lejos, reubicado
en algiin lugar apropiado e interesante, tal vez en el edificio Empire State, en la Casa Blanca o

dentro de un cuartel general del ejéreito. Desconocerd cémo ha llegado hasta allf.

Fobia: El héroe adquiere una nueva fobia. Tira 1D100 en la Tabla IX: Ejemplos de fobias
(Capitulo 9: Cordura en la pagina 164 del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu), o €l
Guardidn puede elegir una. El personaje recupera el sentido 1D10 horas después, tras haber
tomado todas las precauciones posibles para evitar su nueva fobia.

Mania: El héroe adquiere una nueva manfa. Tira 1100 en la Tabla X: Ejemplos de manias

(Capitulo 9: Cordura en la pagina 166 del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu), o e
Guardidn puede elegir una. El personaje recupera el sentido 1110 horas més tarde. Durante

este episodio de locura, el héroe se habré dedicado a satisfacer su nueva manfa. Del Guardian y

del jugador depende si esto resulta evidente para otras personas.
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Resultado Talento de locura

B | Fuerza demencial: «jSaco fuerzas inconmensurables de mi interior!». Anade un dado de bonificacion a una tirada de FUE. Si
1 la tirada fracasa. algo sale mal. El Guardian elige: el héroe esta herido (pierde 1D3 + su propia bonificacion al dano en Puntos de

i
| i,‘; TABLA 12: TALENTOS DE LOCURA Eige o tro D10
8 |

i g' Vida por roturas musculares y cosas por el estilo) o aguello sobre lo que estaba trabajando el héroe se rompe.
Destreza demencial: «jMis manos se mueven mas rapido de lo que el ojo puede ver!». Anade un dado de bonificacion a una
2 tirada de DES. Si la tirada fracasa, algo sale mal. El Guardian elige: el heroe esta herido (pierde 1D4 Puntos de Vida) o aquello

W I Poder demencial: «jPuedo sentir el poder que fluye a través de mils. Anade un dado de bonificacion a una tirada de POD. Si la
3 tirada fracasa, algo sale mal. El Guardian elige: el héroe se desmaya o el efecto que estaba intentando lograr es mas peligroso
de lo previsto.

g i Constitucién demencial: «jAprieto los dientes y no siento dolor!». Cuando el héroe sufre alguna cantidad de dano, puede hacer
e‘: 4 una tirada de CON. Si tiene éxito, soporta el dolor y reduce el dano a la mitad. Si la tirada fracasa, sufre todo el dano y cae al

B ————————

‘{ suelo incapacitado durante 1D3 asaltos.

{
i sobre lo que estaba trabajando el héroe se rompe.

Apariencia demencial: «jMira qué bien estoy, nenal». El héroe parece cambiado, quizas solamente por su expresion facial y su
0 postura, o puede que se tome su tiempo para cambiar su ropa y su pelo a algo radicalmente diferente (la ropa no cambia magi-
i camente, es necesario cambiarla). Anade un dado de bonificacion a una tirada de APA o a una tirada que pueda ser afectada
por la apariencia. como Encanto o Charlataneria. El efecto es de corta duracion. pero se puede aplicar a todas las interacciones
realizadas en un periodo de tiempo, como una escena o una reunion. Si la tirada que anade el dado de bonificacion por apa-
riencia «mejorada» fracasa, el heroe sufre alguna desgracia o consecuencia social.

Recuerdo demencial: «jLo recuerdo todo a la perfeccion!». Todos los recuerdos y hechos que el héroe haya escuchado alguna
vez estan a su alcance. Las caras, las cifras y los detalles llenan su mente con una avalancha de informacién. Ahade un dado de
6 bonificacion a una tirada de EDU, Conocimientos u otra habilidad cuando trate de recordar una informacion que pueda haber
escuchado o visto. jSi falla la tirada, la avalancha de informacion es demasiado! Pierde 1punto de Cordura y sufre un episodio

de locura. Si el héroe no sufre de locura en ese momento, sufrira locura temporal.




JABLA 12: TALENTOS DE LOCURA

Resultado

Talento de locura

Rapidez demencial: «jMirame, soy mas rapido que una balal». Cuando el heroe empieza una persecucion, anade un dado
de bonificacion a su tirada de CON para determinar su velocidad. Si la tirada tiene exito. su velocidad aumenta en 1. Si la
tirada es un éxito Extremo, su velocidad aumenta en 2. Si la tirada fracasa, comete algun error y pierde al menos 1D3 asaltos
de movimiento.

Conductor demencial: «jNada me podra detener!». El héroe anade un dado de bonificacion a todas las tiradas de Conducir
durante una persecucion. Si alguna de las tiradas fracasa. pierde el control del vehiculo por alguna razon determinada por
el Guardian.

Lengua demencial: «No. no he aprendido sugjili en mi vida. pero no sera tan dificil». El héroe adquiere un conocimiento tem-
poral de todas las lenguas modernas (o de una lengua arcaica o de los Mitos) durante un breve periodo de tiempo. Este efecto
dura lo suficiente como para realizar una lectura inicial de un tomo, tener una conversacion o escuchar un discurso. La habilidad
efectiva en la lengua es de 75%. Si es necesario hacer alguna tirada de habilidad para usar la nueva lengua, un fracase significa
que el héroe se olvida de su lengua materna durante 1D6 dias, reemplazandola por la nueva lengua que estaba utilizando en
ese momento.

10

Precisién demencial: «jEs imposible que falle!». El heroe anade un dado de bonificacion a todas las tiradas de Armas de fuego
hasta que vacie su arma. Puede usar el dado de bonificacion hasta que uno de sus disparos no alcance su objetivo o se quede
sin balas. El tiro errado impactara algo no deseado: un aliado o algo de gran valor, infligiendo dano como si hubiera sido un
éxito Extremo (empalar).

n

Intimidacién demencial: «;Gracioso por qué? ;Qué tengo de gracioso?. El héroe anade un dado de bonificacién a las tiradas
de Intimidar. Si falla una tirada, pierde el control de sus acciones durante un breve periodo de tiempo. El Guardian elige lo
que sucede: es presa de una furia violenta (posiblemente hiriendo a la persona con la que esta hablando) o es menospreciado
y avergonzado.

Esquiva demencial: «jFloto como una mariposal». El héroe anade un dado de boenificacion a las tiradas de Esquivar enla esce-
na de combate actual hasta que falla una de ellas. El fracaso indica que se ha interpuesto en la trayectoria del impacto y sufre
el mismo dano que si el ataque hubiera sido un exito Extremo.

Sentido de la orientacién demencial: «Sigueme, jesta aqui abajol». El jugador que interpreta al heroe le dice ol Guardian
donde quiere ir o hacia donde se dirige. El Guardian le indica como llegar hasta dlli. El personaje hace una tirada de Suerte: si
fracasa, cae en una trampa o se mete en un encuentro peligroso de algun tipo.

14

Comprension demencial: «<jAh, ya lo entiendol». El jugador que interpreta al héroe puede hacerle una pregunta al Guardian
sobre el argumento: «;Qué esta haciendo el enemigo...?». «;Qué espera lograr el enemigo...?». «;Cudl es el mejor curso de ac-
cion para frustrar los planes del enemigo?». «;Cual es la mayor debilidad del enemigo?». La pregunta debe ser suficientemente
especifica y el Guardian respondera honestamente. Este talento solo se puede usar una vez, luego se pierde.

Visién demencial: «;Luz? ;Quién necesita luz?». El héroe anade un dado de bonificacion a una tirada de Descubrir. Puede ha-
cer tiradas en completa oscuridad como si estuviera en penumbra. Si la tirada falla, el Guardian decide el resultado: los ojos le
duelen y se vuelven excesivamente sensibles (dejandolo ciego a todos los efectos durante 1D10 asaltos) o sufre delirios durante
una hora.

Audicién demencial: «Silencio todo el mundo. ;Qué es ese tic tac?». El héroe anade un dado de bonificacién a una tirada de Es-
cuchar. A pesar del ruido ambiental o de otro tipo. puede captar incluso los sonidos mas tenues. Si la tirada fracasa, el Guardian
decide qué sucede: un ruido repentino le deja sordo durante 1D10 minutos o sufre alucinaciones auditivas durante una hora.

Sigilo demencial: «No me has visto, ;verdad?». El héroe anade un dado de bonificacion a una tirada de Sigilo. Se mueve con
gracia felina e incluso podria intentar esconderse a plena vista. Si la tirada fracasa. se rompe algo o causa una gran conmocion
por accidente.

Brutalidad demencial: «jTe voy a cortar en pedacitos!». El héroe tira dos veces el dano cuerpo a cuerpo y se queda con el
resultado mas alto. jLo malo es que una vez empieza a golpear, ya no puede parar! Debe continuar hasta que inflija un golpe
mortal. Las dos Unicas cosas que pueden detenerle son una perdida de conocimiento o que alguien supere una tirada Dificil
de Charlataneria, Encanto o Intimidacion contra él (solo una persona puede intentar hacer una tirada contra el héroe en cada
asalto de combate).

19-20

Incremento demencial de habilidades: «Crees que estoy loco, jverdad? |Pero te asequro que es posible!». Un héroe puede incre-
mentar una de sus habilidades (a eleccion del jugador y aceptada por el Guardian) con algun aspecto de los Mitos de Cthulhu
como efecto secundario de su locura. De esa forma influye en el alcance de lo que puede lograr con la habilidad. Herbert West
y Crawford Tillinghast son buenos candidatos para estudiar el efecto sobre una persona.
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CAPITULO

6

\TALES INCRE{BLES
e inventos imposibles llenan las paginas de las revistas pulp.
Estos esfuerzos alocados son siempre peligrosos y propios de

lundticos, personas sedientas de poder e insensatos. Este capitulo

echa un vistazo al funcionamiento de la magia y los hechizos en

Pulp Cthulhu, ademas de introducir los poderes psiquicos y la

ciencia insolita.

ECHICERTA ULTRATERRENA, HAZANAS MF

MaGIA puLP

La magia de Pulp Cthulhu hunde sus raices en el concepto de que
los Mitos de Cthulhu no pueden ser comprendidos por el comin
de los mortales. Sin embargo, los necios e imprudentes intentardn
una y otra vez utilizar la magia para sus propios fines. La lectura de
tomos y la realizacion de hechizos sigue siendo en esencia lo mismo
que en La llamada de Cthulhu, aunque con algunos ajustes para
adecuar la magia a las partidas pulp.

Tomos de los Mitos

Las lecturas iniciales son mds rapidas en Pulp Cthulhu, de forma
que los héroes se hacen mas répidamente con la esencia del con-
tenido de un libro. El Guardian tiene, como siempre, la tltima pa-
labra sobre los tiempos necesarios; sin embargo, es recomendable
que una lectura inicial lleve por regla general una noche de estudio,
hasta un maximo aproximado de 6 horas. Asi se garantiza el ritmo
de juego sin largos periodos de inactividad.

Si el Guardidn lo considera necesario, una tirada de lenguas fra-
casada para leer un tomo le proporciona al personaje alguna in-
formacion de todas formas, pero sin perder Puntos de Cordura ni
aumentar la habilidad de Mitos de Cthulhu. El jugador puede forzar
una tirada fracasada con la justificacion adecuada, aunque las con-
secuencias de fracasar también en la tirada forzada serdn siempre

- dramaticas. Estas son algunas posibilidades:
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® El tomo se incendia por combustién espontanea o a causa
de una fuente de calor externa.

® Ellector se queda dormido debido al exceso de trabajo y el
cansancio, y sufre una pesadilla aterradora donde suena con
las realidades de los Mitos de Cthulhu y pierde 1D6 Puntos
de Cordura.

@ El lector tiene alucinaciones en las que ve a sus colegas ;
como monstruos y tiene que hacer las tiradas de Cordura |
apropiadas hasta que deja de tenerlas o tiene éxito en una
tirada de toma de conciencia (ver la pagina 163 del Manual
del Guardidn de La llamada de Cthulhu).

® Una inteligencia alienigena exterior percibe al lector e
inicia un ataque psiquico con la esperanza de poseerlo para
realizar alguna accién.

Se puede llevar a cabo un estudio completo de un tomo de los Mi-
tos en la mitad del tiempo establecido en La llamada de Cthulhu,
aunque el Guardian puede considerar que ciertos textos requieren
un perfodo mas largo.

Empleo de la magia

La magia es siempre algo inusual en La llamada de Cthulhu, Some-
ter y manipular las leyes cosmicas suele traer aparejado que suce-
dan cosas extrafias. La magia de Pulp Cthulhu deberia ser vistosa,
peligrosa y emocionante. Los héroes pueden llegar a descubrir los
secretos de realizar hechizos, pero intentarlo conlleva muchos ries-
gos y no es adecuado para las personas mas impresionables.

Aprender un hechizo

El aprendizaje de hechizos es mas rapido en Pulp Cthulhu: se acorta
el tiempo dedicado a estudiar libros, etc., facilitando que los perso-
najes puedan conocer y usar los hechizos.

)
How

W
ey




B — s RS — - ¥
= e - - S NS <3 > o = o e — ——cl
— B ——— P ———— CANTULOG - e—— JR——

O 0 N O un A

S

l))\ i LA SR e

—~ Tabla 13: Efectos de fallar un hechizo —

Efecto de fallar el hechizo
Rayos y truenos sobrecogedores.
Ceguera temporal durante 1D6 asaltos (ajustar niveles de dificultad para las tiradas/aplicar dado de penalizacion).
Aparecen vientos fuertes de repente (haz tiradas de Suerte para agarrar cualquier objeto que salga volando,
como papeles y libros).
Las paredes, el suelo, las ventanas, etc., exudan una baba verde brillante (pérdida de 0/1D3 COR).
Alucinacién extrana a eleccion del Guardian (pérdida de COR segtin corresponda).
Explotan pequenos animales en las cercanias (pérdida de 0/1D3 COR).
El cabello del hechicero se vuelve blanco.
Se oyen gritos incorporeos (pérdida de 0/1 COR).
Los ojos sangran durante 1D4 asaltos (ajustar niveles de dificultad para las tiradas/aplicar dado de penalizacion).

Un espantoso hedor a azufre.
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1D2 Puntos de Vida.
Cae una lluvia de sangre durante 1D6 asaltos.

F=1
w

Un temblor de tierra, las paredes se resquebrajan.
La mano del hechicero se quema y se consume* (haz una tirada de Suerte para determinar cual), perdiendo

El hechicero envejece de forma antinatural (+2D10 anos, y se aplican los modificadores a las caracteristicas

correspondientes).

La piel del hechicero se vuelve permanentemente translicida (pérdida de 1/1D4 COR por ver al hechicero).
El hechicero gana 1D10 POD pero también pierde 1D10 COR.

Se convoca a un monstruo de los Mitos de forma accidental.

Se activan dos hechizos elegidos al azar por el Guardian, ambos centrados en el hechicero.

El hechicero y todo aquel que tiene cerca son transportados a otro lugar (el Guardian decide donde).

Se convoca a una deidad de los Mitos de forma accidental.

* La mano se quema temporalmente a discrecion del Guardian (se anade un dado de penalizacion a todas las tiradas y habilida-
des de DES que requieran el uso de la mano) o se queda marchita y ennegrecida de forma permanente (reduce la DES y todas las
habilidades que requieran el uso de la mano marchita en 20 puntos).

DE UN LIBRO DE LOS MITOS

El héroe deber haber completado al menos una lectura inicial del
libro para elegir el hechizo que quiere aprender. A continuacion
se pasa 1D6 horas estudiando el hechizo. Todo ese tiempo tiene
que estar concentrado en aprender el hechizo, sin poder hacer na-
da mas; si se interrumpe el estudio, el héroe tendra que dedicar
1D6 horas adicionales para retomarlo y concentrarse.

En la mayoria de los casos, un hechizo se aprende automaticamen-
te. Si el Guardidn lo considera necesario, por ejemplo, para hechi-
zos especialmente poderosos, puede pedirle al héroe que intente
una tirada Dificil de INT para aprenderlo. Si el héroe falla la tirada,
no ha aprendido el hechizo y puede forzar la tirada de INT (justi-
ficindolo adecuadamente) o dejar el libro de lado y volver a inten-
tarlo un dia después.

Las posibilidades de fallar una tirada forzada para aprender un
hechizo incluyen:

9 Se realiza el hechizo mientras se estd aprendiendo.
El héroe debe hacer una tirada Dificil de POD para determi-
nar si el proceso se realiza con éxito. No se puede forzar la
tirada, tanto si tiene éxito como si fracasa. Aunque fracase,
el hechizo tiene algin efecto: el Guardian debe determinar
el resultado en ambos casos, que deberan ser igual
de desagradables.

® El hechizo se malogra mientras se estd aprendiendo. Tira
1D20 en la Tabla 13: Efectos de fallar un hechizo (mas
arriba) o el Guardian puede inventar un resultado adecuado.
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@ Fl aprendiz del hechizo se fusiona con este y sufre sus
~efectos, ya sea de forma completa o parcial. Es probable que
sucedan algunos efectos extrafos y notables.

@ El héroe cree que ha aprendido el hechizo; sin embargo,
cuando lo realiza, el efecto es diferente al esperado,
deformado de alguna forma, reducido, incrementado o
totalmente diferente.

‘En cada caso, el héroe en cuestion deberia perder una cantidad de
Cordura acorde con el hechizo en si o con su efecto.

'DE OTRA PERSONA

La ensenanza individual es més rapida que aprender a través de un
' libro, y de esa manera se puede aprender un hechizo en 1D4 horas.
No se requieren tiradas y el hechizo se aprende autométicamente.

DE UNA ENTIDAD DE LOS MITOS

Cualquier entidad de los Mitos adecuada puede imbuir a voluntad
un hechizo en la mente del personaje por medio de la telepatia. El
hechizo se aprende al instante, aunque la experiencia es desgarra-
dora, causando una pérdida inmediata de 1D6 Puntos de Cordura.

Ejecutar hechizos

Para ejecutar un hechizo por primera vez, el héroe necesita superar
- una tirada. Una vez que un hechizo ha sido ejecutado con éxito
~ (aunque se haya forzado la tirada), los empleos posteriores no re-
quieren tiradas. Los personajes no jugadores y monstruos no nece-
sitan hacer tiradas para ejecutar hechizos.

Para ejecutar un hechizo, el héroe intenta una tirada Dificil de POD.
Si tiene éxito, consulta el resultado en la descripcion del hechizo.
- Tras fracasar en una tirada para ejecutar un hechizo, el personaje
tiene la posibilidad de hacer un segundo intento para llevarlo a ca-
bo (pagando cualquier coste una segunda vez), ya sea de inmediato
0 en cualquier momento futuro, y, al hacerlo, forzar la tirada.

Sila tirada forzada tiene éxito, el hechizo funciona con normalidad
sin ninguna consecuencia negativa. Si la tirada forzada fracasa, el
- hechicero sufrira terribles consecuencias. El Guardian determinara
siel hechizo funciona segiin lo previsto, si lo hace de forma extrafia
ossi se disipa. El hechicero debe pagar el coste del hechizo multipli-
3 cado por 1D6. Si es necesario gastar mas Puntos de Magia de los
dlspombles el exceso se deduce de los Puntos de Vida, lo que puede
causar la muerte al forzar hechizos poderosos.

"~ Un fracaso al forzar la tirada para ejecutar un hechizo implica que
‘algo raro, horrible y extrafio tiene lugar cuando las energias del
_ hechizo se manifiestan de una manera extrafia. El Guardidn pue-
(@éaﬁadir al menos uno de los efectos secundarios de la Tabla 13:
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La (nica alternativa a forzar una tirada fracasada para ejecutar un
hechizo es volver a aprender el hechizo desde cero, para lo que se
necesita una tirada Dificil de INT tras invertir otras 1D6 horas. Una
vez que el hechicero ha vuelto a aprender el hechizo, puede hacer
otra tirada para ejecutarlo.

PuLpoMETRO: REGLAS OPCIONALES

Opcional: Ejecucion mortal

Puedes aumentar enormemente el miedo a ejecutar hechizos si de-
terminas que cada tirada debe ser forzada y, por lo tanto, el héroe
solo tiene una oportunidad para la ejecucién. Si la tirada tiene éxi-
to, el hechizo se ejecuta segiin lo esperado, pero si la tirada fracasa,
el resultado es un efecto fallido.

Opcional: Poderes psiquicos

El Guardidn es quien decide si se usardn habilidades psiquicas en
Pulp Cthulhu. En el formato estdndar, tanto los héroes como los
villanos pueden utilizarlas; sin embargo, el Guardian podria limitar
su uso solo para los villanos, si es méds adecuado a su estilo y con-
cepto de juego. El arquetipo del mistico y las ocupaciones de ocul-
tista y yogi proporcionan la oportunidad de adquirir habilidades
psiquicas a discrecion del Guardian.

Las habilidades psiquicas pueden mejorar la experiencia de jugar
a rol y estdn enraizadas en el género, pero su uso sin restricciones
puede desequilibrar el juego. El nimero de psiquicos deberfa de-
pender del estilo de juego; en principio es recomendable que solo
un héroe sea un psiquico. Se supone que son individuos excepcio-
nales y asi deberia ser en el juego.

El empleo de poderes psiquicos cuesta Puntos de Magia, que fun-
cionan de forma similar a los hechizos. Si el héroe no tiene suficien-
tes Puntos de Magia restantes para alimentar la capacidad psiquica
(es decir, sus Puntos de Magia se agotan), tendra que intentar una
tirada de CON. Si la tirada tiene éxito, el héroe permanece cons-
ciente y cualquier cantidad adicional de Puntos de Magia se extrae
directamente de sus Puntos de Vida, usando su fuerza vital para im-
pulsar la habilidad. Si la tirada de CON fracasa, el personaje pierde
el conocimiento y la capacidad psiquica no funciona.

Una tirada de habilidad psiquica fracasada significa que no ha suce-
dido nada, aunque los Puntos de Magia necesarios para emplearla
se pierden. A cualquier observador le parece que el personaje vacila
un instante; tal vez tenga una mirada extrana durante una fraccién
de segundo. Una tirada fracasada se puede forzar con la justifica-
cion adecuada que permita un segundo intento.

Habilidad enfrentada/Nivel de dificultad con habilidades psiquicas:
@ Dificultad Normal: Tiempo de sobra para concentrarse en
un entorno tranquilo.

® Dificultad Dificil: En medio de una accion dramatica (como
un combate),
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Ejemplos de consecuencias de fracasar una tirada forzada: El
psiquico pierde el conocimiento; pérdida de Cordura; el psiquico
malinterpreta por completo la informacion recibida de tal forma
que le conduce a un peligro o desastre; el poder utilizado se libera
de manera inesperada y perniciosa; una entidad peligrosa o malé-
vola intenta poseer al psiquico.

HABILIDADES PSIQUICAS
Adivinacion (00%)

El psiquico es capaz de adivinar el futuro de alguna manera: a través
de un ritual como las cartas del tarot, la radiestesia, la ouija, piedras
ranicas, etc. Lo normal es partir de una pregunta especifica como
«;Hay peligro en la casa de la avenida Ocean?» o «;Estd vivo el doc-
tor Zarkov?». La pregunta deberia responderse con un si o un no,
y el Guardidn puede afadir cualquier informacién adicional que
crea conveniente.

Una lectura lleva 1D10 asaltos, al psiquico le cuesta 1D6 Puntos de
Magia y requiere superar una tirada de Adivinacion.

Clarividencia (00%)

La clarividencia, también conocida como segunda vista, permite
una percepcion superior a la de los sentidos humanos que propor-
ciona al psiquico informacién sobre un objeto, persona, ubicacion
o evento fisico. El clarividente puede sentir fantasmas y criaturas
invisibles de los Mitos, identificar el paradero aproximado de un
objeto o persona perdida, detectar si un evento trdgico ocurrié en
un cierto lugar, etc.

El psiquico se concentra durante 1D6 asaltos en lo que desea saber,
gasta 1D6+1 Puntos de Magia en el proceso y hace una tirada de
Clarividencia. Si la tirada fracasa, el psiquico no es capaz de discer-
nir nada y puede forzar la tirada (lo que requiere un gasto adicional
de 5 Puntos de Magia). Un éxito significa que el psiquico es capaz
de percibir alguna informacion relevante. La naturaleza y los deta-
lles de la informacién obtenidos quedan a discrecion del Guardidn.
A menudo la informacion sera vaga o incompleta

Si una fuerza externa (otro psiquico, un monstruo, etc.) no desea
ser «leido», el nivel de dificultad de la tirada aumenta. Algunos ob-
jetos pueden ser de ayuda para la lectura, como una fotografia de
una persona desaparecida o un objeto con valor sentimental para
el héroe clarividente. En tal caso, el Guardidn puede reducir la difi-
cultad de las tiradas de habilidad. Si el psiquico lee y siente una pre-
sencia de los Mitos, 0 logra conectar con la inteligencia alienigena,
debe hacer una tirada de Cordura, perdiendo la cantidad habitual
para ese monstruo. Otras situaciones pueden requerir tiradas de
Cordura a discrecion del Guardian.
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Médium (00%)

Un médium puede comunicarse con espiritus, y quizds con pre-
sencias alienigenas, de forma similar a como funcionan la adivina-
cién y la clarividencia. El médium abre una parte de su mente para
permitir que un espiritu incorpéreo se comunique, convirtiéndose
en un canal de acceso para la inteligencia exterior. El espiritu se
manifiesta a menudo hablando a través de la boca del médium, pe-
ro también puede hacerlo con palabras o frases que aparecen en la
mente de este.

El médium debe pasar 1D10 asaltos preparandose y luego hacer
una tirada de Médium para determinar si se establece un enlace
psiquico, que cuesta 1D10 Puntos de Magia tanto si la tirada tiene
éxito como si no.

El Guardidn ser4 el arbitro de la naturaleza y el contenido de las con-
versaciones psiquicas. Ten en cuenta que a las fuerzas exteriores no
siempre les gusta entrar en contacto y que, en cualquier caso, la con-
versacion sera corta, de solo unos minutos en el mejor de los casos.
El mundo invisible estd repleto de todo tipo de seres incorporeos
y el médium no tiene forma de saber exactamente con qué logrard
conectar. Si una presencia malévola domina la situacion, el médium
puede intentar una tirada de POD para expulsarla. Si la tirada fra-
casa, la entidad puede llegar a controlar el cuerpo del médium hasta
1D10 asaltos antes de que sea expulsada y este ltimo pierda el cono-
cimiento. Es probable que el suceso requiera una tirada de Cordura.

Psicometria (00%)

El psiquico puede absorber las impresiones y emociones de un ob-
jeto fisico (no vivo), como un libro, una casa o una pitillera, igual
que una esponja absorbe agua. La lectura es capaz de determinar
cémo es (o era) el propietario del objeto, su personalidad funda-
mental y puede que alguna informacion mds.

El psiquico debe tocar el objeto y pasar 1D10 minutos concentran-
dose sin hacer nada mas durante ese tiempo. Al terminar el mismo,
realiza una tirada de Psicometria y gasta 1D6+4 Puntos de Magia.
Primero se perciben emociones fuertes (tristeza, odio 0 amor), segui-
das de impresiones mds concretas. Estas son algunas posibilidades:

® Si el objeto fue utilizado para asesinar a alguien (posible-
mente informando de cudnto hace y una idea aproximada
de la ubicacion).

® Si el objeto pertenece a una persona conocida del psiquico,
este puede confirmar la propiedad del objeto.

@ Si el objeto pertenece a una persona desconocida para el
psiquico, este puede obtener impresiones del sexo, la forma
corporal y la personalidad del dueo.

® Impresiones del historial del objeto (dénde se hizo, lugares
donde ha pasado algin tiempo).

El Guardian puede anadir mas informacion; la informacion reco-
pilada a través de la psicometria deberia ser relativamente vaga, ya
que su uso puede desequilibrar las investigaciones si el Guardidn no
las gestiona correctamente.
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elequinesis (00%)

Esta habilidad permite al psiquico manipular objetos con el poder
- de la mente. La manifestacion mas general es el movimiento de pe-
‘quenos objetos fisicos a lo largo de una distancia corta.

- Los posibles objetos que se pueden mover incluyen candelabros,
“cuchillos, jarrones, sillas, platos, piedras, espadas, miquinas de es-
cribir, etc.

El psiquico es capaz de mover objetos inanimados que pueden ser
levantados y lanzados facilmente por una persona normal al coste
de 1 Punto de Magia cada uno. El psiquico puede mover los objetos
tan lenta o rapidamente como quiera y lanzarlos a voluntad contra
sus oponentes en combate (ver a continuacién).

® Cuando el psiquico no esta envuelto en un combate, puede
mover el objeto (normalmente hasta 5 m en cualquier
direccion) con una tirada de habilidad de Telequinesis y el
gasto de 1 Punto de Magia.

® Cuando el psiquico participa en un combate, hace una
tirada combinada de Telequinesis y Lanzar, y gasta 1 Punto
de Magia. La tirada combinada debe ser igual o menor que
las puntuaciones de las habilidades de Telequinesis y Lanzar
para tener éxito en los términos de un arma a distancia

(no se puede forzar la tirada). Si el objetivo del ataque es
consciente del mismo, puede intentar una tirada enfrentada
de Esquivar contra la tirada de Telequinesis del psiquico. El
dano infligido depende de la naturaleza del objeto arrojado,
en general entre 1D4 y 1D6 para objetos de tamano
pequeno a mediano.

Se puede usar la telequinesis para defenderse de los ataques fisicos
como una forma de armadura invisible. El psiquico debe tener éxito
en una tirada de Telequinesis por cada ataque y gastar 1 Punto de
Magia para ganar 1 punto de armadura (10 Puntos de Magia por
10 de armadura, etc.). No se puede forzar la habilidad cuando se
usa de esta manera.

Opcional: Cuando un psiquico desea mover un objeto mds alla de
la capacidad de una persona normal, como un automavil, el coste
en Puntos de Magia viene determinado por la cantidad de personas
que harian falta para levantar y mover el objeto de forma realista,
y la dificultad de la tirada de Telequinesis aumenta a Extrema. El
objeto no puede ser lanzado o levantado muy alto, pero puede ser
arrastrado lentamente hasta 3 m.
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ATAQUES PSIQUICOS Y POSESIONES

Los magos antiguos, misticos taimados y algunos monstruos (fan-
tasmas, espiritus y similares) pueden causar estragos con ataq’ii‘gfs'f h 1
dirigidos a la mente y llegan a poseer personas durante algin tiem-
po. Es aconsejable que los Guardianes reserven los ataques psiqui= 1
cos y la posesion a monstruos y villanos. Dejar que los hé.roes,p,g’y,u J‘
utilicen estas reglas puede desequilibrar el juego; no obstante, se
proporcionan algunas notas orientativas para aquellos Guardianes

deseosos de permitir que sus jugadores aprovechen la oportunidad
de realizar ataques psiquicos. 2

Los ataques psiquicos consisten en una tirada enfrentada de *
POD contra POD:

® Si el atacante supera el POD del objetivo: El objetivo
pierde 1D10 Puntos de Magia.

,-

@ Si el objetivo supera el POD del atacante: El atacante
pierde 1D10 Puntos de Magia.

El atacante necesita tener una linea de vision clara del objetivo o
estar a 10 m 0 menos para realizar un ataque psiquico. El comba- U
te psiquico contintia cada asalto hasta que el objetivo esté incons- !J
ciente, poseido o cualquiera de los bandos huya. Un espiritu huird
antes de que sus Puntos de Magia se reduzcan a cero y un mago
probablemente se dé por vencido antes de que se agote su reserva
de Puntos de Magia. Si el objetivo se queda sin Puntos de Magia,
pierde la consciencia de inmediato o es poseido si esa es la voluntad

del atacante.

Cualquier posible testigo advertira que el objetivo del ataque parece
experimentar confusion o dolor, pero por lo demds no serd cons-
ciente del ataque mental en curso.

Alguien que sea poseido se verd controlado durante un periodo de
tiempo en el que actuard de acuerdo con la voluntad del poseedor.
La posesion suele conllevar la ejecucion de una acciéon determina-
da, el ataque a otra persona o puede que incluso hacerse dano a
si mismo. Una posesion dura por regla general 1D10 horas, pero
puede extenderse atin mas a discrecion del Guardian. Cualquiera
que sea poseido un periodo de tiempo mds largo puede intentar
una nueva tirada de POD contra POD cada 8 horas para expulsar
al espiritu invasor.

Se cree que ciertos fantasmas que pierden el combate espiritual
estdn obligados a otorgar al ganador algin beneficio, que puede
consistir en una sola pregunta, proporcionar una direccién o dar
alguna otra informacion antes de partir.

El espiritu que realiza una posesion puede ser identificado con un
hechizo de Identificar a un espiritu, desalojado por ataques magi-
cos (usando hechizos como Expulsar a un demonio o Expulsion)
o abandonar inmediatamente el cuerpo poseido para regresar por
donde vino en cuanto es el blanco de unataque psiquico y sus Pun-
tos de Magia se han reducido a cero. : i




Permitir a los héroes realizar
ataques psiquicos

Solo el arquetipo del mistico y las ocupaciones ocultista y yogi pro-
porcionan la oportunidad de adquirir habilidades psiquicas a dis-
crecion del Guardin. Estos héroes deben adquirir el talento Poder
psiquico durante la creacion del personaje para acceder a las habi-
lidades psiquicas. Si el Guardian permite que un héroe utilice ata-
ques psiquicos, el jugador escribe «Ataque psiquico» en la seccion
de talentos de su hoja de héroe y ya no puede adquirir ningtin otro
talento pulp durante el resto del proceso de creacion.

Si el héroe decide emplear un ataque psiquico contra otra persona o
un monstruo, se aplicaran las siguientes condiciones:

Monstruos: Los ataques psiquicos son ttiles solo contra fantasmas,
espiritus y similares. Utiliza las reglas de ataques psiquicos como se
describen en la seccién previa. Los héroes psiquicos pueden repeler
al monstruo provocando su huida momentanea. El Guardian deci-
dird si estos héroes podrian poseer a una criatura de voluntad débil,
como un zombi.

Monstruos de los Mitos: Los ataques psiquicos no funcionan con
los monstruos de los Mitos. {Las mentes de estos monstruos son tan
extranas que conectarse con ellos es arriesgarse a perder la propia
mente! Un humano que intente atacar psiquicamente a un mons-
truo de los Mitos debe hacer de inmediato una tirada de Cordura
y sufre la pérdida de Cordura estandar que se especifica en el perfil
del monstruo. Esto implicara probablemente que el héroe haga dos
tiradas de Cordura para el mismo monstruo, la primera cuando se
encuentre con la criatura y la segunda cuando intente atacarla psi-
quicamente. La conexién se corta y el psiquico se da cuenta de que
no puede conectar con el monstruo en cuestion.

Humanos: El psiquico puede intentar un ataque psiquico si tie-
ne una linea de vision clara sobre el objetivo. Si la primera tirada
enfrentada de POD fracasa, puede intentar otra tirada enfrentada
de POD en el asalto siguiente durante su turno (el Guardidn pue-
de permitir que el psiquico utilice POD en lugar de DES a la hora
de determinar el orden de iniciativa en una situacion de combate
extendida). Este segundo intento funciona a todos los efectos co-
mo forzar una tirada. Si el segundo intento fracasa, el psiquico no
puede volver a realizar jamds otro ataque sobre el mismo objetivo.
Ademis, se produce alguna contrariedad similar al caso de forzar
una tirada, cuyas posibles consecuencias pueden incluir hemorra-
gias por oidos y ojos, pérdida de Cordura, un delirio instantineo,
incapacitacion por sacudidas y espasmos, etc. Si por el contrario el
héroe psiquico supera cualquiera de las dos tiradas enfrentadas, el
combate psiquico se inicia y sigue el mismo procedimiento que se
describe en la seccion previa. Por lo general, los héroes psiquicos
pueden usar ataques psiquicos para provocar que el objetivo pierda
el conocimiento a través de la pérdida de Puntos de Magia y la po-
sesion no es posible.
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El acceso a inventos, artilugios y otras tecnologias maravillosas sue-
le ser un concepto clave en las historias pulp. Las siguientes reglas
sirven para que los Guardianes definan el nivel de excentricidad
que tendr la ciencia en sus juegos, asi como para presentar una se-
rie de dispositivos de ejemplo que se pueden utilizar en las partidas
de Pulp Cthulhu.

Los dispositivos extranos y la ciencia insélita apenas aparecen en
las partidas de nivel pulp bajo, tal vez solo en las manos o garras de
los villanos y monstruos mds importantes. El alcance de la ciencia
insélita en el juego serd determinado por el Guardidn, quien debe-
ria decidir si los héroes tendran acceso y capacidad de construir
dispositivos de ciencia insolita. Los arquetipos cerebrito y tuercas,
asi como los talentos pulp Ciencia insdlita y Dispositivo, garantizan
la posibilidad de construir este tipo de dispositivos.

La ciencia de los Mitos

Muchas razas de los Mitos emplean alguna forma de tecnologia, ya
sea como armas o herramientas. Sus dispositivos se pueden incluir
en una categoria tan amplia como ciencia insélita, pero no estan di-
senados para humanos. La tecnologia de los Mitos que llega a caer
en manos humanas no resulta facil de usar y a menudo confunde
al potencial usuario, que tiene més probabilidades de hacerse dano
que de conseguir hacerla funcionar correctamente. Los humanos
tampoco tienen forma de replicar estos dispositivos o de entender
realmente su disefio y funcionamiento. En el mejor de los casos, un
cientifico o un ingeniero muy habil puede ser capaz de concebir o
replicar los efectos del dispositivo usando tecnologia ordinaria de
la Tierra o de lograr que funcione a duras penas. Alguien con una
habilidad incrementada por locura podria ser capaz de operar o
idear dispositivos similares a los de los Mitos.

El Guardian estard en la mejor posicion para decidir lo mas adecua-
do en sintonia con el nivel pulp de su partida.

Construir dispositivos

Si un héroe quiere construir un dispositivo que no estd disponible
normalmente, lo primero que debe hacer es conseguir los compo-
nentes necesarios, asi como garantizar el acceso a instalaciones y
herramientas apropiadas. Este proceso afecta a su capacidad de ad-
quisicion, obligindole a convertir posesiones en efectivo o crédito,
o0 a participar en actividades dudosas como robar componentes.

Para crear dispositivos es obligatorio poseer los conocimientos y
conjuntos de habilidades apropiados. Por ejemplo: Mecénica, Elec-
tricidad, Informatica, Ciencias ocultas y la habilidad de Mitos de
Cthulhu para articulos especialmente esotéricos. Segun sea el dis-
positivo, serd necesaria una tirada de habilidad tinica o combinada
para determinar el éxito de su fabricacion.

El Guardian decide cudl es el nivel de dificultad para el dispositivo.
;Es un dispositivo relativamente simple que realiza una funcién de

r “ e




¢scaso poder o un arma compleja capaz de emitir un rayo de la
muerte? ;Qué efecto mecanico tiene en el juego?

No permitas dispositivos que realicen funciones multiples; lo ideal
es que cada dispositivo realice un tipo de accion o tenga un efecto.
- Es decir, un dispositivo creado para transportar personas a la luna
solo puede realizar esa funcién y no se puede usar para enviar per-
sonas a Jupiter o a otro lugar.

DIFICULTAD NORMAL:

® Realiza una funcion simple y no destructiva.

® Replica una tirada de habilidad* con un 40% de probabili-
dades de éxito (lo que otorga a una persona sin la habilidad
una tirada de 40%).

DIFICULTAD DIFICIL:

® Realiza una funcién compleja o destructiva (por ejemplo,
un arma).

® Replica una tirada de habilidad* con un 60% de posibilida-
des de éxito.

® Anade un dado de bonificacién a una tirada de habilidad
especifica, limitado a un méximo de 1D4 usos.

DIFICULTAD EXTREMA:

® Realiza una funcion extremadamente compleja.
® Realiza una funcion extrana.

® Replica una habilidad* con un 90% de probabilidades de
éxito.

® Anade un dado de bonificacion a una tirada de habilidad
especifica, limitado a un maximo de1D10 usos.

® Implica alguna cosa relacionada con los Mitos.

*Sin incluir la habilidad de Mitos de Cthulhu.

El Guardidn determina el tiempo necesario para fabricar el dispo-
- sitivo, que deberia aumentar con la complejidad. Por ejemplo, la
~ construccién de un dispositivo simple puede llevar 1D10+5 horas,

la de uno complejo 1D10+5 dias 0 meses, y la de un dispositivo ex-
~ tremadamente complejo 1D10+5 anos. Calcula la escala temporal
~ de acuerdo con el valor del dispositivo y su efecto en el juego. Las
_ escalas temporales sugeridas son una guia y el Guardidn siempre
“puede establecer el intervalo concreto en lugar de determinarlo con
‘una tirada.

- Una vez transcurrida la cantidad de tiempo necesaria para cons-
- truir el dispositivo, el héroe puede hacer las tiradas de habilidad o
- de otro tipo apropiadas para determinar si corona el arduo traba-

jo con éxito. Un fracaso significa que el dispositivo no funciona y
debe pasar un intervalo de tiempo igual al que se ha invertido en
jr'abajar en él para poder hacer otra tirada. Por supuesto, si al héroe
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se le ocurre una justificaciéon adecuada, puede forzar la tirada fra-
casada. Las consecuencias de forzar una tirada fracasada deberian
ser dramiticas, probablemente explosivas, e incluir la pérdida de
Puntos de Vida. Una pifia en una tirada, forzada o no, significa que
el dispositivo queda totalmente destruido.

ALGUNOS RESULTADOS POSIBLES DE FRACASAR
AL FORZAR TIRADAS INCLUYEN:

® El dispositivo funciona durante un tiempo limitado, pero
existe un riesgo elevado de que explote sin previo aviso. El
usuario debe hacer una tirada de Suerte cada vez que usa
el dispositivo; en caso de fracasar, el dispositivo explota
causando 1D6 de dano al usuario y a cualquiera que se
encuentre a 1,5 m o menos del mismo.

® El dispositivo explota en una bola de fuego, causando entre
2D10 y 4D10 de dano a cualquiera que se encuentrea 3 m o
menos del mismo.

® El dispositivo no funciona como se esperaba, tiene un
defecto secundario serio o funciona de forma peligrosa.

Dispositivos de ejemplo

Estos son algunos dispositivos de ejemplo que pueden aparecer en
manos de personajes no jugadores o ser ideados por héroes con
acceso a la ciencia insolita.

GANZUA AUTOMATICA

Un pequenio tubo de mano con ganziias retractiles. Esta ganziia au-
tomatica otorga a los ladrones sin la habilidad correspondiente un
40% de posibilidades de abrir cerraduras de puertas.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 50 $, requiere
1D10+5 horas y una tirada Normal de Mecanica.

IMITADOR DE VOCES

Una caja negra de 25x13 cm con una pequena trompeta conica que
sobresale por un lado. El imitador se utiliza colocando la trompe-
ta contra un receptor de teléfono mientras se habla en la caja. La
frecuencia de la voz aumenta o disminuye permitiendo disfrazarla
hasta lograr que un hombre parezca una mujer y viceversa.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 100 $, requiere
1D10+5 horas y una tirada Normal de Electricidad.

DETECTOR DE FANTASMAS

Un dispositivo de] tamano de una mochila de'5 kg que se cuelga
como una cartera alrededor del cuello del usuario. El detector de
fantasmas tiene un 60% de probabilidades de detectar la presencia
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de espiritus fantasmales. Una serie de luces de colores se encienden
y apagan cuando hay un espiritu cerca (a 6 m o menos). Las luces
parpadean mds cuanto mas cerca se encuentre el fantasma.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 250 $, requiere
1D10+1 dias y una tirada combinada Normal de Electrici-
dad, Ciencia (Fisica) y Ciencias ocultas.

DISPOSITIVO DE TELEFONIA PORTATIL

Dos cajas negras independientes de 30x12 ¢cm y 18 kg cada una.
Un cable de 1 m se extiende en espiral desde la parte superior de la
caja para bifurcarse en dos cables més pequenios. En los extremos
de estos cables hay una trompeta para escucha y un micréfono. A
un lado de la caja hay un mecanismo de cuerda que hay que girar
rdpidamente para generar la carga suficiente para sostener 1 minuto
de conversacion.

Dos usuarios pueden hablar entre si a través de los dispositivos a
una distancia de hasta 1,5 km, y los dispositivos pueden funcionar
durante 30 minutos antes de necesitar ser recargados.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 1.000 $, requiere
1D10+5 semanas y una tirada combinada Dificil de
Electricidad y Ciencia (Fisica).

LINGUISTAFONO

Una trompetilla de bronce para la oreja de aproximadamente 25 cm
de largo. Cuando se aplica al oido, permite al usuario escuchar y
comprender cualquier lengua de origen terrestre.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 1.500 $, requiere
1D10+5 semanas y una tirada combinada Dificil de
Electricidad y Ciencia (Matemdticas).

POTENCIADOR CEREBRAL

Este dispositivo se parece a un gorro de ducha con docenas de vil-
vulas de vidrio insertadas y una telarana de cables que se extiende
desde las valvulas hasta una unidad de alimentacion. Cuando se
coloca el potenciador cerebral sobre la cabeza, el usuario puede
comprender la palabra escrita con mayor rapidez, reduciendo los
tiempos de lectura a la mitad. El lector debe conocer el idioma del
texto o, de lo contrario, seguira siendo un misterio para él.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 2.000 $, requiere
1D10+5 semanas y una tirada combinada Dificil de
Electricidad y Ciencia (Biologia).

RAYO DE LA MUERTE

Una pistola que requiere dos manos para disparar un haz de luz
intensa sobre un objetivo, ignorando toda armadura mundana*
y causando 1D10+5 puntos de daiio por calor. Para usar el rayo
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es necesario superar una tirada de Armas de fuego (Fusil) y solo
puede realizar 1D8 disparos antes de necesitar recargarse durante
10 horas.

* No aplicable a armaduras de origen no terrestre, como las que tie-
nen los monstruos de los Mitos.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 1.000 $, requiere
1D10+5 semanas y una tirada combinada de Electricidad y
Ciencia (Fisica).

MOCHILA PROPULSORA

Un dispositivo en forma de mochila para colocar sobre los hombros
que contiene dos depdsitos presurizados de combustible conecta-
dos a un sistema de propulsién a chorro. El usuario puede ascender
hasta 60 m en el aire de un salto y viajar aproximadamente 30 m
de distancia con una sola rafaga del cohete. Los depdsitos tienen
capacidad para cuatro saltos antes de requerir reabastecimiento
de combustible.

Los depésitos de combustible son tan fragiles que explotardn si una
bala u otro proyectil los atraviesa, causando 3D10+5 puntos de da-
fio al usuario y 2D10 puntos de dano a todo el que se encuentre a
una distancia de 1,5 m o menos, que se reduce a 1D10 puntos de
daiio para aquellos que se encuentren a una distancia de entre 1,5y
3 m. Los depositos tienen 1 punto de armadura.

® Para construirlo: Las piezas cuestan 10.000 $, requiere
2D10+1 meses y una tirada combinada Dificil de Mecanica,
Electricidad y Ciencia (Fisica). Rellenarlo de combustible
cuesta 500 $.

BALAS CON EL SIMBOLO ARCANO

Esta municién de armas de fuego tiene cuidadosamente inscrito
el Simbolo arcano. Cuando las balas con el Simbolo arcano se em-
plean contra ciertas criaturas de los Mitos, infligen 1D10+1 pun-
tos de dafo adicionales y funcionan como un arma magica contra
monstruos que normalmente no se ven afectados por elementos
no magicos.

El Guardidn decidird qué monstruos de los Mitos son afectados por
las balas con el Simbolo arcano. Ten en cuenta que normalmente un
Simbolo arcano solo funciona contra los esbirros de las deidades de
los Mitos (como los Primigenios y los Dioses Exteriores). Nadie ha
confirmado todavia si las balas magicas tienen algin efecto sobre
las entidades mayores de los Mitos.

® Para construirlo: Es necesario ejecutar el hechizo Simbolo
arcano (ver la pagina 274 del Manual del Guardidn de La
llamada de Cthulhu), que permite la creacion de 6 balas con
el Simbolo arcano inscrito, ademas de una tirada combinada
de Armas de fuego y Sigilo. Notese que una habilidad
adecuada de Arte/Artesania puede sustituir la habilidad de
Sigilo en la tirada para denotar la delicada manipulacion
requerida para grabar cuidadosamente la bala.
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CAPITULO
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NA FORMA DE DESCRIBIR EL GENERO PULP ES QUE TODO SU
contenido es épico. Los héroes son leyendas vivas, individuos
excepcionales con experiencia, conocimiento y talentos
unicos. Puede que los villanos ideen a veces conspiraciones a pe-
quena escala pero, en general, sus planes tienden a ser ambiciosos
y de largo alcance. La trama y el ritmo, combinados con héroes
que tienden a ser poco comunes son la base de una aventura de
Pulp Cthulhu.

Este capitulo recoge algunos consejos para dirigir partidas al estilo
pulp, explorar tramas propias del pulp, usar MacGuffins, controlar
el ritmo de las partidas, usar conexiones para escenarios y la inclu-
si6n de riesgos para confundir y poner en peligro a los héroes.

TrAMAS PULP

La mayoria de los escenarios y campanas de La llamada de Cthulhu
pueden ser adaptadas ficilmente al estilo pulp con poco esfuerzo
por parte del Guardian. No obstante, hay ciertos tipos de tramas
que se prestan mds facilmente al estilo pulp.

Aventura/Biisqueda

Este tipo de trama muy popular suele recibir cualquiera de los dos

nombres, que por regla general se refieren a la misma estructura. El

punto fundamental de esta trama es la bisqueda de una persona,

lugar o cosa, o tal vez de algo menos «material» en el caso del uni-
. verso de Lovecraft. Puede tratarse de un tomo de antigua sabiduria,

una extrana roca del espacio exterior o la exploracién de un lugar

inh6spito, como en Las montarias de la locura, de Lovecraft. Incluso
. clementos mds mundanos, como mapas, tarjetas postales y gemas,
£ pueden servir como objetos de deseo.

- Los héroes de las tramas de aventuras van a la caza de algdn tipo

- deobjeto, tal vez porque les puede ser de ayuda o quizis porque les
otorgara conocimiento o poder. También puede ser que los héroes
necesiten encontrarlo para evitar que caiga en las manos equivo-
cadas. De cualquier forma, la aventura deberfa poner a prueba la
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resolucion de los héroes, obligandolos a esforzarse para encontrar
el objeto en cuestion.

Otra variante de esta trama es la mision de busqueda, donde los
héroes tienen un gran interés en aquello que persiguen. Es ne-
cesario que el Guardidn desarrolle conexiones personales entre

los personajes y el objeto buscado. A diferencia de la trama de :
aventuras, la bisqueda debe tener un gran significado personal
para uno o mas de los héroes. Quizds llegue a oidos de los héroes
que un temido villano se ha fugado de prisién y se encarguen de
localizar al malvado antes de que pueda causar mas dano, o puede

que haya desaparecido un profesor muy querido de la Universi-

dad de Miskatonic.

El aspecto mds importante de la trama de aventuras o de la bis-
queda es mantener a los personajes en movimiento, luchando todo

el tiempo contra el conflicto y los problemas. Acertijos, combates, f
persecuciones y empresas peligrosas son caracteristicas importan- |
tes en este juego.

Misterio

Hay muchos misterios en el mundo de Pulp Cthulhu. Quizas el en-
foque mds comin de la trama de misterio sea la muerte de una
persona. El objetivo de descubrir el misterio es la mejor forma de
introducir el escenario, pero los Guardianes no tienen por qué li-
mitar la historia a la muerte de una persona. El robo de un objeto
valioso, la desaparicion de un edificio (hay que pensar a lo grande)
0 incluso la aparicion de una estatua extrafa son otras muchas po-
sibilidades adecuadas.

El trabajo del Guardidn consiste en proporcionar pistas en forma de
objetos, personajes y acertijos que guien a los héroes hacia el éxito

o el fracaso. El uso de habilidades para comprender e interpretarlas.
pistas es importante en esta trama. Del mismo modo, se deben evi-
tar periodos prolongados de investigacién para mantener la accion
fluida. Procura que los jugadores sientan que se acaba el tiempo.
Limita este tiempo para resolver el problema a algunas horas o dias. =
El reloj avanza y el misterio debe ser resuelto con premura, o delo.
contrario las consecuencias seran nefastas. : {
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~ Linea roja—

Pulp Cthulhu emplea un truco tomado del juego Astounding Adventures de Chaosium llamado «linea roja». Hay muchos gran-
des escenarios pulp que pueden suceder en una misma ubicacién, como una gran ciudad o una comunidad agricola remota,
pero a menudo te sentiras tentado por las grandes historias donde la aventura espera en lugares exéticos a los que viajar por
todo el mundo. Los viajes a largas distancias pueden ralentizar el ritmo de una partida si tienes que jugar el transcurso completo
de los mismos. La linea roja recibe su nombre de las peliculas de aventuras épicas, como la serie de Indiana Jones, donde los

viajes largos se muestran como una linea carmesi que se dibuja atravesando un mapa, en representacion de la ruta que toman
los personajes.

La linea roja es una forma de abreviar el viaje. No te preocupes por detallar cada dia u hora de viaje. Limitate a pasar a la siguien-

te escena en la que los héroes llegan a la ubicacién deseada. Juega el viaje al detalle solo si representa una parte importante de
la trama, como en la campana Horror en el Orient Express de La llamada de Cthulhu.

La linea roja se puede utilizar también para agilizar la accion en otros contextos. Si las cosas se ralentizan y los héroes se impa-
cientan esperando que suceda algo, jextiende una linea roja hasta el dia, escena o encuentro siguiente!
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Descubrimiento

Descubrir secretos puede ser una tarea peligrosa en el universo de
Lovecraft. Esta trama especialmente pulp se centra en un cientifico
“loco, un médico demente, un inventor enloquecido o en sectarios

 trastornados que descubren un secreto que tal vez sea mejor que

~ permanezca oculto. Difiere de la aventura y el misterio porque el
objeto que se va a descubrir suele ser algo previamente descono-
cido. Un escenario podria girar en torno a un reanimador que ha
descubierto el secreto para devolver la vida a los muertos. O podria
ser un héroe que ha encontrado un antiguo secreto y debe destruir-
lo 0 esconderlo antes de que otros sepan de su existencia.

Eltropo «no confies en nadie» se ajusta a este tema, aplicado tanto a
espias y espionaje politico como a tramas para desenmascarar a los
alienigenas que hay entre nosotros.

Todas las tramas pueden incluir viajar a lugares remotos del globo,
pero las de aventura/busqueda y descubrimiento son ideales en este
sentido. Lugares exéticos, culturas extraterrestres y ciudades secre-
tas o perdidas son elementos bésicos de estas tramas. Insuflar vida
a estos ambientes a través de la vista, el sonido y el olfato potencia
la atmosfera del juego y la eficacia del escenario.

TEMAS DEL GENERO PULP

La mayoria de las partidas de Pulp Cthulhu incluiran en uno u otro
momento todos los temas que aparecen a continuacién. El Guar-
didn debe considerar el estilo de juego que quiere emular y desarro-
llar tramas que enfaticen el tema o temas que desea explorar.

Los temas no solo se reflejan dentro del enfoque del escenario, sino
también en la forma en que el Guardian interpreta a los personajes
no jugadores, sus motivaciones y el aspecto externo. Las descrip-
ciones de lugares y el tono general también ayudan a establecer y
transmitir la atmosfera del tema.

LOS POSIBLES TEMAS DEL GENERO PULP INCLUYEN:

Accién trepidante: El juego estd orientado al combate y se espera
de los héroes que se lancen contra todo tipo de adversarios para
acabar con ellos. Evita dirigir una escena de combate tras otra en la
medida de lo posible para que los héroes tengan tiempo de reagru-
- parse y planificar, y para que la trama se desarrolle. Es facil que este
~ tipo de juegos se conviertan en una escalada de potencia de fuego y
el Guardidn debe intentar que el ritmo narrativo varie poniendo a
- los héroes en peligro y jugando con la disminucién de recursos y el
- acceso limitado a suministros. Los héroes pueden ser acusados de
un crimen y cazados por la policia, o se han cruzado en el camino

del villano equivocado que ordena a sus esbirros peinar la ciudad;
~ en cualquier caso, los héroes se ven obligados a esconderse. ;Quién
~ quiere a los héroes muertos? ;Por qué? La tension de estas partidas
- crea un clima de rotunda desesperacion.
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Suspense: Una serie de eventos aparentemente menores y no rela-
cionados conspiran para tejer una red de engano y suspense. Las
cosas estan sucediendo por una razon que no resulta visible, ya que
nada en absoluto es lo que parece. En los misterios que se cuecen
a fuego lento de la tradicién detectivesca, el suspense consiste en
construir la tension de forma gradual. Algo oscuro se acerca y to-
dos lo saben; los héroes tienen que encontrar las piezas del rom-
pecabezas y descubrir lo que ocurre realmente antes de que sea
demasiado tarde. Estas situaciones son auténticas bombas de relo-
jeria que marcan el ritmo, mientras aumenta el suspense hasta un
crescendo y la revelacién de la verdad al final. Una atmdsfera de
suspense es a menudo una carrera contra el tiempo que coloca a
los personajes en situaciones dificiles con pocos recursos en los que
apoyarse y menos medios atin. ;En quién pueden confiar los héroes
cuando cada amigo resulta tener su propia agenda y esta dispuesto
a traicionarles?

Exploracion: La aventura es atractiva y conduce a los héroes has-
ta lugares desconocidos e inexplorados. La exploracién sittia a los
héroes en medio de la accién, ya sea por junglas oscuras, ciudades
olvidadas o tineles extrafios que conducen a tierras increibles. Se
aventuran por lugares donde ningiin hombre o mujer civilizados
han caminado jamads. En esta tematica son comunes las trampas,
las emboscadas de los nativos y los ambientes alienigenas. ;Des-
entranardn los secretos del pasado o estan destruyendo involun-
tariamente tesoros antiguos? El explorador incauto debe recorrer
cuidadosamente su camino haciendo extranos aliados y evitando a
sus enemigos mientras cumple su objetivo principal, que por lo ge-
neral es algo asi como encontrar el tesoro escondido o tan sencillo
como escapar con vida. No olvides que en los rincones oscuros de la
Tierra duermen cosas antiguas, listas para despertar por las pisadas
de los necios que se alejan de la seguridad de la civilizacién.

Horror absoluto: El mundo estd patas arriba y los héroes deben
mantenerse firmes para enfrentarse a la oscuridad que se aproxima.
Este tema revela rapidamente el horror y sittia a los héroes en la
vanguardia donde deben comprender lo que ocurre antes de que
acabe con ellos. Construye el horror a medida que se desenvuelve el
escenario, aumentando su alcance y amplitud con el transcurso de
los acontecimientos. El ataque de un zombi puede parecer un caso
aislado, pero cuando todo el cementerio comienza a levantarse, las
cosas se ponen mds serias y con expectativas cada vez peores. Pron-
to toda la ciudad tiene problemas, pero la situacion no es mds que
la antesala de un plan mayor y mas horrible. Mientras la poblacion
se enfrenta entre si presa del miedo, emerge algo atin peor. Hombre
contra hombre, hombre contra monstruo, los héroes se ven atra-
pados en medio de la accién, tratando de descifrar el verdadero
significado del horror que los rodea. Es posible que todo sea una
antesala, un allanamiento del camino para que llegue un antiguo
mal y exija (o reclame) su dominio. El mal puede ser insidioso, es-
tar escondido entre bastidores tirando de los hilos para orquestar
un plan diabélico. En cualquier caso, los héroes deben actuar pa-
ra no ser los responsables de desencadenar el mal que consumira
el mundo. '




= =

Conexiones para escenarios

Para dar comienzo a una aventura, el Guardidn necesita una cone-
xién que atraiga a los héroes (y el interés de los jugadores). Cuanto
mas conminados se sientan, jmds probable serd que se interesen
por el escenario!

Las conexiones pueden ser simples y directas; a menudo cuanto
mas simples, mejor. Si la conexién es demasiado compleja, los ju-
gadores pueden tener dificultades para centrarse y por lo tanto les
costard implicarse en la historia. A continuacion puedes encontrar
algunos tipos clasicos de conexiones, asi como un generador de
MacGuffin como ayuda e inspiracién para el Guardién que desee
hacer las conexiones mas atractivas.

Suceso extrafio: Algo ha sucedido (un desastre, la desaparicion de
una persona, el hallazgo de un cuerpo, un incidente extrano, etc.).

Una llamada de socorro: Un amigo, un miembro de la familia, un
contacto o un extrano solicita ayuda o auxilio que solo los héroes
pueden proporcionar.

In media res (en medio de las cosas): El juego comienza cuando los
héroes se encuentran en medio de la accién, ya sea un tiroteo, en
un bosque sobre un cadaver destrozado, siendo perseguidos, captu-
rados o atrapados. El Guardian puede explicar rapidamente cémo
han llegado a esa situacion, o quizas no (y los héroes deben descu-
brirlo). Sea como sea, los personajes se enfrentan a un problema
inmediato y contintian desde ahi.

Identidad errénea: Uno o més héroes son confundidos con alguien
perseguido por las autoridades o por los villanos de la aventura.

Informacién: Los héroes entran en posesion de una informacion
importante, sean conscientes 0 no. Pueden ser planes secretos,
planos, conocimiento de los Mitos, una carta, telegrama, articulo
periodistico, mapa, etc. La informacién es importante para alguien
o algo que querré recuperarlo o, al menos, eliminar a aquellos que
poseen el conocimiento.

Delito: Se ha cometido un crimen, probablemente un asesinato,
pero también podria ser un robo. No se sabe quién es el autor mate-
rial, aunque puede haber sospechosos. Los héroes se ven involucra-
dos como victimas o participan en la resolucién del crimen.

GENERADOR DE MACGUFFIN

MacGuffin es un término utilizado por el gran director de cine
Alfred Hitchcock para referirse a la persona, objeto u objetivo que
es clave para la trama de una historia. Si necesitas inspiracion, tira
1D20 o elige uno en la Tabla 14: Generador de MacGuffin como
semilla para la aventura.
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[AccION!

La diferencia fundamental entre el juego estandar de La llamada
de Cthulhu'y Pulp Cthulhu se puede resumir como «accion». Pulp
Cthulhu trata de accion a todo gas, ya sea en combate, en una per-
secucion o en la acumulacion rapida de pistas que conduzcan a en-
cuentros emocionantes y trampas tortuosas.

Persecuciones intensas, personajes de leyenda, ciencia insolita,
poderes extraios, horrores espeluznantes, trampas mortales, com-
bates y aventuras son todos elementos clave de los juegos de esti-
lo pulp.

El ritmo narrativo es fundamental para conseguir grandes partidas
pulp. El ritmo es la inercia correcta. Si los héroes parecen encon-
trarse con una serie de peleas sin fin, las cosas se volverdn mono-
tonas enseguida. Los momentos de inactividad e investigacién son
tan importantes como las escenas de lucha, porque son elementos
que ayudan a crear un juego equilibrado y mantienen a los jugado-
res centrados. El truco es mantener las cosas en movimiento. Trata
de evitar que pase demasiado tiempo sin que suceda algo intere-
sante. Si los jugadores pasan demasiado tiempo en la biblioteca, re-
cuérdales las posibles consecuencias de perder el tiempo; jel villano
no esperara hasta que los héroes aparezcan en su puerta! La idea es
no dejar que los héroes (y los jugadores) se relajen. jQue esperen
lo inesperado!

El mundo del pulp estd lleno de eventos y situaciones inesperadas.
Si la oposicion de los héroes es inteligente, intentard sacar ventaja
de cualquier situacion, especialmente si los personajes no pare-
cen preocupados cuando tardan mucho en avanzar. En el caso de
que el escenario se ralentice, tal vez porque los jugadores discuten
todo el tiempo cudl debe ser su siguiente paso, o sencillamente
porque sientes la necesidad de hacer algo para que los héroes
reaccionen, es el momento de acelerar el ritmo. A continuacion
puedes encontrar algunas ideas para inyectar un poco de ritmo.
Intenta insertar estos eventos en la trama, anadiendo emocion pa-
ra los héroes sin que tengan la sensacién de que les suceden cosas
extranamente al azar.

® ;Amenaza! Una bomba de tiempo, disparos desde un coche
en marcha, gas venenoso inundando la habitacién, etc. Algo
sucede, jya! Los héroes deben responder rapidamente o
atenerse a las consecuencias.

® iCatéstrofe natural! A veces todo va mal. Hasta el clima
se pone en contra de los héroes. Avalanchas, inundaciones,
tormentas eléctricas, granizos del tamafo de un puno o una
simple lluvia torrencial pueden fastidiar cualquier plan. Ver
Peligros para mas informacion.

® {Catéstrofe no natural! En un mundo donde los Mitos
acechan arrastrindose y supurando en los bordes de la
realidad puede suceder casi cualquier cosa. Lluvias de
sangre, apariciones fantasmales, luces extraiias, sonidos
antinaturales y escalofrios repentinos son algunas
posibilidades. Tal vez los héroes reciben un presagio del
futuro a través de una vision o una repentina pérdida de
conocimiento induce una pesadilla.
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~ Tabla 14: Generador de MacGuffin — ;
Elige o tira 1D20.
Resultado Generador de MacGuffin
1 Algo se ha roto (un objeto esta en malas condiciones, una persona esta enferma, etc.) y debe ser reparado.
2 Un objeto es irresistible; muchas personas quieren el mismo objeto, ;Qué piensa la gente que hara el objeto? :
3 Alguie_zn es aF’usado falsamente. ;Quién? ;Por qué? ;Es un caso de identidad equivocada o '
una distraccion sagaz? }
4 Alguien quiere deshacerse de algo. Tal vez es peligroso, les hace dafio o es capaz de hacérselo a 4
muchas personas. i )
5 E! objeto esta fr‘agmentado; algunos fragmentos se han perdido o estan ocultos. Alguien quiere reunir las {
piezas. ;Por qué? '
6 Se descubre un crimen horrible cuya ejecucion es un misterio. ;Quién lo hizo, cémo y por qué? l
4 Algo inesperado sucede durante un viaje y, de repente, todo el mundo queda atrapado en una situacion de
vida o muerte.
| 8 El villano quiere un objeto que tiene un héroe (o un amigo) y no se detendra ante nada para conseguirlo. i
9 Alguien se esta muriendo y confia a los héroes un conocimiento u objeto para su custodia. ’
;Por qué es especial?
10 Algo no esta destinado a ser poseido o conocido y debe ser destruido.
11 Alguien no sgbe que tiene informacion secreta y se encuentra en peligro. Alguien mas esta buscando a la
persona o la informacion.
' , 12 Ha llegado algo de fuera de la Tierra. ;Por qué? ;Qué quiere? ;Qué hara?
| 13 Hay algo que so!o puede suceder en un lugar determinado. ;Hay alguien buscando el lugar o intentando
saber qué pasara alli?
14 El objeto o cosa esta oculto a plena vista. Quizas siempre ha estado ahi o puede que acabe de llegar. ;Qué
esta haciendo?
15 Un objeto es muy importante para un héroe. Ellos no saben lo peligroso que es.
16 Han saqueado la habitacion de alguien. ;Por qué? ;Qué estaban buscando? -
17 El objeto se pierde en el tiempo. Alguien tendra que hallar la manera de llegar hasta donde esta. *“;_"'f :
18 Alguien ha desaparecido. ;Lo han secuestrado o se ha perdido?
19 Algo es demasiado bueno para ser verdad. ;Quién saca beneficio? ;Qué hace realmente a los que lo toman?
i 20 Alguien tiene miedo. ;Por qué? ;jHa visto algo o conoce alguna catastrofe que esta a punto de ocurrir?
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@ ;Emboscada! Los secuaces del villano mds importante o
un tercer grupo involucrado, como algunos delincuentes
menores, ven la oportunidad de aliviar a los héroes de sus
posesiones.

® iLa nota misteriosa! Alguien desliza una curiosa nota
bajo la puerta, en un bolsillo o la entrega a través de otra
persona. La nota pide una reunion, sugiere donde puede
encontrarse una pista u ofrece algo que quieren los héroes
(por un precio). ;Quién ha enviado la nota? ;Alguien en
quien se puede confiar?

® {Toc-Toc! Alguien llama a la puerta: tal vez la policia
sospecha de los héroes, tal vez alguien tiene informacion
o una oferta que no pueden rechazar. Quizds quien llama
quiere llevarse a los héroes para interrogarlos. ; Accederdn
sin mas?

® {Vigilados! Alguien (o algo) tiene un interés activo en
los héroes. ;Les resulta facil descubrir que les siguen? Si
realmente es asf, pueden intentar escabullirse, ser persegui-
dos, capturados, o algo peor!

Peligros

Los peligros se utilizan con frecuencia en las secuencias de perse-
cucién, pero también pueden ser ttiles para aumentar la tension en
otros momentos de una partida. En este sentido, los peligros suelen
ser factores ambientales que ponen a los personajes en alguna for-
ma de riesgo. Los peligros ayudan a mantener la accién fluida sin
tener que recurrir a escenas de combate. La idea es que un peligro
o un riesgo son algo que puede amenazar a los héroes, un obstaculo
que deben superar o una coyuntura para los acontecimientos, ayu-
dando a crear atmoésfera y tension.

Recuerda que los peligros propios de una situacion fuerzan alos hé-
roes a escoger el mal menor. Si hay viandantes inocentes atrapados
en sucesos que amenacen su vida, los héroes consideraran sus ac-
ciones, obligados a decidir si salvan a las personas y dejan escapar a
su sospechoso o intentan capturarlo a costa de la muerte de inocen-
tes. Estas escenas culminantes pueden ser realmente efectivas para
aumentar la tension y asegurar que no siempre haya una resolucion
clara. Las situaciones de este tipo siempre tienen consecuencias que
el Guardién puede aprovechar para avanzar en la historia.

Superar los peligros requiere algdn tipo de tirada de habilidad o ca-
racteristica y es una gran manera de hacer que los jugadores gasten
puntos de Suerte. Evita usar trampas que produzcan una muerte
instantdnea porque no son divertidas en absoluto. Deja que los hé-
roes tengan la oportunidad de detectar un peligro antes de que sus
efectos sean evidentes. Quizds el peligro sucede como consecuencia
de las acciones de los héroes; una tirada forzada que fracasa, etc.

Un edificio en Ilamas supone un gran telén de fondo para cualquier
escena que lleve implicitos sus propios peligros. Durante una pelea
se pueden caer facilmente velas y provocar un fuego, creando una
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situacion en la que los héroes no solo tienen que luchar contra los
villanos, sino también evitar las llamas que los rodean. jCualquier
villano que se precie no perderd la oportunidad de atrapar a los
héroes en un edificio para verlos arder!

Ten en cuenta que si hay un terremoto en cada esquina o arenas
movedizas en cada jungla, los peligros no tardardn en volverse mo-
nétonos y perderan su fuerza. Usalos con moderacion.

ALGUNOS PELIGROS POSIBLES:

® Animales (perros rabiosos, 0sos, tiburones, etc.).
® Arenas movedizas (obstaculo a superar).

® Avalancha (los héroes quedan atrapados, heridos o son
forzados a seguir una direccion determinada).

® Circunstancial (vehiculos fuera de control, caida de postes
de telégrafo).

® Electricidad (maquinas danadas, cercas eléctricas).

©

Fuego (edificios, incendios forestales).

O]

Insectos (ejército de hormigas, veneno y repulsion
en general).

©

Inundaciones repentinas (una presa que se rompe,
lluvia fuerte).

Precipicio (obstdculo a superar o una entrada subterranea).

Rayo (dramdtico, atmosférico).

©© e

Terremoto (catastrofe, caos).

O]

Tornado (llegar a un lugar seguro, equipo de demolicion y
vehiculos).

® Ventisca (se pierden o se separan).

® Volcén (gran explosion climatica).

Giros del guion

Los giros del guion son sucesos o informacién que impulsan la ac-
cién y el objetivo del escenario en una direccion nueva e inespe-
rada. Lo normal es que ocurran raramente y muy distantes entre
si para que los jugadores no se frustren o se muestren incrédulos
si cada pista que siguen resulta ser una gran revelacion imprevista
que altera radicalmente su percepcion de lo que esté sucediendo.

Si se usan con moderacién, los buenos giros argumentales son re-
vulsivos para las mentes de los jugadores que les centran en su ob-
jetivo y les proporcionan la pista esencial que necesitan para llegara
la conclusién de la trama. Los giros del guion, caracterizados como
«caer en la cuentay, se produciran por la unién de pistas dispares
cuando la tltima pieza del rompecabezas proporcione una revela-
cion inesperada pero verdadera, o por una fuente importante, tal
vez una pista conocida para los héroes, pero que no han podido
para encontrar,’COmMo una persona escurridiza o un libro raro.
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Ejemplo: Los héroes han oido hablar de la importancia de
algo llamado Alabama Roja desde el comienzo del escena-
rio. Nadie parece saber con certeza qué es Alabama Roja. A
través de pistas y referencias, algunas personas dicen que es
alguien, otras que es un lugar, tal vez un club nocturno. Los
héroes se olvidan de Alabama Roja en el transcurso del esce-
nario y siguen adelante, centrando su atencién en las pistas
que pueden encontrar, que los llevan a sospechar que una
secta esta a punto de liberar un virus mortal en la ciudad.
£En algun momento adecuado, capturan e interrogan a un
importante sectario que les revela que Alabama Roja no es
un club nocturno ni una persona, sino el nombre clave de un
experimento militar para abrir portales a otras dimensiones.
Todo lo que han encontrado hasta ahora les ha llevado a
pensar que la secta era la responsable cuando, de hecho,
jera el Ejército de los Estados Unidos! Los héroes se dan
cuenta de que los sectarios quieren detener el experimento
del Ejercito (tienen otros planes para la ciudad...) y por lo
tanto deben formar equipo con sus antiguos enemigos para
entrar en el complejo del ejército y destruir el dispositivo ex-
perimental de curvatura dimensional. Este giro del guion no
es solo una revelacion inesperada, sino también un cambio
drastico del objetivo del escenario; ahora los héroes deben
colaborar con los sectarios («el enemigo de mi enemigo es
mi amigo») para detener el horror que se esta desarrollando.

Trampas

Las trampas que emplean los villanos mds importantes pueden ser
peligrosas o simplemente un medio para confundir o retrasar a los
héroes. Las trampas pueden ser modernas (como una habitacién
llena de gas anestésico) o antiguas (como el tunel de una piramide
lleno de cuchillas extensibles). En cualquier caso, los héroes ten-
drdn que pensar con rapidez y superar las tiradas de habilidad ade-
cuadas para mantenerse a salvo o escapar.

Nunca utilices trampas invencibles. Matar a tus héroes de repen-
te y sin advertencia es una forma segura de acabar con el juego, y
- los jugadores se frustrardn si no tienen la oportunidad de escapar
- de la muerte. En las peliculas solo los secuaces mueren por culpa de
3 las trampas.

Una trampa deberia, idealmente, funcionar en grados:

1. Descubrimiento: Los héroes son conscientes del peligro
haciendo algun tipo de tirada de percepcién (Descubrir,
Escuchar, etc.).

2. Activacion: La trampa se ha activado y es necesario
eludirla, o se puede impedir su activacién con una tirada de
dados (Suerte, Descubrir, Destreza, Mecanica, Electricidad,
Cerrajeria, etc.).
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3. Mitad: La trampa esta en proceso, los héroes deben
detenerla o escapar con una tirada de dados adecuada
(Mecénica, Fuerza, Destreza, Cerrajeria, Fisica, etc.).

4. Final: Una tltima oportunidad desesperada para evitar
sufrir heridas o la muerte (Fuerza, Destreza, Suerte,
Inteligencia o una tirada de la habilidad adecuada a un nivel
de dificultad mayor).

Nunca se debe dejar que una sola tirada determine si un héroe
muere automdticamente por culpa de una trampa. Deja que los
jugadores inventen formas ingeniosas de sobrevivir y pideles que
hagan una tirada de la habilidad o caracteristica apropiada. Si fra-
casan, deja que fuercen la tirada. Asimismo, las trampas no son dis-
positivos disenados para matar sin mas a los personajes, sino que
deberian emplearse para retrasarlos e incapacitarlos. Si todos los
jugadores fracasan en sus tiradas, pasa a la siguiente escena con un
fundido en negro para revelar que los héroes despiertan atrapados
en una celda o cueva, posiblemente atados con cadenas y extenua-
dos. Es muy probable que se produzca una pérdida de Puntos de
Vida, pero recuerda que una trampa es una ayuda para hacer avan-
zar la historia: algunos héroes quedaran atrapados y otros pueden
haber escapado. ;Qué van a hacer ahora?

VILLANOS RECURRENTES

Un elemento basico de las historias pulp es el villano importante y
poderoso que conspira para provocar destruccién y muerte en el
mundo. Estos caciques de cultos siniestros, magos antiguos, capos
crueles y sddicos o monstruos alienigenas suponen un centro de
atencion para el interés de los héroes.

Deja que los héroes se vayan figurando lentamente una imagen
del villano en lugar de mostrarlo en el primer encuentro bajo un
foco en el centro del escenario. Como ocurre en la mayoria de
historias de La llamada de Cthulhu, articular la informacién co-
mo las capas de una cebolla, donde cada capa proporciona una
nueva revelacion, puede ser muy efectivo para construir la imagen
del villano principal en las mentes de tus jugadores. Este tipo de
villanos suelen elaborar una red de mentiras a su alrededor. Ca-
da informacién que obtienen los héroes les permite penetrar otra
capa hasta que finalmente llegan a la verdad de quién y qué es
realmente su adversario.

Los principales villanos no han llegado a ser tan poderosos por ser
tontos precisamente. En lugar de enfrentarse a los héroes, enviaran
a sus esbirros para que hagan el trabajo sucio y evitar asi confron-
taciones siempre que sea necesario. Los personajes tendrdn que
esforzarse para descubrir al verdadero villano y cémo derribarlo.

Usa los puntos de Suerte del villano con prudencia, ya que son un
recurso esencialmente limitado que no se recupera hasta el co-
mienzo de un nuevo escenario o capitulo de la campafia. Dejar a
tu villano principal atrapado sin el recurso de su reserva de Suerte
asegura la victoria de los héroes, lo que es perfecto en el momen-
to culminante de la historia, pero no tanto si se trata del primer

encuentro que has planeado en una campana de larga duracu‘)n. 5.
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Tus villanos deberian actuar y pensar de forma inteligente, y eso
deberia ser suficiente para asegurar que sean una amenaza o desa-
fio apropiado para los héroes. Evita la tentacion de hacer trampa
convirtiendo a tu villano en omnisciente, capaz de saber y ver cosas
que en realidad no puede.

Claro que, si los héroes nunca tienen la oportunidad de derrotar
al villano, no serd muy divertido. Si bien la victoria absoluta es un
objetivo con frecuencia escurridizo en La llamada de Cthulhu, el
objetivo de las partidas de Pulp Cthulhu deberia ser alguna forma
de victoria, aunque sea pirrica, para evitar que los jugadores de-
cidan colgar sus cuadernos y revélveres. Después de una serie de
amenazas crecientes a la Cordura y la vida, el juego del gato y el
ratén de los héroes con el villano principal deberia llegar a su fin.

No olvides que la mayoria de los villanos principales (si no todos)
estaran locos. Esto implica lo mismo que en el caso de los persona-
jes jugadores. El personaje vive al limite y es capaz de funcionar en
el mundo, pero con propension a sufrir episodios de locura, cuando
todo lo que queda es un loco demente. Por eso el maestro de una
secta de lunaticos puede funcionar en el dia a dia con un minimo
de «razén» a pesar de su locura subyacente; sin embargo, en los
momentos de agitacion, estrés o grandes emociones, el sectario serd
propenso a sufrir un ataque de locura donde su enajenacién con-
sume su racionalidad, abandonandolo a la mds completa demen-
cia. Comprender la diferencia entre la locura y la enajenacion mas
completa le permite al Guardian desarrollar el caracter del villano
y a la vez entender como responde al mundo que lo rodea. Cuando
el villano loco se encuentra en una situacion inesperada donde su
gran plan estd fallando, puede perder la razon y verse impulsado
solo por el instinto enloquecido. Cuando se producen estas situa-
ciones climaticas, los héroes han ganado.

Usa la mecdnica jCuidado, sefior! (pagina 67) para que el villano
sobreviva para luchar otro dia, pero en el momento culminante, deja
que los héroes tengan la oportunidad de reducir sus opciones. Si los
personajes logran acabar con todos los secuaces, el villano se volvera
vulnerable. Una buena planificacion y las decisiones rapidas de los
héroes se verdn recompensadas con la oportunidad de tenerlo por
fin en el punto de mira. Cuando el villano se quede sin opciones y
esté rodeado por todos lados, sucumbird a la demencia mds abso-
luta, mientras se centra exclusivamente en tratar de completar su
malvado plan sin reparar en nada de lo que sucede a su alrededor. O
sencillamente se convierte en una lucha por la supervivencia.

Oponentes mas duros

Los héroes pulp son mas duros que los investigadores estandar de
La llamada de Cthulhu, capaces de resistir el dano y evitar la muerte
(si tienen suficientes puntos de Suerte). Recuérdalo a la hora de di-
sefiar escenarios y oponentes. Dos o tres profundos pueden causar
mucho sufrimiento al tipico grupo de investigadores de La llamada
de Cthulhu, pero es necesario aumentar el nimero para los héroes
pulp. El nimero de oponentes adecuado para el grupo promedio de

¢ cinco héroes pulp es al menos de seis a diez profundos.
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En el caso de oponentes humanos, no esperes que un puiniado de
ellos represente una amenaza seria para los héroes. La cantidad de
oponentes debe ser el doble del nimero de héroes. Si bien la gran
mayoria de oponentes seran secuaces que se pueden despachar ra-
pidamente, su superioridad numérica les otorgara bonificaciones
- por «superar» a los héroes.

Los Guardianes se resisten a menudo a usar grandes monstruos de
los Mitos en La llamada de Cthulhu, ya que uno solo suele ser més
que suficiente para acabar con todo el grupo. {No es necesario que te
resistas en Pulp Cthulhu! Los retonos oscuros de Shub-Niggurath,
los shoggoths y las semillas estelares de Cthulhu son oponentes
perfectamente vélidos para una banda de héroes pulp. Si te parece
que tus héroes son capaces de eludir un combate con un shoggoth
sin un rasguno, enfréntalos a dos o tres shoggoths en el siguien-
te encuentro.

Recuerda que los perfiles de los monstruos que figuran en el Ma-
nual del Guardidn de La llamada de Cthulhu se refieren a un es-
pécimen en la media. Se recomienda que los Guardianes de Pulp
Cthulhu incrementen las puntuaciones de ataque de los monstruos
entre un 20% y un 40%. Haz que tus monstruos sean mas duros.

Los Guardianes deben tener en cuenta que los monstruos mds
grandes de los Mitos implican mayores pérdidas de Cordura pa-
ra los héroes, de forma que mientras que si pueden manejarse en
una pelea sin problemas contra semillas estelares de Cthulhu, jsus
mentes tal vez no! Las disminuciones répidas de Cordura son inevi-
tables; ver Recompensas (a continuacién) para saber mas sobre la
forma de proporcionar a los héroes un respiro mental.

MOMENTOS DE MAXIMO SUSPENSE

Intenta terminar las sesiones de juego en un momento de maximo
suspense, que puede ser justo cuando los héroes estin a punto de
encontrar una pista vital, ya tienen el telegrama secreto pero atin no
lo han leido, o estd a punto de estallar un combate o persecucion.
Puede ocurrir en un momento de gran peligro, como que el perso-
naje acaba de ser arrojado por una ventana, o cuando estd a punto
de aparecer el antiguo dios monstruo. Deja la partida en ese punto
y no reveles la pista, tires el dano o hagas la tirada de Cordura hasta
la siguiente sesion. Si el juego se detiene en un punto tan crucial,
- tus jugadores deberian de quedarse con ganas de mas, impacientes
- por saber lo que pasa a continuacién. Saber cudndo parar en los
~ momentos de maximo suspense es muy efectivo, pero procura no
forzarlos ni abusar de ellos.
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RECOMPENSAS

Hay que tener en cuenta que los héroes pulp se encontraran pro-
bablemente con cantidades ingentes de monstruos més grandes y
destructores de Cordura que en La llamada de Cthulhu, con la con-
secuencia logica de sufrir mayores pérdidas de Cordura. En aras de
mantener el equilibrio, tienen la oportunidad de recuperar mayores
cantidades de Cordura durante la fase de desarrollo del héroe (ver
la pagina 71). Ademas, se recomienda que a la hora de determinar
las retribuciones de Cordura al final de un escenario, los Guardia-
nes sean generosos. Las recompensas de Cordura deberian ser, co-
mo minimo, iguales a la pérdida de Cordura del monstruo mas du-
ro al que se hayan enfrentado los héroes. Por lo tanto, si los héroes
se encontraron con una semilla estelar de Cthulhu y la derrotaron,
deben recibir una recompensa de 1D20 Puntos de Cordura.

El Guardidn puede considerar la recompensa de puntos de Suer-
te y talentos pulp adicionales si los jugadores realizan un trabajo
particularmente bueno. Piensa como se han desarrollado el esce-
nario y la historia. ; Alguno de los héroes ha hecho algo destacado?
sAlguno de ellos se ha lanzado con éxito a una tarea demasiado
ambiciosa y con mucho riesgo? Considera la posibilidad de otorgar
1D10 Puntos de Cordura o Suerte adicionales o, si un jugador ha
sido excepcionalmente inventivo y/o se ha esforzado por desarro-
llar su personaje, tal vez permitir que obtenga una nueva habilidad
o talento pulp adecuado a su logro.

No abuses, pero sé siempre justo y generoso en Pulp Cthulhu.
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DE 1930

LA Gran DEpRESION

A GRAN DEPRESION FUE, SOBRE TODO, UN DESASTRE ECONO-

mico. Los problemas de la economia, que tomaron muchas for-

mas y afectaron a todo el mundo, desde los grandes magnates
de los negocios hasta las granjas familiares mas humildes, estable-
cieron el tono del terrible malestar que embargo a las gentes de los
Estados Unidos y el mundo. Al finalizar lo que se habia considerado
como la Prosperidad Coolidge-Hoover, una época emocionante de
expansion y opulencia que parecian ilimitadas, la desaceleracion
repentina y desastrosa fue terrible, ademas de sorprendente, por-
que el pais cay6 desde una gran altura.

- UNA EXPANSION PARA EL
COMUN DE LOS MORTALES

La bolsa de valores se expandié como nunca durante la segunda

mitad de los afos 20. Uno de los factores que contribuyeron a la

erupcion de riqueza fue la nueva fascinacion que mostraron los

estadounidenses de todos los ambitos por el mercado de valores.

Cualquier persona invertia sus ganancias y recibia los beneficios de

una economia que funcionaba a todo trapo. Los tenderos, viajantes,
- maestros de escuela, operarios de gasolinera, conserjes y otras pro-
- fesiones conversaban en las barberias, farmacias y (por supuesto)
: '7 oficinas de corredores de bolsa sobre los acontecimientos cotidia-
- nos de Wall Street.

- A medida que la década llegaba a su fin, muchos pensaron, entre
- ellos el presidente Hoover y los funcionarios de la Junta Directiva
de la Reserva Federal, que el mercado estaba muy sobrevalorado.
. Advirtieron a todos los que quisieron escuchar que los precios

ofrecidos por las acciones se estaban elevando demasiado. Sin
~ embargo, muchos inversores creyeron exactamente lo contrario.
~ Tenian a la prosperidad estadounidense por una fuerza impara-
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LA DECADA

El Jueves Negro

Quedo claro que los optimistas se habian equivocado. El mercado
de valores alcanz6 su méximo en agosto de 1929. Los precios caye-
ron gradualmente hasta octubre, cuando se tocé fondo y empeza
de verdad la montana rusa. El 18 de octubre fue el comienzo del
fin. El primer dia de auténtico panico fue el 24 de octubre, el Jueves
Negro. El Promedio Industrial Dow Jones perdié casi un 13% de su
valor ese dia. Las cosas no mejoraron el viernes, otro 12% volo por
la ventana. De hecho, el Jueves Negro y el viernes siguiente son el
segundo y el tercer dias con mayores porcentajes de pérdidas en la
historia del Dow Jones.

Los precios habian colapsado por completo para el martes signien-
te. Mis de dieciséis millones de acciones cambiaron de manos ese
dia, un nuevo récord. Aun asi, el mercado no tocé fondo. De hecho,
no lo haria en casi dos meses. A mediados de noviembre, mas de
treinta mil millones de ddlares desaparecieron de la faz de la Tierra.
;Como pudo suceder?

Para empezar, mds de un millén de estadounidenses habian inver-
tido con margen de apalancamiento en el momento del Crack. Es
decir, habian comprado acciones con dinero prestado. El problema
fue que cuando los precios cayeron estrepitosamente, se dispararon
de inmediato las ventas de acciones compradas con margen de apa-
lancamiento. Como la caida de precios de las acciones desencadend
las ventas automaticas, la falta de compradores redujo los precios,
lo que a su vez causé mds ventas automaticas.

Claro que la inversion con margen de apalancamiento no es la tini-
ca culpable del Crack. Otros factores que se consideran a menudo
incluyen las practicas de corrupcion generalizada y el fraude en las
empresas grandes y pequenas; los pronunciamientos pesimistas
que realizaron en publico altos funcionarios del gobierno y el efecto
perturbador que tuvieron en la confianza de los inversores; el efecto
desestabilizador que tuvieron las nuevas politicas de la Junta Di-
rectiva de la Reserva Federal en el mercado, ademas de los efectos
negativos de la concentracién de riqueza en las manos de unes po-
cos. En definitiva, es dificil contradecir la tesis de que las acciones
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no estaban, en general, sobrevaloradas en los embriagadores dias
previos al Crack. Partiendo de esa base, era imperativo llevar a cabo
una correccion del mercado de algin tipo. Grosso modo, y ya que
es imposible que haya dos economistas que coincidan nunca en las
causas de los acontecimientos econémicos, nos conformaremos
con una idea general de las fuerzas y tendencias que pueden haber
causado el desplome.

Los efectos en la sociedad

;Recuerdas los tenderos, viajantes, maestros de escuela, operarios
de gasolinera, conserjes y estadounidenses de todas las profe-
siones que habfan invertido en el mercado de valores en 19297
Cuando este cay6, sus fortunas se evaporaron igual que las de los
ricos magnates de Wall Street. Nadie resulté indemne. Fue una
catastrofe que penetrd en todos los estratos de la sociedad. Hasta
los que no habian invertido se vieron afectados indirectamente a
través de los complejos vinculos que unian econémicamente a la
sociedad. Los minoristas vendieron menos productos porque no
habia gente con dinero para comprarlos. Los sirvientes tuvieron
que ser despedidos porque ya no se les podia pagar. Las clases
adineradas tuvieron que cocinar y fregar por primera vez en sus
vidas. Los profesionales de todo tipo (arquitectos, abogados, etc.)
se encontraron con que nadie tenia dinero para pagarles y tenian
menos trabajo.
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Las historias modernas de legiones de inversores que abrieron las
ventanas de su oficina y saltaron al vacio son exageraciones. Cierta-
mente se produjeron suicidios, pero ni siquiera en Wall Street hubo
una lluvia literal de personas caidas en la bancarrota. En realidad se
suicid6 mas gente a medida que la depresion se hacia mds profunda
que inmediatamente después del Crack.

La victima mas terrible del desplome no era nada visible que se
pudiera encapsular facilmente en ninguna estadistica. Al contrario,
fue la completa devastacion de la idea, construida poco a poco en
los felices anos veinte, de que los Estados Unidos eran una suerte
de tierra encantada, inmune a los altibajos experimentados en el
resto del mundo. Fue un duro impacto que costaria mucho tiem-
po Sllperi\r.

El colapso de la banca

Por si las cosas no eran lo suficientemente malas tras el Crack, las
crisis financieras mundiales se sucedieron. Inglaterra abandono el
patron oro en 1931, lo que provocé una oleada de acumulacion
del metal precioso en base a las especulaciones de que los Estados
Unidos podrian hacer lo mismo en un futuro cercano. En toda
Europa, los diferentes paises continuaron sufriendo graves dificul-
tades financieras que hundian sus raices en el dano masivo causado
por la Gran Guerra, a pesar de que habia terminado hacfa mds de
una década.
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Entonces comenzaron a quebrar los bancos por todo Estados Uni-
dos. Al principio, los problemas fueron contenidos por la accién
de las burocracias y agencias federales, pero en 1933, coincidiendo
con el tltimo mes de la presidencia de Hoover, el colapso bancario
se hizo mds profundo. El gobernador de Michigan declar6 un cie-
rre vacacional bancario de ocho dias a mediados de febrero con la
esperanza de dar a los bancos del estado algtin tiempo para recupe-
rarse, ya que las retiradas de efectivo habian agotado sus reservas.
Maryland siguié el ejemplo dos semanas después, pero el panico se
estaba extendiendo claramente cuando personas de todos los es-
tratos econdmicos intentaron mantenerse por delante en el juego,
asegurando la liquidez de sus activos antes de que desapareciera del
todo. A principios de marzo, mas estados se sumaron a las vacacio-
nes y justo cuando Hoover abandonaba el escenario politico, en el
dltimo dia de su presidencia, Nueva York e Illinois, las tltimas for-
talezas del poder financiero, se unieron a la lista. «Estamos al limite
de nuestras fuerzas —fueron las famosas palabras de Hoover—. Ya
no podemos hacer nada més».

El nuevo presidente, Franklin Delano Roosevelt (FDR), decretd el
primer dia de su mandato unas vacaciones financieras a nivel na-
cional y prohibid la exportacién de oro. Una semana mas tarde, se
dirigié a la nacién en la primera de sus famosas «charlas junto a la
chimenea» radiofénicas, exhortando a los estadounidenses a que
conservaran la calma cuando abriesen los bancos y explico, en un
inglés sencillo, lo que cada ciudadano deberia hacer para prevenir
el retorno a la histeria. Considerada en perspectiva, la reapertura
de los bancos result6 brillante y aunque hubo retiradas masivas de
depdsitos localizadas en algunos bancos, se utilizaron los fondos
federales para evitar otro asalto de panico irracional.

Dado que la terrible situacion econémica era omnipresente en las
vidas de los estadounidenses, todo el mundo pensaba en soluciones
al problema de la Gran Depresion. Algunas ciudades implementaron
sistemas de trueque para el intercambio de bienes y servicios a escala
local. Una serie de municipios emitieron bonos, una especie de dine-
ro municipal aceptado en las tiendas locales. Todas estas soluciones
tenfan en comun la obsesion universal de hacer algo, lo que fuera,
para poner fin a la opresiva Depresion. En ausencia de soluciones
prdcticas, la gente estaba dispuesta a considerar casi cualquier cosa.

El New Deal (el «Nuevo trato» de Roosevelt) prometié poner fin
a las dificultades financieras. A pesar de una luna de miel puiblica,
cuando las cosas parecian mejorar a mediados de la década, la eco-
nomia se desplomé de nuevo. Después de mas de un lustro de grave
recesion, empez0 a gestarse la idea de que los problemas econémi-
cos del pais eran permanentes, cuando a pesar de todos los planes
de accién sugeridos, e incluso de aquellos que fueron implementa-
dos, nada parecia cambiar.

Era como si la solucién a los problemas estuviera realmente mas
alld de la capacidad del hombre mortal. A pesar de todos los esfuer-
20s, las bolsas de valores se desplomaron de nuevo a finales de 1937
y en 1938. Afortunadamente, algunas de las lecciones aprendidas
después del Crack evitaron que la caida de los precios afectara a la
- sociedad mas alld de los mercados en la misma medida que entre
1929 y 1933, pero aun asi se sucedié una nueva oleada de despidos
y desempleo a raiz de esta nueva ronda de recesion.
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1930: Pluton es descubierto por los astronomos; se in-
venta el ciclotron, un tipo de acelerador de particulas; la
aeronave britanica R100 completa un viaje de 78 horas a
Canada; EIm Farm Ollie se convierte en la primera vaca
en volar.

1931: Se completa el edificio Empire State; Al Capone es
condenado por evasion de impuestos; Auguste Piccard al-
canza la estratosfera; The Star-Spangled Banner (La bande-
ra tachonada de estrellas) se convierte oficialmente en el
himno nacional de Estados Unidos.

1932: Amelia Earhart realiza un vuelo transatlantico; se
inventa el aire acondicionado; el hijo de Lindbergh es se-
cuestrado; los cientificos dividen el atomo; los encendedo-
res Zippo salen a la venta.

1933: Termina la Ley Seca; Adolf Hitler es nombrado can-
ciller de Alemania; el presidente Roosevelt sufre un intento
de asesinato; se pone en marcha el New Deal; primer avis-
tamiento del monstruo del lago Ness.

1934: Bonnie y Clyde mueren a manos de la policia; co-
mienza el Gran Terror en la Unién Soviética; se inventa la
hamburguesa con queso; se produce el Dust Bowl; Parker
Brothers lanza al mercado el Monopoly.

1935: Mussolini invade Etiopia y la Sociedad de Naciones
le impone sanciones; se promulga la Seguridad Social en
los Estados Unidos; se funda Alcohélicos Anénimos.

1936: Se completa la presa Hoover; estalla la guerra ci-
vil espanola; las olimpiadas nazis de Berlin; el rey Eduardo
VIl de Inglaterra abdica para poder casarse con la sefiora
Simpson; Carnegie publica Como ganar amigos e influir so-
bre las personas.

1937: Se inaugura el puente Golden Gate; el desastre del
dirigible Hindenburg; Amelia Earhart desaparece; Japon in-
vade China.

1938: El primer ministro britanico Neville Chamberlain
anuncia la «paz en nuestro siglo»; Hitler anexiona Austria;
se establece el Comité de Actividades Antiestadouniden-
ses; se funda la organizacion no gubernamental de caridad
March of Dimes (Marcha de los centavos); Superman apa-
rece en Action Comics; se encuentra el pez celacanto, que
se creia extinto, en la costa este de Sudafrica; la retransmi-
sion de La guerra de los mundos causa el panico.

1939: Estalla la Segunda Guerra Mundial; Einstein escribe
una carta al presidente Roosevelt acerca de la construccion
de una bomba atémica; se inventa el helicoptero; un gran
terremoto en Chile mata a 30.000 personas.




EL New DAL

FDR utilizé por primera vez el término «New Deal» en una confe-
rencia para los delegados de la Convencién Democrata Nacional
con motivo de su nombramiento. Lo usé para describir, a grandes
rasgos, su vision de la forma de salir del pozo en el que se encon-
traba el pais. Las semillas sugeridas en este discurso brotaron a la
larga en los vastos programas sociales que llegaron a componer el
New Deal.

En los primeros cien dias del New Deal, y dependiendo del punto
de vista, Roosevelt ignor6 al Congreso o trabajé con €l mds estre-
chamente que ningtin otro presidente. La legislacion se presentaba
y aprobaba con velocidad cegadora. Muchos miembros del Con-
greso votaron actas que ni siquiera habian tenido tiempo de leer.
En los primeros dias del New Deal se aprobo legislacion para, entre
otras cosas:

® Sacar a Estados Unidos del patrén oro de forma perma-
nente; devaluar la moneda estadounidense, lo que provocé
inflacién y condujo a un aumento temporal, pero destacado,
de la compra y almacenamiento de suministros, especial-
mente entre empresas.

Crear la Administracion de Ajuste Agricola (AAA), que
subvencion6 a los agricultores para que dejasen una parte
de sus tierras de cultivo sin plantar y aumentar asi los
precios de varios productos agricolas.

Crear el Cuerpo Civil de Conservacién (CCC), que dio
trabajo inmediato a un cuarto de millén de personas
con mas de tres mil millones de ddlares asignados por el
Congreso para nuevos proyectos de obras ptblicas.

Organizar la ayuda financiada por los condados y el Estado;
proporcionar ayuda a los pobres y desempleados con
alimentos, vivienda y consumibles.

O]

Crear la Agencia de Recuperacion Nacional (NRA), una
administracién de amplios poderes para regular la industria
y a los trabajadores, con el objetivo a largo plazo de
proporcionar trabajo a los desempleados creando un salario
minimo y facilitar la forma en que las distintas industrias
elaboraban sus estatutos de gobierno.

Todas estas medidas tomadas en conjunto representaron una nue-
va forma de abordar los problemas de la Depresion. Pusieron el
foco en mejorar el bienestar de los ciudadanos estadounidenses
y trataron de recomponer la sociedad y la economia en su con-
junto mejorando las cosas desde abajo hacia arriba, en lugar de
a la inversa.

Fue una locura. Cada nueva organizacion funcionaba de forma
independiente, a veces solucionando problemas en su dmbito y
otras pisando a las demds; a veces trabajando con fines cruzados
y siempre participando en lo que parecia tanto el funcionamiento
de un gobierno racional como el camarote de los hermanos Marx.
Aungque no se pudo ayudar a todo el mundo de inmediato (mi-
llones de personas permanecieron desempleadas, por ejemplo),
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pocos esperaban grandes cosas en el periodo de la luna de miel del
New Deal, ya que las personas en general se conformaban con que
se estuviera haciendo algo para aliviar la interminable experiencia
de desesperacion en que se habia convertido la Gran Depresion.

La luna de miel no dur6 mucho. Antes de terminar 1933 se per-
di6 gran parte de lo que se habia avanzado en el primer gran
impulso. Las facciones politicas que se habian unido para apoyar
al nuevo presidente comenzaron a exigir ventajas y ver proble-
mas que se habian pasado por alto en el entusiasmo inicial. Las
corporaciones de muchas industrias, que supuestamente estaban
llevando a cabo los pasos que garantizarian una competencia
leal, aprovecharon la oportunidad para reunirse en secreto y fijar
los precios.

SOPA DE LETRAS

Muchas de las iniciativas del presidente requerian agencias y admi-
nistraciones que‘llevasen a cabo las actividades propuestas. Estas
organizaciones, que solfan tener nombres largos y polisilabicos, Ile-
garon a ser conocidas por sus acrénimos casi sin excepcion.
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Es posible que la Agen-
cia de Recuperacion
Nacional haya disfru-
tado del mandato y
-~ efecto mas amplios de
las nuevas administra-
ciones. La NRA se en-
cargd de implementar,
0 de ayudar a las em-
presas a implementar,
amplias reformas re-
lacionadas con el tra-
bajo y la industria. Un
elemento central del REGISTRATION NO.
mandato de la agencia —t=L
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era facilitar la creacion
de un codigo para cada
industria que estableciese una cantidad de horas de trabajo, salarios
minimos a pagar, estandares de competencia dentro de la indus-
tria, etc., que fuesen aceptables. Como los cddigos de regulacion
serian elaborados por las propias industrias, el gobierno debia tener
la potestad de su aprobacion. Ademds, y lo que es mas importante,
el Departamento de Trabajo insisti6 en que se permitiera a los tra-
bajadores organizarse y tener participacién en la elaboracién de los
codigos, ademds del establecimiento de comisiones en representa-
cion de los intereses de los consumidores.

€CC

El Cuerpo Civil de Conservacion fue la vasta organizacién que
dio trabajo a millones de hombres jévenes en proyectos de obras
pliblicas. Estaba supervisada por el Ejército de los Estados Unidos
conjuntamente con el Servicio Forestal. Entre los proyectos mas re-
presentativos estdn la plantacion de decenas de millones de arboles,
la construccion de embalses, la roturacion de tierras, la creacién
de campamentos y la restauracién de campos de batalla histéricos.
Muchos miembros actuales y antiguos del Cuerpo (o «C», como
solfan llamarlo) eran defensores incondicionales de la organizacién
que se jactaban de las habilidades que habian aprendido y que con-
sideraban la causa de su éxito posterior.

~ DWA y WPA

La Public Works Administration (Administracién de Obras Pi-
blicas) y Works Progress Administration (Administracién para el
Progreso de Obras), respectivamente, tenian el cometido de cons-
truir edificios, presas, transbordadores, infraestructuras eléctricas,
- hospitales, recintos feriales, obras sanitarias y otras mejoras de la

infraestructura publica de la nacién. Ms que construir cosas, estas
* - organizaciones estaban encargadas de dar trabajoala gente para que
~ pudiera ganarse la vida. Ademas, la WPA también patrocinaba a ar-
~ listas, escritores e intérpretes, basindose en la teoria de que todo el
mundodeberiadetenerun puesto detrabajoacordeasushabilidades.

Se escribieron y representaron miles de obras de teatro, se compu-
sieron piezas musicales y se crearon obras de arte a instancias del
gobierno para el enriquecimiento de la sociedad.

LA Ly SECA Y SU DEROGACION

Durante mucho tiempo queds claro que la prohibicién de la Ley
Seca ya no tenia el apoyo que necesitaba para continuar su vigen-
cia. Cuando el Congreso procedi6 a revocar la Enmienda Consti-
tucional que convirtié a Jos Estados Unidos en una sociedad seca,
se necesitaba que dos tercios de los estados ratificasen la decisién.
Utah fue el estado que dio el voto decisivo en diciembre de 1933.
Aunque ocho estados permanecieron «secos» y quince convirtieron
la venta de licor en un monopolio estatal, la gente acudié en masa a
los bares clandestinos que adquirieron répidamente licencias para
la venta de alcohol, hoteles, restaurantes, y a los bares, tabernas y
salones de cocteles recién construidos.

La bebida volvio a ser respetable. Tanto es asi, que el suministro de
alcohol se agot6 rdpidamente en muchos municipios. Logico, si se
tiene en cuenta que el licor de calidad no puede destilarse de un
dia para otro. Como la gente estaba acostumbrada a beber alcohol
ilegal de garrafén, no habia muchas protestas por el sabor asquero-
so de las sustancias que se vio forzada a consumir al levantarse la
prohibicién. Era feliz solo por beber de nuevo.

(OBRERISMO

La legislacion que trajo la NRA habia previsto el derecho de los tra-
bajadores a sindicalizarse, y desde luego que lo hicieron. Aunque la
idea de que los trabajadores se agrupasen para luchar por objetivos
comunes no era nueva, la bendicién explicita del gobierno condujo
al rdpido establecimiento de una gran cantidad de organizaciones

tes organizaciones, celosos
e idealistas, se convirtieron
de inmediato en antago-
nistas de sus empleadores.
Surgieron huelgas y otras
protestas en todas las par-
tes de la nacién donde
se formaron estos nue-
vos sindicatos.

obreras. En muchos casos,

los lideres de las incipien-
USE YOUR GOGGLES

A finales de 1936 se pro-
dujo la primera demos-
tracion visible de malestar
laboral en Flint, Michigan,
cuyas plantas de montaje
de automéviles distribuian
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a todo el pais, cuando los Bivision

trabajadores de General
Motors (GM) decidieron
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que ya estaban hartos. Los trabajadores ocuparon fisicamente mas
de una docena de plantas, impidiendo el acceso de gerentes y ejecu-
tivos, y lograron detener por completo la fabricacion de automavi-
les de GM a escala nacional.

Ahora bien, aunque el Congreso habia legalizado la negociacion
colectiva, no contemplaba nada parecido a la ocupaciéon de las
plantas. En cualquier caso, los amos corporativos, sus mercenarios
y los representantes del gobierno lo tuvieron dificil para expulsar a
los participantes en la huelga de brazos caidos, tanto por los proble-
mas politicos y de relaciones publicas que se planteaban como por
las preocupaciones précticas y ticticas. La huelga de GM termino
después de 44 dias y paralizé a mds de cien mil trabajadores en

catorce estados.

Las tensiones no eran en absoluto exclusivas de GM o siquiera de la
industria automotriz, sino que se reflejaban abiertamente en ambos
lados de la diferencia de clase ejecutiva y obrera por todo el pais.
En muchos lugares, las empresas contrataron a revientahuelgas que
trabajaban con las fuerzas de la ley para que agrediesen fisicamen-
te a los huelguistas. Otras empresas enviaron detectives privados
a identificar a los organizadores sindicales y acusarlos de alguna
cosa para que fuesen destituidos con cualquier pretension que se
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pudieran inventar. Sin embargo, el obrerismo se fue organizando de
forma lenta pero inexorable. Con el tiempo, grupos masivos como
la Federacién Estadounidense del Trabajo y el Comité para la Or-
ganizacion Industrial, de corte més revolucionario, se convirtieron
en ubicuos en todas las fabricas del pais.

Comunistas

Aunque los comunistas estadounidenses eran relativamente po-
cos, la fuerza de sus ideas podia sentirse facilmente en los textos de
sus mentes pensantes. Pero no se trataba solo de intelectuales. En
contraste con la actitud percibida durante la Guerra Fria, muchos
comunistas defendian su pais a ultranza y promovian actividades
civicas en las que procuraban superar en patriotismo a otras orga-
nizaciones como las Hijas de la Revolucion Estadounidense.

En el ambito politico, los comunistas estadounidenses eran una
fuerza contra el New Deal, aunque lucharon desde la izquierda en
lugar de desde la derecha. Sus objeciones eran complejas y varia-
das, pero en esencia creian que cualquier intento de apuntalar el
capitalismo y prevenir el choque final entre la clase obrera y la clase
capitalista era una grave equivocacion.
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~ EL MUNDO DEL CRIMEN

Con la Depresion se produjo un incremento de las actividades cri-
minales, cuando los desempleados se vieron obligados a robar para
llegar a fin de mes y poner comida en la mesa. El ganster es un ico-
no cultural familiar que va de la mano de los subfusiles Thompson,
los bares clandestinos, el contrabando y Al Capone. La mayoria de
estas imagenes se situarian mas exactamente en los dias salvajes de
los locos afios veinte y estaban de capa caida cuando empezé la
Gran Depresion. Esto dio paso a un tipo de delincuente diferente
que perpetraba otros crimenes adaptados a los tiempos.

Contrabandistas. bares
clandestinos y crimen

La Ley Seca estuvo vigente durante el primer tercio de la Gran De-
presion. Para entonces, la venta de licores se hacia practicamente a
plena luz del dia. Por ejemplo, era posible comprar alcohol en los
edificios de oficinas del Senado de los Estados Unidos y en tiendas
escudadas en un barniz casi transparente de legalidad. Nadie tenia
problemas para encontrar bebida si le apetecia un trago y eso hizo
que el contrabando (el negocio de destilar o elaborar bebida y ven-
derla) y el transporte de ron (traer licor de contrabando de paises
como Canada, donde era legal) estuvieran a la orden del dia entre
los delincuentes organizados. Era una actividad sumamente renta-
ble en la que tenian practica.

El crimen organizado después
de la prohibicion

Por extrano que parezca, la derogacién de la Ley Seca no significo
el fin del negocio del contrabando, o al menos no de inmediato. Los
impuestos sobre el licor eran tan altos que la tentacién de evitarlos
era grande y, dado que el crimen organizado estaba especializado en
burlar a la ley, algunos contrabandistas continuaron suministrando
a sus clientes habituales a precios mds bajos que los ofrecidos por
los mayoristas licitos. Otros contrabandistas retirados adoptaron el
mantra «si no puedes vencerlos, tinete a ellos» y comenzaron a dis-
tribuir licor legalmente. Como ya contaban con clientes fijos y no
estaban por encima de las tacticas menos escrupulosas, algunos de
sus negocios florecieron.

Cada grupo de delincuentes se adapté como pudo al final de la Ley
Seca, pero el caso es que tantos anos de operaciones rentables ha-
. bian enriquecido a las ahora poderosas organizaciones criminales.
Tenian contactos politicos, habilidades criminales y la experiencia
en organizacion que los convertia en una fuerza a tener en cuen-
ta alli donde dirigian su atencién. La prostitucion, los juegos de
~ azar y los préstamos eran solo algunos ejemplos de las operaciones
- rentables que permanecieron después de la Ley Seca. El cobro de
dinero a negocios honestos a cambio de protecciéon continu6 sin
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comenzaron empresas comerciales licitas (aunque sus tacticas con-
tinuaron siendo a menudo peligrosas e inmorales, por decirlo de
alguna manera) y encontraron que los crecientes sindicatos eran
organizaciones fuertes.

Secuestro

El gran impacto publico del secuestro Lindbergh (ver recuadro de
texto) supuso la fascinacion y la indignacion por los secuestros has-
ta un punto nunca visto. Por ejemplo, un secuestrador que estaba
detenido en el Estado de California fue sacado de su celda y lincha-
do por un grupo de ciudadanos. El Congreso estaba tan preocupa-
do como la poblacién y se aprobaron nuevas leyes que permitieron
a las agencias federales, y en particular al FBI, investigar ese tipo de
crimenes, aun en los casos en que los pretextos para hacerlo fuesen,
en términos constitucionales, peregrinos.

El niiio de Lindbergh

Cuando el hijo de dos anos de Charles y Anne Lindbergh
fue secuestrado en su casa, cerca de Hopewell, New Jersey,
el 1 de mayo de 1932, el crimen se convirtid en una ob-
sesion nacional. Lindbergh se habia convertido en un he-
roe popular cuando realizo el primer vuelo en solitario sin
escalas a través del océano Atlantico (entre Nueva York y

| Paris, en 1927), y para un publico que buscaba algo, cual-
quier cosa, que evadiese su mente de las sombrias realida-
des de la Depresion, el secuestro del pequeno hijo de una

| figura publica y querida cumplia con los requisitos y, como
consecuencia, los periodicos publicaron un torrente de his-
torias sobre los avances mas nimios del caso.

Lindbergh y su esposa agotaron todas las posibilidades

disponibles a su alcance, incluyendo el contacto con varios

personajes sordidos de los bajos fondos que, en opinion

de muchos, podrian ayudar a reunirlos con su hijo. Final-
| mente, Lindbergh entregé el rescate de 50.000 $ que le ha-
. bian exigido en un cementerio del Bronx, pero ni asi apa-
. reci6 el nifo. La bisqueda a escala nacional del menor y el

secuestrador continud, pero mas tarde se descubrié que
| el nifio habia sido asesinado poco después del secuestro.

| Un aleman llamado Bruno Richard Hauptmann fue deteni-
do por fin en relacion con el crimen cuando intenté inter-

‘ cambiar certificados de propiedad de oro que habian for-

| mado parte del rescate. Fue juzgado por secuestro y
asesinato, y después de ser declarado culpable, fue ejecu-
tado en abril de 1936.
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—~ Criminales famosos —

JOHN DILLINGER

John Dillinger deserté de la Armada y fue encarcelado por
primera vez tras el atraco fallido a una tienda de ultramarinos.
En la carcel aprendio el arte de robar bancos y, una vez fue-
ra de prision, comenzo a atracarlos con varios compinches.
En el tiempo entre que salia y entraba en la carcel de nuevo
(logré escapar de unas cuantas) fue perseguido denodada-
mente por el FBI y ascendido al puesto de enemigo publico
numero 1 en la lista de J. Edgar Hoover de los delincuentes
mas buscados de la nacion.

Dillinger era un delincuente extravagante y logré llamar la
atencion de los titulares cuando escap6 a tiros de las ope-
raciones de captura que llevo a cabo el FBI en Minnesota
y Wisconsin. Fue asesinado por agentes del FBI al salir del
teatro Biograph en Chicago, aunque algunos dicen que otro
hombre murié en su lugar y que al final Dillinger logro esca-
par de la ley.

BONNIE Y CLYDE

Bonnie Parker y Clyde Barrow eran, como Dillinger, criminales
extravagantes. Sus crimenes fueron nimios en comparacion,
a pesar de su naturaleza ostentosamente violenta. La pareja
robaba en los bancos mas pequenos, asi como en estaciones
de servicio y restaurantes, y nunca se llevo mas de 1.500 $.
Bonnie y Clyde trabajaron con varios complices y acabaron
muriendo asesinados por la policia cuando un confidente dio
el chivatazo de su ubicacion.

«AMETRALLADORA>» KELLY

George Kelly fue un pequeno contrabandista que paso bas-
tante tiempo en la carcel antes de conocer a su futura espo-
sa, Kathryn. Fue ella quien tuvo la idea de reconvertir a Kelly
en un tirador de primera con ametralladoras y le compré un
subfusil Thompson con el que le obligo a practicar. Kathryn
se jactaria mas tarde ante sus amigos y socios criminales de
que Kelly podia escribir su nombre con plomo en la pared de

un granero y alcanzar una nuez sobre una cerca a veinticinco
pasos de distancia. Para enfatizar sus bravatas, ensefaba cas-
quillos de bala. A medida que George y Kathryn hacian mas
y mas contactos criminales a nivel nacional, participaron en
robos, asesinatos y secuestros. El crimen mas famoso de Kelly
fue el secuestro de Charles Urschel, un suceso que aparecio
en periodicos de todo el pais debido al aumento del interés
publico por todos los secuestros a raiz del crimen de Lind-
bergh. Kelly murié en la penitenciaria Leavenworth el dia que
cumplio los cincuenta anos.

FLOYD «CHICO GUAPO»

Charles Floyd era un granjero que se vio obligado a delinquir
por las consecuencias del Dust Bowl. Entré por primera vez
en la carcel por un robo de nominas frustrado y alli llego a
conocer a muchos criminales experimentados. Robo bancos
en Ohio, Michigan y Kentucky, pero regreso a su Oklahoma
natal donde se gano algunos elogios populares por destruir
documentos de hipotecas durante sus robos. En total robo
mas de treinta bancos en doce anos. También fue acusado de
participar en la masacre de la estacion Union en Kansas City,
donde fueron asesinados tres agentes de policia y otro del
FBI, aunque negaria su participacion hasta el final de sus dias.
Floyd era un criminal especialmente violento y acabé abatido
por agentes del FBI en un campo en Ohio.

«MA>» BARKER E HIJOS

Arizona Clark Barker y sus cuatro hijos cometieron crimenes
con varios complices, entre ellos Alvin «Aterrador» Karpis,
que iban desde atracos a bancos y robos a trenes hasta se-
cuestros, por toda una franja de los Estados Unidos que ba-
jaba desde Minnesota hasta Texas. Herman, Arthur («Doc»),
Fred y Lloyd Barker tuvieron un final violento, como su madre.
Hoy en dia no esta muy claro hasta qué punto la matriarca del
clan fue el cerebro de los planes o si particip6 en los diversos
crimenes que cometio la banda Barker-Karpis.
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Ladrones de bancos

El robo de bancos se convirti6 en un delito muy comun durante
la Gran Depresion. De hecho, hay estadisticas que sugieren que
se perpetraban dos robos diarios a bancos en los Estados Unidos.
Tras el colapso del mercado de valores, la desaparicion de la estruc-
tura bancaria de la nacion, la oleada de ejecuciones hipotecarias
en granjas de todo el Medio Oeste y las crecientes revelaciones de
que algunas compaiias financieras habfan cometido fraudes e in-
jerencias durante muchos afos, los bancos no eran instituciones
muy apreciadas. Por esta razén, muchos ladrones de bancos, que
en realidad no eran mas que matones violentos, se convirtieron en
héroes populares y recibieron un nivel de apoyo moral por parte de
los ciudadanos previamente reservado a contrabandistas «nobles».
Incluso cuando se utilizo la lista de los mas buscados, los «enemi-
gos plblicos», para demonizar a estos criminales conocidos a escala
nacional, algunas personas (no la mayoria, pero si un colectivo con-
siderable) continué admirando e idolatrando a esta gente.

ARMAS DE FUEGO

Las protestas publicas contra delincuentes y bandas organizadas
que usaban armas de fuego para resolver disputas estan tras el
origen de la contundente National Firearms Act (Ley Nacional de
Armas de Fuego) de 1934. Esta ley cubria dos tipos especificos de
armas de fuego: las ametralladoras y las armas de fuego de caién
corto (incluidas las escopetas de canon recortado). Si bien no pro-
hibi6 estas armas, las gravé con un impuesto de 200 $ sobre ven-
tas y transferencias. En 1938 se aprob6 en el Congreso la Federal
Firearms Act (Ley Federal de Armas de Fuego), que regulaba las
fransacciones de venta y transporte de armas de fuego a través del
comercio interestatal o extranjero. Desde entonces era necesario
obtener una licencia federal del Secretario de Comercio para ven-
der armas de fuego, asi como registrar los nombres y direcciones
de todas las personas que las adquiriesen. Ademds, se prohibieron
las ventas a personas que careciesen de un permiso o que hubieran
sido condenadas por delitos violentos.

£ FBI

La Oficina de Investigaciones empez6 a conocerse como la Oficina
Federal de Investigaciones (FBI) en 1935. Ese mismo aiio se fundé
la Academia Nacional del FBI para entrenar a agentes de policia
en técnicas modernas de investigacién. Aunque muchas personas
idolatraban a los ladrones de bancos de entonces, atin mas se sin-

~ tieron atraidas por la imagen de cruzados que tenfan los agentes de

~ laOficina Federal de Investigaciones, los «federales». El FBI se con-
- virti6, bajo la direccion de J. Edgar Hoover, en una fuerza creciente
.~ en la lucha nacional contra lo que parecia ser una ola de crimen
sin precedentes. Los federales eran retratados frecuentemente en
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Warner Brothers de 1935, Contra el imperio del crimen (G-Men),
protagonizada por James Cagney como un cruzado de la ley arma-
do con un subfusil Thompson.

El propio J. Edgar Hoover era un rara avis donde los haya. Entrd
en el FBI al terminar en la facultad de derecho, cuando la organi-
zacion era un refugio de enchufados por el clientelismo politico y
se limitaba a investigar un pequefio puiiado de crimenes federales.
Para colmo de males, sus agentes carecian hasta del derecho a por-
tar armas de fuego o hacer arrestos. Cuando Hoover ascendi6 al
puesto de director, abord6 el primer problema imponiendo nuevos
estandares para los agentes, descartando a los que no parecian estar
a la altura de la tarea y reduciendo la dotacién en casi un tercio.
Sus nuevos estandares eran profesionales y morales a la vez, con el
objetivo de garantizar que quienes trabajaran para él fueran per-
sonas hdbiles pero también intachables. Entrend a sus agentes con
un curso especial de tres meses en la lucha contra el crimen de su
propia creacion.

Cuando la oleada de crimenes llamé la atencién del pablico (y
del Congreso) a la fuerza por el secuestro Lindbergh, se aproba-
ron una serie de leyes nuevas que facilitaron el trabajo del FBI. En
primer lugar, se incrementaron los tipos de delitos federales sobre
los cuales el FBI tendria jurisdiccién, incluido el robo de bancos
nacionales, el robo de grandes sumas de dinero que atravesasen las
fronteras entre estados, los ataques a agentes federales y el cruce de
fronteras estatales para evitar una comparecencia en un juicio, En
segundo lugar, recibi6 nuevos poderes de actuacion y aplicacién de
la ley. Los agentes del FBI podrian portar armas de fuego y se les
permitié hacer arrestos en lugar de tener que avisar a la policia local
para recibir apoyo.

Hoover puso en funcionamiento estos nuevos poderes de inmedia-
to. Para servirse de la tecnologia en su lucha contra el crimen, creé
un gigantesco archivo de huellas digitales e instituyé laboratorios
delictivos capaces de procesar las evidencias obtenidas de huellas
de automoviles, balas disparadas y otras pistas forenses similares.

Hoover se convirtié en un héroe nacional por su cruzada contra el
crimen y recibié una serie de titulos honorificos. También dedico
mucho tiempo a hablar en publico. Criticé a los criminales en sus
discursos, y aunque su invectiva carecia a menudo de contenido
factual, nadie podia decir que no era completamente apasionada.

Fraude. corrupcion y maquinaria politica

Cuando los bancos quebraron y las empresas se arruinaron, los
investigadores de la esfera publica (periodistas, fiscales del distri-
to y similares) fueron descubriendo capa tras capa de fraude, co-
rrupcion y sobornos entre los adinerados y privilegiados que se
retrotraia muchos afios. Aunque pocos estuvieron dispuestos a
sugerir que aquello fuera la causa principal del Crack, la mayoria
de estadounidenses tampoco estaba dispuesta a ser especialmente
caritativa con los ejecutivos criminales desenmascarados cuando
ellos mismos se éncontraban en la absoluta miseria financiera. Se
extendié el desencanto.
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En el dmbito de la politica, habia poco nuevo bajo el sol. Las ma-
quinarias politicas seguian jugando un papel enorme en la eleccion
de cargos en todo el pais, igual que en las décadas anteriores. Ele-
gian a dedo a comisionados de condado, alcaldes, legisladores es-
tatales, gobernadores e incluso congresistas de los Estados Unidos.
El propio Harry Truman, que ocuparia el lugar de Roosevelt en el
Despacho Oval en 1945, fue elegido para el Senado de los Estados
Unidos en 1934 porque Thomas Pendergast, el jefe de la maquina-
ria politica de Kansas City, asi lo quiso. Cuando lleg6 a Washington,
a menudo se le llamaba el «senador de Pendergast».

VIDA COTIDIANA

Discutir de una manera académica y desapasionada las relaciones
de causa y efecto econémicas y politicas de la Gran Depresion
es una cosa; profundizar en la dificil situacién cotidiana de los
hombres y mujeres que vivian en la miseria en todo el pais es otra
muy diferente. Los indices Dow Jones y las estadisticas electora-
les cuentan una historia, pero no pueden transmitir la aplastante
desesperacion que sentian todos aquellos que estaban muriendo
de hambre, desempleados, desubicados y desesperados durante
los anos 30.

No se puede llegar a exagerar el grado en que la Depresion afecté
a absolutamente todas las facetas de la vida. Los escaparates de las
tiendas estaban vacios. Los camiones de reparto estaban parados.
El trafico rodado disminuy6. Los mendigos eran omnipresentes.

CAPITULO 8

Apenas habia construccion ni expansion. Los colegios, clubes,
organizaciones benéficas, 6rdenes fraternales y similares expe-
rimentaron reducciones sustanciales de miembros, donaciones e
interés. Una de las pocas excepciones a esta tendencia de contrac-
cion fueron las gasolineras, que surgieron en todo el pais cuando
la gente empez6 a viajar mas en coche que en medios mas caros,
como el ferrocarril. El precio normal para la gasolina era de veinte
centavos por galon (4 1).

Desempleo

El desempleo formaba parte de la vida cotidiana de unos quince
millones de estadounidenses. Estos quince millones representaban
casi un cuarto de la fuerza de trabajo nacional y a otros treinta y
cuatro millones de conyuges e hijos que dependian de ellos para
vivir. Incluso los que no perdieron sus empleos se vieron afectados
al ver reducidos sus sueldos y salarios.

Entre 1929 y 1933, la media de los salarios por hora de los obreros
se redujo un sesenta por ciento y la media de los salarios de los
empleados de oficina un cuarenta por ciento. Los agricultores, que
dependian de los precios de los productos bésicos para su subsis-
tencia, vieron como dichos precios caian sin parar. Habia casos de
trabajos compartidos por varios trabajadores para que todos ellos
pudieran disponer de algunos ingresos, sin importar lo escasos que
fueran. Profesionales independientes como doctores, dentistas,
arquitectos y abogados no tenian clientes 0 no podian encontrar
clientes que pudieran pagar sus servicios.
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Ante un desempleo que parecia interminable, que continuaba dia
tras dia, semana tras semana, mes tras mes e incluso afo tras afo
porque no habia trabajo, la gente hacia lo que podia. Muchos se
vestian cada manana como si fueran a trabajar e iban en el metro a
la ciudad para caminar por las calles en busca de empleo. Visitaban
los mismos lugares que antes de su despido: parques, vendedores de
- comida ambulantes, restaurantes, etc., por la fuerza de la costumbre
y en un intento de mantener, al menos, la apariencia de normali-
dad. Aquellos buscadores de empleo en la ruina descubrieron que
la taza grande de agua caliente pedida con el café a la hora del al-
muerzo, combinada con el kétchup de la botella en la mesa, pasaba
por una sopa de tomate aceptable.

Con esta dindmica, los desempleados acabaron por agotar sus
ahorros. Pidieron prestado a familiares y amigos. Al menos a los
familiares y amigos que no pasasen apuros financieros. Redujeron
gastos, volvieron a reducirlos y atin recortaron y escamotearon un
poco mds. Algunas veces pasaron sin calefaccién. Habia familias
desalojadas de sus apartamentos que se mudaron con otras fami-
lias, acomodando a una docena o mas de personas en unas pocas
habitaciones. Cuando estas medidas resultaron insuficientes, las fa-
milias vendieron sus posesiones e incluso sus casas.

Quien pudo tragarse su orgullo, solicité algtn tipo de ayuda, ya
fuese de las organizaciones privadas de caridad o, cuando los pro-
gramas del New Deal surtieron efecto, de las agencias guberna-
mentales. La ayuda podia tener la forma de comida, dinero, ropa u
otros articulos, dependiendo en gran parte de lo que fuese donado.
Esperar en la cola de la beneficencia era un golpe al orgullo pero, al
menos, evitaba el hambre.

Y aun cuando se lograra conseguir un trabajo después de meses
o0 anos de bisqueda, muchos encontraban psicolégicamente dificil
mantenerlo después de haber vivido con sentimientos profundos
de vergonzosa incompetencia durante tanto tiempo.

Personas sin techo y vagabundos

A pesar de que muchas familias hicieron todo lo que pudieron, aca-
baron desahuciadas y emigraron a otras partes del pais en busca
de trabajo. En las ciudades, la gente que dormia en bancos y calle-
jones dependia de la beneficencia o las sobras que tiraban los res-
taurantes. Las personas sin hogar se solian congregar en terrenos
desocupados, zonas publicas o espacios abiertos de areas rurales,
formando barrios de chabolas construidos literalmente a partir de
- desechos, detritus y basura. La comida consistia en todo lo que se
podia encontrar, robar, plantar o cazar. El calor provenia de hogue-
- ras en bidones de 200 L.

Era muy comiin ver autoestopistas en las carreteras y los vagabun-
- dos frecuentaban los trenes de mercancias que cruzaban el pais.
- Aunque los sin techo estadounidenses no viajasen casi nunca con
- un destino definido, siempre se mantenian en movimiento, bus-
- cando algo mejor. Se ha estimado que habia mas de un millén de
* personas desplazadas en 1933. Lo mis aterrador es que una parte
";cons'iderable de tan inmensa cantidad de némadas estuviese com-
 puesta de nifos pequenos, e incluso de nifias disfrazadas de chicos.
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Hoovervilles

Los que estaban en la parte inferior de la escala economica (y al-
gunos peldanos por encima) fueron los mas afectados por la De-
presion. La falta de trabajo significaba la falta de salarios y los que
no pudieron pagar sus viviendas se mudaron con sus parientes o se
quedaron en la calle.

El nimero de personas sin hogar crecié y muchos tuvieron que
construir chabolas de lona, carton y materiales reutilizados. Las co-
munidades marginales compuestas de chozas y tiendas de campana
crecieron hasta ser conocidas como «Hoovervilles» porque muchas
personas sin hogar culpaban al presidente de la crisis. La vida en
una Hooverville no era una fiesta para aquellas personas tan des-
afortunadas que apenas poseian la ropa que llevaban puesta. Eran
lugares insalubres, frios y estresantes.

AGRICULTURA

Los agricultores de todo el Medio Oeste estaban descontentos. Ya
estaban pasando malos tiempos al comienzo de la Depresién por
culpa de los bajos precios de los cultivos cuando les golped la rece-
sion que le sigui6 a principios de los afios 30. En algunos lugares se
negaron a vender sus cosechas, prefiriendo dejar que se pudrieran
y a veces vertiendo leche en zanjas para dejar clara su postura. En
otros lugares, cortaron carreteras para reivindicar la necesidad de
que los precios subieran.

A medida que avanzaba la Depresion, quebraron cada vez mds gran-
jas. Los agricultores recurrieron a estrategias poco ortodoxas para
evitar que los bancos ejecutasen las hipotecas o para hacer frente a
la situacion una vez que llegasen a hacerlo. A veces, los vecinos se
presentaban en masa en la subasta posterior a una ejecucién hipo-
tecaria para evitar que otros compradores pujasen por las parcelas
de la propiedad. Los animales, la maquinaria y las herramientas
serian devueltos a sus propietarios originales al dia siguiente, tras
haber sido «adquiridas» por centavos de délar. A veces se recurria
sencillamente a impedir o inte-

rrumpir las subastas.

PLAINS FARMS

Es importante destacar que, a
pesar de que los agricultores
habian sido llevados a sus limi-
tes y estaban actuando para pa-
liar su desafortunada situacion,
no actuaron de acuerdo a nin-
gun tipo de celo revoluciona-
rio o postura politica. Simple-
mente estaban desahogandose
contra un sistema que no fun-
cionaba en absoluto como les
habian prometido que haria.
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El Dust Bowl

Desafortunadamente para los agricultores de todo el corazén de
América, las cosas se iban a poner bastante peores antes de mejo-
rar. A partir de 1933, empezaron a producirse fuertes vientos que
levantaron el polvo de los campos y lo transportaron en grandes
rafagas por las llanuras. En muchos lugares era literalmente imposi-
ble ver debido a la densidad de polvo que habia en el aire. Penetraba
en todas partes. Cualquiera que saliese fuera no podia respirar ni
evitar que el polvo se le metiese por los oidos y la nariz. Los agri-
cultores y sus familias pasaron semanas y meses expectorando una
mucosidad negra. La gente no podia impedir que el polvo entrase
en sus casas, incluso después de tomar medidas como tapar las grie-
tas de debajo de las puertas y ventanas con toallas y ropa sobrante.

La situacion no era comparable a nada que hubiese vivido aquella
gente. Pero lo peor no era el hecho de que el polvo arremolinado
hiciese imposible ver, respirar o mantener la casa limpia. Lo peor
fue que destruyd literalmente las granjas al llevarse por los aires la
rica tierra que era absolutamente necesaria para cultivar. Modificé
el paisaje, que se cubri6 de tierra tapando caminos, amontonéndose
contra las casas y haciendo desaparecer dreas rurales.

No todo fue culpa de la naturaleza. Durante décadas, los agricultores
adolecieron de una vision cortoplacista de las cosas y se dedicaron
a arrancar toda la vegetacion que mantenia la tierra cohesionada

cuando la totalidad de las Grandes Llanuras estaba dedicada al
pastoreo. Ademas, los nuevos procesos de la agricultura, que apli-
caban practicas industriales al cultivo de alimentos, exacerbaron el
problema. Aunque todo esto no quiere decir que el clima y las con-
diciones climaticas no contribuyeran para nada. En definitiva, la
confluencia de un mal momento y una mala planificacioén dio lugar
a un desastre de grandes proporciones.
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Oakies

Los granjeros abandonaron sus yermas granjas. La mayoria de ellos
viajaron al oeste y asi nacié la imagen estereotipica de la familia
numerosa que lleva todas sus pertenencias atadas a un viejo auto
destartalado. Estas familias, conocidas popularmente como oakies
porque muchas parecian ser de Oklahoma, se unieron a la masa de
némadas que deambulaban por las carreteras de la Depresion.

Muchos encontraron empleo como trabajadores estacionales, tra-
bajando para grandes conglomerados que gestionaban huertos en
California y otras partes de la nacién. Cuando tenian la suerte de
encontrar trabajo, los salarios eran bajos y el horario, brutal. La fal-
ta de estabilidad laboral era la norma, ya que solo se necesitaba a
los recolectores cuando la fruta estaba madura. Los granjeros que
habian sido independientes se lamentaban de las terribles condi-
ciones de trabajo. Muchos intentaron organizarse para mejorar sus
condiciones y, al igual que en toda la industria, los propietarios de
los consorcios de frutas y agricultura no vieron con buenos ojos los
piquetes y protestas. Los agentes de la ley de muchas localidades
fueron reclutados para detener las manifestaciones.

Inundaciones

Como si la madre naturaleza tuviera un extrano sentido del humor,
una serie de graves inundaciones llevaron en 1937 gran cantidad
de agua a todo tipo de lugares en los que no deberia estar. Los rios
Merrimac, Connecticut, Hudson, Delaware, Potomac, Allegheny y
Ohio se desbordaron. Grandes franjas de Pittsburgh, Cincinnati y
Louisville quedaron anegadas. Los distritos comerciales se inunda-
ron, las casas fueron arrasadas y diversos restos flotaron en la super-
ficie del agua fangosa durante millas y millas. Se erigieron presas,
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diques y contenciones de sacos de arena. Algunos lugares resistie-
ron exclusivamente gracias a los esfuerzos heroicos que realizaron
las personas para proteger sus propiedades y a sus seres queridos.
En otros lugares se derrumbaron los baluartes y ciudades enteras
fueron arrasadas. Murieron cerca de novecientas personas en total
y muchas mas resultaron heridas. Fue una completa locura.

ENTRETENIMIENTO

Hoy en dia es dificil imaginar que el entretenimiento popular no
continuase en caso de desencadenarse una serie de calamidades
por culpa del hombre o con un origen natural. Y eso es exactamente
lo que sucedio en los afos treinta.

Radio

Los dramas del momento se escuchaban en las grandes radios de
la época, alojadas en un mueble, a lo largo de todos los Estados
Unidos. Programas de variedades, musicales y seriales formaban
parte del tejido social de la época. Entre los programas y artistas
populares se encontraban Ozzie y Harriet, George y Gracie, Fibber
McGee y Mollie. Uno de los mas famosos espectaculos emitidos era
Amos ‘n Andy, una serie comica interpretada con «voces negras»
por los comicos Freeman Gosden y Charles Correll.

La produccion que realizé Orson Welles de La guerra de los mundos
de H.G. Wells en 1938 fue un acontecimiento radiofénico de gran
fama o infamia, dependiendo del punto de vista. Aunque la trans-
mision incluyé advertencias sobre la ficcion de los hechos narrados
al comienzo y en varias interrupciones, el programa, transmitido
al estilo de un noticiario que detallaba los sucesos de un ataque
alienigena a la Tierra, extendid el panico por todo el pais mientras
las personas se echaban en masa a las calles y carreteras, tratando
de escapar del asalto de otro mundo.

\

Cine

Las peliculas no eran nada
nuevo en los anos 30 y si-
guieron siendo populares
durante la era de la De-
presién. Se ha estimado
que ochenta y cinco mi-
_llones de personas iban a
las sesiones cada semana.
Las imagenes con sonido
se convirtieron cada vez
mas en la regla, en lugar
~ de la excepcién. No solo
~ eso, el color se fue ana-
- diendo  paulatinamente
~ en las proyecciones a
~ lo largo de la década.
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Las peliculas de dos colores se habian proyectado a mediados de los
anos veinte, pero el desarrollo de la cimara de tres colores en 1932
trajo consigo la introduccion del Technicolor. La primera pelicula de
tres colores que se estrend fue un corto animado de Disney, Flores y
drboles (1932). El primer corto de imagen real se titulé La Cucara-
cha (1934) y se estrené dos anos mas tarde, y el primer largometra-
je completamente en Technicolor fue La feria de la vanidad (1935).
Otros hitos de la produccién en color fueron El mago de Oz (1939) y
Lo que el viento se llevé (1939), debido a su inmenso alcance.

Literatura

La biblioteca fue una institucién
publica frecuentada cada vez mds
durante la Depresion. Ademas
de que obviamente pedir libros
prestados en la biblioteca era un
pasatiempo gratuito, las personas
trataron de entender las razones
del colapso de la sociedad a su al-
rededor. Textos econdmicos, trata-
dos politicos y el equivalente a los
libros de autoayuda de hoy en dia
circularon con éxito.

Y aunque pocos académicos serios
estarian tentados de llamar «li-
teratura» a los pulp (al menos no
hasta que el mundo académico se
tomé mucho mads en serio la cul-
tura popular, muchas décadas después), la circulacién de historias
pulp de todo tipo (relatos de crimenes, cuentos sobrenaturales, his-
torias sobre los federales y otros luchadores extraordinarios contra
el crimen, historias de guerra, historias de aviacion, etc.) se vendian
como rosquillas en los quioscos de todo el pais. Los seriales pulp no
solo entretenian a los lectores, sino que también incluian toneladas
de anuncios de las marcas de la época. Se podian adquirir acceso-
rios como alfileres, pistolas de juguete, relojes, anillos decodifica-
dores secretos, etc. Es interesante destacar que estas historias, en
un momento de polarizacién politica, estaban concienzudamente
desprovistas de contenido politico para presentarlas tinicamente
por su valor como entretenimiento.

Miisica

Los jovenes de finales de los afios 30 estaban locos por la musica
swing, que habia ido creciendo desde el jazz mas tradicional y sose-
gado de los afos veinte hasta un género musical agresivo y fuerte,
con mucha improvisacion. Las bandas mds populares se asociaron
con estrellas de la musica y cantantes que recorrieron el pais to-
cando en salas de fiestas que agotaban las entradas, donde la gente
bailaba por los pasillos y gritaba en el paroxismo musical.

Bailar era una actividad popular. Los bailarines mas entrenados
saltaban, corrian y lanzaban al aire a sus companeros de baile,
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creando un espectaculo increible. El jive fue el lenguaje oficial de Junto al entusiasmo recientemente redescubierto por los cocteles,
los aficionados al swing (o «cocodrilos», como a estos devotos del la gente empez6 a fumar mas. Y no solo fumaba mas cigarrillos
swing les gustaba llamarse a si mismos). que antes, también lo hacia en compania. El interés por los clubes
de hombres, que habian sido tan populares en afos anteriores, se
desvanecié cuando los hombres descubrieron que disfrutaban pa-
C sando tiempo en compania del «sexo débil».
Los cambios culturales y sociales se desarrollaron a la par que el Café Soci
£k 0 afé Society
entretenimiento popular a lo largo de la Depresion. Aunque el
Crack fue un aviso particularmente violento de que la recesion Mientras la gran mayoria de la sociedad se preguntaba cémo iba a
economica estaba en camino, los cambios culturales y sociales ti- sobrevivir cada semana, la clase capitalista continuaba viviendo co-
picamente asociados con los afios 30 se desarrollaron de forma mo siempre. Cada afio, una nueva multitud de hermosas debutan-
mas lenta. tes luciendo vestidos sin tirantes se presentaban en sociedad como
" ’ adultas, en celebraciones cuyo gasto podria haber alimentado a do-
Las costumbres sexuales, que se habian vuelto muy liberales duran- o S : 2
: : y L2 B e cenas de familias durante un ano. Estas glamurosas chicas de la café
te los anos veinte, bascularon en los treinta hacia un mayor énfasis . ; : oA
. i - y : society o sociedad de salas de fiesta, como se llamaba, eran objeto de
en la familia y el matrimonio, a pesar de que, debido a la pobreza : : P
: g i > las columnas de chismes en todo el pais y estaban muy solicitadas
generalizada, era dificil para las parejas casarse, ya que su futuro y Stez
= . ; : en los clubes nocturnos de moda, porque estar en compaiia de es-
financiero no estaba garantizado. El hecho de que los amantes que 4 : el , :
; e A A tas reinas de la sociedad era la mds increible de las suertes sociales.
no podian permitirse el lujo de casarse pasaran una noche juntos . . "
’ ; e Estas chicas glamurosas y sus homélogos «<hombres importantes»
en un hotel de carretera de vez en cuando se veia como una opcion i < ! N :
PR eran fotografiados por una legion de reporteros de revistas como
inevitable, aunque no fuera aceptable. . ; . : o
LIFE, y sus romances, matrimonios y divorcios fueron relatados
La asistencia a las iglesias continué disminuyendo, lo mismo que para el consumo de ardientes admiradores en todo el pais y resto
la relevancia de la religion en la vida puiblica. No es que el ateismo del mundo.
estuviera ni remotamente en alza, sino que la religion adopté un
papel menos importante en la vida de los estadounidenses de a pie
que en el pasado. T i
| La innovacién cientifica fue uno de los elementos que no redu-
| jeron su ritmo de desarrollo por culpa de la Depresiéon. Muchos
> o
~ Peliculas de éxito — inventos nuevos salieron a la luz publica durante este periodo.
Aunque las innovaciones tardaron en llegar a los consumidores,
El mago de Oz (1939) el cuerpo de conocimientos y capacidades de la humanidad no
; . ar6 de crecer.
Lo que el viento se llevo (1939) P
: ; : La metalurgia mejor6 constantemente los materiales de construc-
Blancanieves y los siete enanitos (1937) e et ) . o S
cion, creando nuevas aleaciones mas fuertes y livianas que las pre-
La novia de Frankenstein (1935) vias. La innovacién del plastico trasladé el uso de este material
: esde la cons ion hasta los bienes S e amplio es-
Tiempos modernos (1936) desde 1} wmtrﬁuccmn has.ta los bienes d‘e consumo en un amplio es
pectro industrial. Aparecieron nuevas fibras y productos de madera
Frankenstein (1931) mejores que todo lo anterior. El desarrollo y la novedad excitaron la
La parada de los monstruos (1932) imaginacion de los estadounidenses.
King Kong (1933)
Drdcula (1931) Nuevas mejoras y comodidades domésticas
Scarface, el terror del hampa (1932) Aunque la escasez era la norma de la época, y toda regla tiene
39 escalones (1935) sus excepciones, hubo una serie de mejoras y _com()dndad.es que
hicieron su debut durante la Depresion. Por ejemplo, se fue in-
Sopa de ganso (1933) troduciendo el aire acondicionado en distintos lugares. Hasta
Angeles con caras sucias (1938) entonces era un elemento excepcional para cines y ferrocarriles,
sl oA pero ahora aparecia en restaurantes, edificios publicos y oficinas.
ombre invisible (1933) Ademas de enfriar el entorno, las personas que se lo podian per-
La cena de los acusados (1934) mitir enfriaban la comida en frigorificos en lugar de congelado-
res. Los supermercados facilitaban las compras, e incluso vendian
wi 'lq"",u-rn-'—t‘ B e S 2DSe = MR ORI B W MY WP L W e T SRR 7,7 llG B s x - T T -
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comidas congeladas precocinadas. La cerveza estuvo disponible
por primera vez en latas, y el pan en rebanadas.

El diseio aerodindmico que hizo los vehiculos mis eficientes se
convirtié en una moda de disefo. Ademas de utilizarlo para mo-
dernizar automéviles y trenes, los disenadores experimentaron con
su aplicacion estrictamente decorativa. Los edificios y otros objetos
inméviles tenian bordes redondeados y de esa forma parecia que
estuvieran moviéndose sin parar con destino a alguna parte.

Arquitectura

Los rascacielos no eran una novedad. Aunque los edificios Chrysler,
RCA y Empire State de Nueva York fueron todos completados a
principios de los afios 30, en términos generales la Depresion no
fue un momento en que las empresas destinasen en general grandes
sumas de dinero a expansién y construccion,

Una confluencia interesante entre arquitectura y viajes con vehicu-
los mds ligeros que el aire fue la instalacién de torres de amarre para
zepelines en lo alto de algunos grandes rascacielos, en particular
el Empire State. Como los viajes en zepelin estaban considerados
como el futuro, los duefios y gestores del Empire State pensaron
que estaban siendo bastante visionarios cuando instalaron la torre.
Después del desastre del Hindenburg, los viajes en zepelin no tarda-
ron en pasar comprensiblemente de moda y los mastiles de amarre
fueron finalmente desmantelados.

VIAJAR

Aun en medio de una depresion, los estadounidenses querian via-
jar. Los automéviles eran ubicuos y todos los dias habia gente de
vacaciones viajando por el pais. Era 16gico, considerando que un
automovil solo requeria gasolina y resultaba mds barato que las ta-
rifas del tren. A rebufo de la tendencia de irse de vacaciones en el
automovil siguieron las extremadamente populares (entre los que
podian pagarlas) caravanas, que se habian inventado en 1929, pe-
ro era ahora, en mitad de
la década, cuando estaban
alcanzando su maxima po-
pularidad. Se ha estimado
que en 1936 habia mas de
150.000 de estas casas ro-
dantes en las carreteras de
los Estados Unidos.

En cuanto a los viajes
por aire, en 1929 aiin
no existia un servicio de
5 transporte de pasajeros
.- transcontinental. Sin em-
4 bargo, era posible viajar
en tren nocturno desde
Nueva York a Columbus,
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volar desde Columbus a
Oklahoma, tomar otro
tren nocturno a Nuevo
México y después hacer
la tltima etapa por aire
hasta la Costa Oeste. Era
necesario fragmentar tan-
to el recorrido porque los
vuelos nocturnos estaban
prohibidos. Aun asi, los
viajeros mds determina-
dos podian tardar menos
de dos dias en viajar de
una costa a la otra. Hacia
el final de la década, via-
jar por todo el continente
en vuelos nocturnos era
cuestion de rutina. Los
viajes de pasajeros a tra-
vés del océano Pacifico también contribuyeron a convertir los otro-
ra titulares de primera plana en algo cotidiano.

Amelia Earhart era una heroina particular de la aviacion. Fue a
un tiempo la primera mujer en cruzar el Atlintico como pasaje-

ra (1928) y la primera mujer piloto que lo atravesé volando en soli-
tario (1932). Earhart se hizo atin més popular tras su desaparicién -

(junto a su navegante) sobre el océano Pacifico cuando intentaba
volar alrededor del mundo. Lo que ocurrio sigue siendo un miste-
rio hoy en dia.

Dirigibles
Los zepelines o dirigibles (del francés diriger, con la misma raiz y

significado que en espanol) fueron una forma popular de transpor-
te aéreo durante los anos 20 y 30.

En esencia, estas naves eran boyantes vehiculos més ligeros que el
aire, que podian estar llenos de helio o hidrégeno. Como el helio
(un gas seguro, no inflamable) era escaso en la mayoria de lugares
del mundo, a excepcién de los Estados Unidos, muchas aeronayes

no estadounidenses utilizaban gas de hidrégeno, ya que era mas

facil de conseguir, a pesar de ser mas peligroso.

Gran Bretana, Estados Unidos y Alemania eran los principales
usuarios de dirigibles, aunque también se podian encontrar en Ita-
lia, Francia y la Unién Soviética. En Alemania se los conocia como
zepelines en honor a su inventor, el conde Zeppelin,

En los afos posteriores a la Gran Guerra, los dirigibles realizaron
los primeros vuelos transatlénticos comerciales Y Sus pasajeros en-
contraban en el medio de transporte una manera rapida y relativa-
mente barata de cruzar el mundo, al menos cuando se comparaba
con los viajes maritimos, mas caros. Un billete costaba alrededor
de 400 $ (720 $.si era de ida y vuelta) y garantizaba que el pasaje-
ro viajara lujosamente. En 1929, el Graf Zeppelin volé alrededor el
mundo en tan solo doce dias. '
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~DIRICIBLE DE PASAJEROS DE LARGO RECORRIDO

Transporte de pasajeros y servicio de correo a larga distancia
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El Hindenburg, la nave hermana del Graf Zeppelin, podia trans-
portar a mas de setenta pasajeros rodeados de lujo. A bordo tenia
un comedor, un cuarto de escritura, un salén con un gran piano,
ventanas y cabinas de pasajeros. Cada cabina estaba equipada con
un lavabo plegable, una mesa de escritura plegable y literas. El
Hindenburg llevo a cabo el primer servicio de correo aéreo regular
entre Europa y América, jactandose de tener su propia oficina de
correos que permitia a los pasajeros escribir y enviar cartas de sus
viajes mientras estuvieran a bordo.

Cada pasajero tenia permitido llevar consigo hasta 130 kg de equi-
paje, de los cuales 30 podian ser equipaje de mano. Las cerillas yen-
cendedores tenian que ser entregados antes de acceder, aunque ha-
bia disponible una sala para fumadores junto a un bar para cocteles
bien surtido. Los pasajeros eran instruidos a bordo del Hindenburg,
como en la mayoria de dirigibles, para observar las siguientes reglas
fundamentales mientras estuvieran a bordo:

® No tirar nada por la borda para evitar dafios al casco

y las hélices.

® No llevar cerillas y encendedores ni fumar en ninguna parte
de la aeronave, a excepcion de la sala para fumadores.

® Permanecer en el alojamiento de los pasajeros, a menos que
se les diese permiso y fueran acompanados por un miembro
de la tripulacion.

Los dirigibles dominaron durante un tiempo el transporte aéreo de
pasajeros, pero no estaban destinados a durar. Las tres aeronaves
de la Marina de los Estados Unidos, Shenandoah, Akron y Macon,
tuvieron destinos desafortunados. El USS Shenandoah entré en una
tormenta eléctrica sobre Ohio y se desintegré, matando a 14 tri-
pulantes; el USS Akron perdié a 73 de sus 76 tripulantes cuando
se estrellé en el mar frente a las costas de Nueva Jersey en 1933.
De forma similar, el USS Macon sufrié un fallo estructural en su
aleta superior mientras estaba sobre el mar; dos hombres murieron,
aunque afortunadamente se salvaron los otros 81 miembros de la
tripulacion gracias a los chalecos salvavidas y las balsas inflables de
a bordo. Gran Bretafia también vivié un desastre propio cuando el
dirigible R-101 se estrell en Francia, muriendo las 48 personas que
iban a bordo. Pero fue la famosa y tragica pérdida del Hindenburg
lo que terminé de manera efectiva con el afecto del publico por
los dirigibles.

El 6 de mayo de 1937, el Hindenburg se acercaba a su mastil de
amarre en Lakehurst, Nueva Jersey, cuando de repente se incendio.
Las llamas consumieron la nave por completo en 32 segundos, ma-
- tando a 35 personas. Mientras que los desastres de otros dirigibles
habian sucedido pricticamente alejados del ojo publico, una gran
multitud de personas, incluyendo un reportero de noticias de radio,
asf como camaras de cine que capturaron todo el incidente, fueron
testigos del desastre del Hindenburg. El piblico, conmocionado por
las imdgenes de la mole del zepelin transformada al instante en una
bola de fuego, perdi6 la confianza y la edad de oro de los dirigibles
. llegé asu fin.

LA DECADA DE 1930

__?1

PELIGRO GLOBAL

A mediados de la década de 1930, cuando se cernian preocupantes
nubes de tormenta sobre Europa y el resto del mundo, los Esta-
dos Unidos seguian siendo tan aislacionistas como lo habian sido
durante tantos aiios. El hombre de a pie estaba cada vez m4s con-
vencido de que la guerra y el conflicto entre las naciones eran una
plaga que sufrian los humildes para el enriquecimiento de los ricos
y privilegiados. El Congreso aprobé en 1935 una Ley de Neutrali-
dad que prohibia a los Estados Unidos la venta de herramientas de
guerra a cualquiera de los paises involucrados en una disputa.

Alemania

En 1933, Adolf Hitler accedi6 a la cancilleria del gobierno alemdn
a través de un acuerdo bizantino entre varios partidos politicos
que supuestamente solo otorgaria un poder superficial al Partido
Nacionalsocialista de Hitler. Hitler conspiré para obtener una ma-
yor influencia y; tras una nueva serie de elecciones, la muerte del
presidente Hindenburg y el despliegue de matones al servicio del
gobierno por todo el pais, se convirtié en el lider indiscutible de la
nacion, cuyas proclamas tenian la fuerza de la ley.




El objetivo del gobierno de Hitler era lograr la supremacia de la «ra-
za dominante» alemana sobre las otras razas del mundo, especial-
mente la raza judia, que concebia en el corazon de una conspiracion
global. Después de consolidar el poder dentro de Alemania, Hitler
comenzd a fortalecer el ejército de la nacion, lo que habia sido ex-
presamente prohibido por el tratado que habia dado fin a la Gran
Guerra. En 1936, los ejércitos de Hitler marcharon hacia Renania.
Ninguna de las otras potencias europeas movi6 ni un dedo para
detenerlo; envalentonado, Hitler continu6 su politica de aumentar
el tamano fisico de la nacién alemana. En 1938 anexion6 Austria.
Mis tarde ese mismo ano, entré en Checoslovaquia y amenazé con
declarar la guerra a los checos por el presunto maltrato a la mi-
noria alemana en los Sudetes. El primer ministro britdnico Neville
Chamberlain organizé una conferencia en Munich entre alemanes,
italianos, franceses e ingleses para evitar la guerra, en la cual los
poderes reunidos facilitaron la entrega de los Sudetes a Alemania.

Mientras tanto, en los Estados Unidos, la gran preocupacién sobre
las actividades nazis en Europa se manifest6 en llamadas a la inves-
tigacion y, en algunos casos, la eliminacién de los alemanes y todas
las organizaciones con herencia o conexiones alemanas. Todo aque-
llo no preocupaba demasiado a Hitler, si es que le preocupaba en
absoluto. Después de negociar un subito pacto de no agresion con
la Rusia soviética en el otono de 1939, Alemania invadi6 Polonia el
1 de septiembre. Inglaterra y Francia, que se habian comprometido
a defender a Polonia si ocurria tal cosa con la esperanza de frustrar
las conquistas y anexiones de Hitler, le declararon la guerra, preci-
pitando la Segunda Guerra Mundial.

Italia

Mussolini, el dictador fascista de Italia, invadi6 Etiopia en 1935 con
la intencion de expandir el control de Italia sobre Africa. Aunque el
pais cayé rapidamente, se convirtié en un sumidero de los recursos
italianos mientras hacia mucho por concitar la ira de la Sociedad
de Naciones, y en especial de Francia y Gran Bretana. Mussolini se
unio a la alianza militar de Hitler, pero no pudo evitar la anexion de
Austria por Alemania, que llev6 a los nazis hasta la frontera italia-
na. Italia invadié Albania en abril de 1939 con la intencién de utili-
zar el pais como trampolin para un dominio mayor de los Balcanes.

La guerra civil espaiola

La guerra civil espafiola estallo en 1936 con un golpe militar que,
aunque bien organizado, no logré tomar el control inmediato de
todo el pais. La lucha entre grupos politicos de derecha e izquierda
se habia estado gestando a lo largo de los anos de intensa actividad
politica previos al alzamiento.
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Muchos en la comunidad internacional no veian la guerra civil es-
pafiola como un conflicto interno, sino como un microcosmos de
una serie de divisiones politicas mundiales entre varias ortodoxias
de derecha e izquierda. Debido a que muchos consideraron que el
conflicto era tan importante, Alemania, Italia, la Rusia soviética y
otras naciones se involucraron directamente. Alemania e Italia del
lado de los nacionales, y Rusia del lado de los republicanos liber-
tarios. Ademds, muchos voluntarios de naciones no involucradas,
incluyendo Estados Unidos, se unieron a la lucha, formando una
variedad de Brigadas Internacionales. Ademas de ser un importan-
te foco politico, el conflicto sirvié como campo de pruebas de la
tecnologia que seria utilizada posteriormente en la Segunda Gue-
rra Mundial.

En 1939, el ejército nacional al mando del general Francisco Franco
entr6 finalmente en Madrid y la guerra terminé. El gobierno repu-
blicano, liderado en ese momento por Juan Negrin, huyo del pais.

El resto del mundo

En 1931, la ofensiva japonesa en Manchuria preocupd a gran can-
tidad de lideres mundiales cuando la lucha politica entre el ejército
japonés en la parte continental de China y los gobernantes impe-
riales japoneses en Tokio resulté en una serie de asesinatos, ataques
e intrigas politicas. Aunque la Sociedad de Naciones intenté dete-
nerlo todo, al igual que los actos de beligerancia que se sucedieron
durante toda la década, la organizacion establecida por el Tratado
de Versalles al final de la Gran Guerra no tenia mas poder que el
que podian ejercer los Estados miembros de forma individual. Co-
mo resultado, la invasién de Manchuria quedé en gran medida sin
control, la beligerancia de Alemania continud y los intentos de Ita-
lia por construir un imperio no fueron frustrados.

El papel de los Estados Unidos

A pesar de que la mayoria de los estadounidenses eran marcada-
mente pacifistas y aislacionistas cuando se aprobé la Ley de Neu-
tralidad de 1935, los actos de agresion en Europa, Asia y Africa, asi
como una preocupacion general por la propagacion del fascismo en
todo el mundo, alarmaban a muchos ciudadanos de Estados Uni-
dos. Su mentalidad cambi6 y se convencieron cada vez mds de que
los Estados Unidos tendrian que actuar antes o después.

Y finalmente actuaron. El ataque a Pearl Harbor llevaria por fin a
los Estados Unidos a unirse a lo que Francia e Inglaterra habian co-
menzado después de que Alemania invadiese Polonia en septiem-
bre de 1939. Pero esa es la historia de como comenz6 una nueva era,
una que trajo consigo el final de esta.
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Arkham, 1932. Este ejemplo orgulloso que fue de una gentile-
2a educada sufrié un absoluto revés con el Crack del mercado
de valores. La mayor parte de los estudiantes de la universidad
eran hijos de papas ricos que hicieron el salto del dngel desde sus
ofictnas en el piso S0 de algiin edjficio o hicieron las maletas y hu-
yeron a las colinas cuando vieron que su salario de cuatro cifras se
reducta a dos de la noche a la manana. Arkham es mi ciudad. La
vigilo para impedir que gentuza de la peor calaiia la hunda hasta
el nivel de Kingsport o Chicago. A veces los trabajos mas ingratos
son los dénicos que merecen la pena. Por eso soy policia.

El crimen ha sido el inico empleo que ha aumentado constante-
mente el iiltimo ano. La mayoria de los matones que veo tienen los

0jos grandes o los labios finos que antano fueron exclusivos de ese
agujero infernal llamado Innsmouth. El ejército de los Estados
Unidos se encargé de ese tema con la delicadeza del que golpea un
avispero con un bate de béisbol. Ahora los refugiados con cara de
rana se reparten por toda la Costa Este.

Esta noche estoy de guardia con otros muchachos de la comisaria.
Estamos vigilando a una banda de contrabandistas de licor que
traen un cargamento de bebida de Canadd. El almacén estd oscuro
J desterto como un burdel el domingo por la marana. Hook estd
dormido en el asiento de atrds. Lo despertaré si al final pasa algo.
No tiene sentido que todos perdamos nuestro preciado descanso.

Gerard es el primero en oir algo. Senala un punto de la carretera
donde podemos ver un camion de carga que conduce con las luces
apagadas. Se detiene frente al almacén v se enctenden las luces del
wterior. Al parecer habia alguien en casa.

Murphy le da un codazo a Hook Y sacamos nuestras herramien-
tas. Todos estdn listos para actuar en cuanto dé la seial. Los ma-
tones del camion abren una puerta de carga en el almacén y una
pdlida luz dorada se derrama hacia JSuera. Estin usando linter-
nas para limitar la cantidad de lux emitida. Inteligente. Durante
un instante tengo la esperanza de que esta noche pueda valer la
pena. Estas entregas son realizadas casi stempre por esbirros con-
tratados que no planifican tanto una operacién. Si sabemos jugar
nuestras cartas, podriamos atrapar a un_jefe en esta redada.

Un encapuchado conduce una carretilla elevadora ¥ todos estin
ocupados en sacar una caja grande de la Plataforma de carga del
camion o mirando a sus companeros criminales. Es el momento.
Salimos del automévil dejando las puertas abiertas. Corremos
hasta una puerta lateral del almacén mientras los contrabandistas
estan distraidos con sus cajas en la parte frontal. La puerta esti
cerrada... Gerard saca su juego de ganziias y la abre con un suave
clic. No estd nada mal para un novato. Podemos ver la actividad
del frente entre barriles y cajas. Cuando miro por encima de la
madera estropeada, veo una silueta bien formada a la luz de la
linterna... Vibora estd aqui.

Miro @ mis hombres y ellos también la ven. Esto no es un carga-
mento de whisky de contrabando. El Principe no enviaria a su
mano derecha para supervisar pequenos asuntos. I lay algo grande

en marcha y tenemos que detenerlo.

OTRA NOCHE EN ARKHAM

Cuando los otros estin en posicién, me levanto con la placa en la
mano y anuncio en vozx alta:

—Policia de Arkham! ;Estan todos bajo arresto como sospecho-
sos de violar la Ley Volstead!

El efecto en los matones a sueldo es digno de ver. Salen corriendo
en todas direcciones, confisos e inseguros de cémo responder. Al-
gunos se cubren la cara como si me importaran sus identidades:
parece que otros se han resignado a su destino, esperando las espo-
sas. Los mds curtidos sacan sus armas. Vibora se gira lentamente,
como st hubiera oido su nombre en una cena.

—Sargento Donovan —ronronea—, me alegro de verle. V" ha
traido amigos.

Muestra esa sonrisa :[('.\'llunln'unte_y se queda alli de pie, desafiin-
dome a que la llene de plomo.

Las armas comizenzan a ladrar como para acentuar sus palabras.
Hook perfora a un pobre diablo con los dos subfusiles Thompson
que se empena en usar a la vex. Los hombres armados se dis-
persan, disparandose unos a otros. Vibora camina tranquilamente
hasta ponerse detris de sus hombres, como si todo esto no_fuera
con ella. Sabe que la quiero viva para interrogarla. Dirijo mi
atencion a otros asuntos. U n forzudo aparece por detrds de una
caja con una mazay estd a punto de darme un golpe en la parte
posterior de la cabeza. Ruedo por el sucio suelo hasta la distancia
suficiente para ponerle el caién de mi escopeta en medio del pecho.
El cartucho del calibre 8 le abre un agujero por el que puede pasar
una pelota de béisbol y todo se acaba para él.

Alcanzan a Murf, pero parece que no es grave. De todos modos,
no lo nota y sigue disparando mientras se abre paso hasta Gerard
Y Hook. Nos disparan cada vex menos. O estamos Zanando, o han
salido corriendo. Empiezo a pensar que todo puede salir de perlas.

En ese momento todo se va a la mierda. Me fijo en un maton
cuando de repente parece ser presa del dolor y a continuacion ex-
plota en una ola de Juego y sangre. Se ve la cara sonriente de
Vibora a través de lo que queda del torso de uno de sus hombres.
T'iene una caja en la espalda con tubos Y mangueras. Un grueso
tubo se extiende hasta una cosa en su mano, que talmente parece la
mezcla de una manguera de bom bero y una escopeta. Tiene la ex-
presion de un niito que ha robado el tarro de las galletas. Apunta
a otro maton que también explota con un chapoteo nauseabundo
¥ olor a carne cocida. En la Jraccion de segundo que tarda en
volverse hacia mi grito:

—jdl suelo!

Todos caemos cuerpo a tierra mientras el aire por encima de noso-
Lros arde rojo y blanco. Puedo sentir mi pelo ardiendo v el rugido

de la mdquina de Vibora. De repente, todo queda en silencio ¥ me
doy cuenta de que aiin estoy vivo.

Me siento para ver que ha abrasado a todos sus hombres. El so-
nido de un automévil acelerando me pone en guardia y salgo co-
rriendo. Se ha ido con esa mdaquina suya.

Asi que el Principe tiene un juguete nuevo. Esto va a ser divertido.
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(APITULO

STE CAP{TULO PROPORCIONA UNA SERIE DE VILLANOS, PERSO-
najes no jugadores y monstruos inusuales para usar en las
partidas de Pulp Cthulhu junto con los monstruos y criaturas
detallados en el Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu.

Los Puntos de Vida de los villanos

Mientras que los héroes pulp tienen el doble de Puntos de Vida que
los investigadores normales de La llamada de Cthulhu, los Puntos
de Vida de los personajes no jugadores (PN]) tipicos que controla
¢l Guardian no se duplican normalmente: sus Puntos de Vida se
calculan sumando CON + TAM y después dividiéndolo entre diez.

Si el Guardian lo considera apropiado, puede duplicar los Puntos de
Vida de los villanos mas duros, pero este tipo de personajes deberia
ser escaso. Considera la posibilidad de que los PNJ clave tengan
uno o dos talentos pulp (ver a continuacion) en lugar de aumentar
sus Puntos de Vida. Los villanos pulp utilizaran puntos de Suerte
para evitar la muerte, asi que solo deberian ser més dificiles de ma-
tar cuando tenga importancia para la trama y alcance de tu juego.

Nota: Cuatro personajes en este capitulo tienen los Puntos de
Vida duplicados: el Gup, el Cuervo, el Fragmento y Caleb Lusk.

Talentos pulp de personajes no jugadores

Algunos de los personajes descritos en este capitulo tienen un ta-
lento pulp. Normalmente, los talentos pulp estén reservados para
Jos PNJ humanos porque los monstruos ya tienen capacidades es-
 peciales que son, en esencia, similares a los talentos pulp. Es aconse-
jable que solo los PNJ importantes tengan uno o dos talentos pulp.

Esta lista enumera los talentos pulp que podrian tener los persona-
~jes controlados por el Guardian:

® Agil: No pierde su siguiente accién cuando se ponga a cubierto
; al recibir disparos de armas de fuego.

- ® Aguante: Puede gastar 10 puntos de Suerte para anadir un dado
de bonificacién a las tiradas de CON (también para determinar
el MOV en las persecuciones).
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VILLANOS PULP Y
OTROS PERSONAJES
DE EJEMPLO

Alerta: Nunca puede ser sorprendido en combate.

Ataque répido: Puede gastar 10 puntos de Suerte para realizar
un ataque cuerpo a cuerpo adicional en un tnico asalto.

Buena punteria: No aplica un dado de penalizacion por apuntar
a un objetivo pequeio (Corpulencia -2) ni por disparar a un
combate cuerpo a cuerpo.

Constituciéon robusta: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
reducir a la mitad el dafio y los efectos producidos por venenos
o enfermedades.

Desenfundado ripido: No necesita tener su arma de fuego
preparada para disfrutar de +50 DES al determinar el orden de
DES para el combate.

Disparar rapidamente: Ignora el dado de penalizacién por
realizar varios disparos de arma corta en un mismo asalto.
Dispositivo: Comienza el juego con un dispositivo de

ciencia insolita.

Peso pesado: Puede gastar 10 puntos de Suerte para anadir un
dado de daio adicional en combate cuerpo a cuerpo (el tipo de
dado depende del arma utilizada: 1D3 sin armas, 1D6 con una
espada, etc.).

Pies ligeros: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar ser
superado en niimero en combate cuerpo a cuerpo durante un
tinico encuentro de combate.

Poder psiquico: Puede elegir un poder psiquico (Adivinacion,
Clarividencia, Médium, Psicometria o Telequinesis).
Resistente: Absorbe daio; puede gastar 10 puntos de Suerte
para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida recibidos en
un asalto de combate.

Superioridad tictica: Se considera que el personaje tiene un
punto mas de Corpulencia al iniciar una maniobra de combate
(por ejemplo, Corpulencia 1 se convierte en Corpulencia 2

al comparar al héroe con su objetivo en una maniobra,
reduciendo la posibilidad de sufrir una penalizacion en

la tirada de Combatir).

Tenaz: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar la pérdida
de hasta 5 Puntos de Cordura.

Visién nocturna: Ignora un dado de penalizacién por disparar
en la oscuridad.

Voluntad férrea: Puede gastar 10 puntos de Suerte para anadir
un dado de bonificacign a las tiradas de POD.
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SilagCarayaggio

Despiadado, codicioso, poderoso y asesino son palabras usadas

para describir a Silas Caravaggio, €l capo de una gran empresa
criminal que se extiende por todo el globo. Caravaggio suele
eatar en el entramado del trafico de armas, de drogas, la

Bl extorsién mafiosa o las maniobras politicas. Su nombre es
sinénimo de miedo entre la comunidad criminal; otros capos
mafiosos prefieren enviar de forma continuada una parte de sus
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ganancias a «Mr. C» a recibir su visita o la de sus secuaces.

No se conoce la apariencia de Caravaggio porque siempre que
aparece porta una mascara gris que cubre dos tercios de su cara
(aparentemente para ocultar una vieja herida de guerra). Mide
algomas de 1,80 mde alto y parece poseer un agudo intelecto. La
combinacién de atributos da lugar a muchas historias susurradas
entre la comunidad del crimen y las fuerzas de la ley. La
mayoria de los que han acabado enfrentados con é1 han preferido
el suicidio a conocer al hombre cara a cara; tal es el miedo

que inspira.

No se sabe si guiere ser la persona mas rica de la Tierra o
simplemente desea controlarlo todo. Cualguiera que sea su plan,
solo log tontos contrarian a alguien como Caravagglo.

SR

TRASFONDO

DESCRIPCION: Aterrador; muy alto, con la cara oculta

SILAS CARAVAGGIO,

mente criminal

detras de una palida mascara gris.

FUE 60 CON 60 TAM 90 DES 60 INT 100 RASGOS: Frio, calculador, vengativo.
i * r 2
| i ARA 20 EOD 80 . COR 50 F¥'19 LESIONES Y CICATRICES: Parece ser que la mascara
I BD +1D4 CORP. 1 MOV 7 PM 16 SUERTE 80 oculta una herida de guerra gue le desfigura el
rostro.. ¢0 no?
* Con mascara (se desconoce 1o que hay debajo).
FORTACHON DE CARAVAGGIO,
COMBATE
matén tipico (secuaz)
ATAQUES POR ASALTO: 1
pelea 70% (35/14), dafio 1D3+1D4. FUE 60 CON 50 TAM 55 DES 60 INT 40
Pistola automitica .45 80% (40/16), dafio 1D10+2. APA 50 POD 40 EDU 30 COR 40 PV 10
Esquivar 45% (22/9). BD 0 CORP. 0 MOV 9 PM 8 SUERTE=
ARMADURA: 1 punto de armadura por el COMBATE

chaleco antibalas.
ATAQUES POR ASALTO: 1

y =3

HABILIDADES

Arte/Artesania (Piano) 45%, Ciencias ocultas 40%,
Cra&dito 90%, Derecho 50%, Descubrir 70%,
Disfrazarse 80%, Intimidar 90%, Naturaleza 60%,
Persuasién 70%, Psicologia 60%, Tasaci6n 80%.
IDIOMAS: afrikdans 30%, aleman 50%, chino 30%,
francés 70%, inglés 93% , italiano 60%, latin 40%.

TALENTO PULP

VOLUNTAD FERREA: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
afiadir un dado de bonificacién a las tiradas de POD.

pelea 50% (25/10), dano 1D3, o 1D3+1 con nudilleras.
Cachiporra 50% (25/10), dano 1D8.

Pistola automatica .32 50% (25/10), dano 1D8.
Subfusil Thompson 45% (22/9), dano 1D10+2.
Esquivar 30% (15/6).

ARMADURA: ninguna.

HABILIDADES

Descubrir 30%, Lanzar 30%, Saltar 30%, Sigilo 40%,
Trepar 40%.



- E1 Emperador de Jade

El Emperador de Jade es el jefe de una organizacién criminal
Cuyos tentaculos llegan a muchas comunidades de todo el mundo.
Sus seguidores son devotos dispuestos a sacrificar sus vidas a
capricho de su maestro. De hecho, la mayoria lo venera porque
cada ano paga lujosas fiestas callejeras para muchas comunidades

pobres y regala dinero a familias que trabajan duro.

Su edad es incierta; de hecho, corren rumores de que es muy

viejo. Supuestamente existen ciertos registros en China segiin
10s cuales hay una persona que se intitula a si mismo Emperador
de Jade desde el s. xvir. Se supone que el nombre es un titulo

honorifico que se hereda en una linea secreta.

El Emperador de Jade es en realidad un hombre loco y malvado, un
devoto seguidor de Nyarlathotep que nacié hace unos doscientos
anos y ha prolongado migicamente su vida para poder servir mejor
4 Sumaestro oscuro. Los oscuros designios en los que trabaija

el Emperador de Jade son desconocidos, pero en apariencia le
consume la obsesidn por adquirir artefactos y textos de R’ lyeh
sobre el «Gran Durmiente». No esti claro si estos elementos
tienen que ver con algin plan elaborado. Solo su circulo interno
de sequidores esti al tanto de sus planes y, aun asi, no todos
conocen el alcance de los objetivos del Emperador de Jade, que
ha realizado purgas de miembros mis de una vez por cuestionar

sus ambiciones.

EL EMPERADOR DE JADE,

mistico del mundo criminal

CON 50
POD 120

FUE 60
APA 50
BD 0 CORP. 0

TAM 40
EDU 70
MOV 9

DES 80 INT 70
COR 0 PV 9

PM 24 SUERTE 80

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 1

Pelea 40% (20/8), dafo 1D3, o 1D4+1 con una
daga dorada.

Dardos 70% (35/14), dano 1D4 + venenox.
Pistola automitica .32 50% (25/10), dafio 1D8.
Esquivar 40% (20/8).

* Veneno: Cada dardo esta impregnado de veneno, tarda
1 asalto en hacer efecto, causando 2D6 puntos de dano
Y ©spasmos musculares (el objetivo gqueda incapacitado
durante 1D10+5 asaltos). Una tirada Extrema de CON
reduce todos 1os efectos a la mitad (un éxito critico
evita 10s espasmos musculares Yy reduce el dano a

la mitad).

ARMADURA: ninguna.

HECHIZO0S: Capa de fuego*, Contactar con Nyarlathotep,
Convocar/atar a un horrendo cazador, Hechizo mortal,
Nublar la memoria, otros a discrecién del Guardian.

* Ver Hechizos de los villanos en la pagina 130.

HABILIDADES

Arte/Artesania (Caligrafia) 60%, Ciencias
Ocultas 80%, Crédito 80%, Descubrir 80%,
Historia 60%, Intimidar 60%, Lanzar 70%, Mitos
de Cthulhu 40%, Naturaleza 70%, Persuasidn 50%,
Psicologia 50%, Sigilo 45%, Telequinesis 80%.

IDIOMAS: arabe 20%, chino 80% (propio), griego 40%,
inglés 60%, latin 50%, r’'lyehiano 30%.

TALENTO PULP
PODER PSIQUICO: Telequinesis.

TRASFONDQ

DESCRIPCION: Viste prendas chinas tradicionales,
tiene bigote largo, barba rala y ojos
verdes brillantes.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Devoto de Nyarlathotep.

RASGOS: Silencioso y discreto.




Feng Wwang

Feng Wang es probablemente el lugarteniente en quien mas

confia el Emperador de Jade; casi siempre se le ha visto en su
presencia. El Emperador de Jade envia con frecuencia a Wang como
su representante en transacciones comerciales o para castigar a
cualguiera tan tonto como para intentar estafar o contrariar a

Su amo.

FENG WANG,

emisario de confianza

FUE 80 CON 90 TAM 45 DES 70 INT 60
APA 40 POD 40 EDU 40 COR 0 PV 13

BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 8

SUERTE 40

COMBATE

ATAQUES POR ASALTO: 1 (Wang gastara Suerte para
obtener un segundo ataque).

Pelea 80% (40/16), dano 1D3+1D4, o0 1D4+2+1D4 con

un cuchillo.
Dadao 70% (35/14), dano 1D8+2+1D4.

Pufio de dragén* 80% (40/16), dafio 1D8+2+1D4,, 0
maniobra para aprisionar.
Esquivar 40% (20/8).

* E1 puno de dragén es una cadena con un pe€so en cada
extremo. Se puede usar para causar dano contundente
O para aprisionar a un objetivo con una maniobra de

combate (el objetivo debe pasar un asalto liberandose

con una tirada de DES) o desarmarlo.
ARMADURA: Ninguna.

HECHIZOS: Nublar la memoria.

HABILIDADES

Ciencias ocultas 30%, Crédito 35%, Descubrir 50%,
Historia 40%, Intimidar 60%, Lanzar 60%, Mitos
de Cthulhu 10%, Persuasién 40%, Psicologia 40%,
Sigilo 65%.

IDIOMAS: chino 60%, inglés 50%, r’lyehiano 5%.

TALENTO PULP

PIES LIGEROS: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
evitar ser superado en numero en combate cuerpo a
cuerpo durante un inico encuentro de combate.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Treinta y tantos afios, vestido
elegantemente con un traje de tres piezas.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Adorador de Nyarlathotep.

ALLEGADOS: E1 Emperador de Jade.
RASGOS: Engreido y cruel.

LESIONES Y CICATRICES: Cicatriz larga en el lado
izquierdo de su cara.

SIRVIENTE DEL EMPERADOR DE JADE,

esbirro tipico (secuaz)

FUE 70 CON 60 TAM 45 DES 60 INT 50
APA 50 POD 40 EDU 30 COR 40
BD 0 CORP. 0 MOV 9 PM 8 S

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 1

Pelea 60% (30/12), dano 1D3, o 1D4 con un
cuchillo pequeno.

Dadao 60% (30/12), dafo 1D8+2.

Cable 40% (20/8), dano 1D6, la victima tiene que
liberarse con una maniobra o sufre 1D6 cada asalto.

Pistola automatica .32 auto 50% (25/10), dano 1D8.
Esquivar 40% (20/8).

ARMADURA: Ninguna.

HABILIDADES

Descubrir 30%, Lanzar 50%, Saltar 40%, Sigilo 50%,
Trepar 60%.

IDIOMAS: chino 60%, inglés 30%.




ofesor Cobalto

—

Vprofesor Cobalto era un tranquilo cientifico cuya vida cambié
a siempre el dia en gque los mi~go robaron su cerebro. Los mi-
observaron al profesor durante algin tiempo, ya que estaban

interesados en sus experimentos para desarrollar magquinas
eon interfaces organicos. E1 profesor teoriz6 que un dia los

componentes organicos (como cerebros, sistemas nerviosos, etc.)
podrian ser conectados a las magquinas, dandoles asi una forma de
inteligencia. Las mdquinas serian capaces de sentir y actuar de
manera humana, realizando tareas mundanas y repetitivas para
liberar a la humanidad, que pasaria mis tiempo dedicada a tareas
mas elevadas y al ocio. Los agentes de 1os mi-go se dirigieron al
profesor, que lleg6 voluntariamente a un acuerdo que le permitiria
ver el universo y aprender las verdades ocultas del cosmos. Es
decir, el profesor Cobalto accedié a que le quitaran el cerebro

y 1o intercambiaran con un constructo organico que albergaba la

inteligencia de un mi-go individual.

Mientras el cerebro del profesor viaja por las estrellas (alojado

de forma segura en su nuevo cilindro cerebral), el «cerebro» mi-

go controla el cuerpo de Cobalto, 1o que le permite conducir sus

experimentos en el seno de la sociedad humana. Dichos experimentos no son muy ortodoxos, por decirlo de
alguna manera. Parece ser que el cerebro mi-go esta realizando pruebas en una serie de sujetos humanos,

aunque no esta claro si tiene su beneplacito. Algunas pruebas parecen relacionadas con la mezcla de
anatomias humanas, animales y alienigenas, mientras que otras estin centradas en experimentos extranos
con la mente humana. Una de ellas es una especie de hipnosis que vuelve a 10s sujetos asesinos homicidas,

mientras que otra parece estar dedicada a desatar las capacidades psigquicas latentes (pero ocultas)
de 1la humanidad. Es poco probable que el cerebro del profesor Cobalto vuelva a reunirse alquna vez con
su cuerpo, asi que, al menos por ahora, el hibrido mi-go/Cobalto es libre de emprender las lineas de

investigacioén que desee,

PROFESOR COBALTO,

cientifico mi~go

FUE 50 CON 60 TAM 60 DES 60 INT 80

APA 70 POD 50 EDU ~ COR ~ PV 12

BD 0 CORP. 0 MOV 8 PM 10 SUERTE 50

\COMBATE
'ATAQUES POR ASALTO: 1

iCombatir 55% (27/11), dano 1D3, o segiin el arma.

‘Rayo de la muerte 60% (30/12), dafio 1D10+5, ignora
la armadura.

‘Esquivar 35% (17/7).

"ARMADURA: Ninguna; aungue el cuerpo es humano, el
‘cerebro es un constructo mi-go y todas las armas
iperforantes (incluyendo las balas) le causan el
‘menor dafio posible (en teoria, el cerebro puede ser
itrasplantado a un nuevo anfitridén).

(HECHIZOS: Consunci6n, Dominar, Pufio de Yog-Sothoth.

PERDIDA DE CORDURA: 1/1D4 Puntos de Cordura si
8e descubre la naturaleza mi-go del cerebro del
iprofesor Cobalto.

HABILIDADES

Ciencia (cualquiera) 80%, Descubrir 40%,
Escuchar 60%, Hipnosis 70%, Informatica 70%,
Intimidar 50%, Lanzar 40%, Medicina 90%, Mitos
de Cthulhu 50%, Persuasién 60%, Psicologia 30%,
Sigilo 40%.

CAPACIDADES ESPECIALES

HIPNOSIS 70% (tirada enfrentada contra el POD del
objetivo); un éxito implica que el profesor Cobalto
controla al objetivo durante un periodo de 1D6 horas.
Ademas, el profesor puede hablar telepaticamente a
los humanos gastando 1 Punto de Magia cada 5 asaltos.
Un humano puede resistirse a la comunicacién con una
tirada enfrentada de POD.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Cincuenta y tantos anos, melena blanca
y bata de laboratorio.

LESIONES Y CICATRICES: Su cabello esconde una
cicatriz que recorre la parte superior de su cabeza
(por donde se extrajo su cerebro).




E1l Gup

Mitad hombre, mitad shoggoth, itodo monstruo! No se conoce el origen
del Gup. Algunos dicen que era un explorador de la Antartida que
vio demasiado, otros que es el resultado de un obsceno experimento
del ejército para crear un siper soldado, pero la mayoria tiende a
pensar que un dia sali6 arrastrandose de las alcantarillas. Claro
que si conoces la existencia del Gup es porque estas muerto.. jo 1o
estaras pronto!

El Gup es un maestro del disfraz, capaz de usar las caras de sus
victimas para mezclarse con el resto de la sociedad. Podria ser tu
vecino de al lado, tu jefe o el pequeno Tommy que vive calle abajo,
ipodria ser cualguier persona o cosa! Hay quien ha estado a punto

de desenmascarar al Gup, pero se ha confundido de persona o ha
descubierto que ya habia abandonado la ciudad y el rastro se habia
enfriado. Por ejemplo, Wendy Padmoere, una prometedora periodista
que pas6 meses recopilando informacidn para concluir que el sefior
Sparks era algiin tipo de asesino en serie. Wendy le comunicé a su
jefe que iba a sequir la pista del sefior Sparks para ver si podia
conseguir alguna evidencia contundente de sus crimenes, pero volvié
al dia siguiente a las oficinas del peridédico para decirle a su jefe
que se habia equivocado, que después de todo, el sehor Sparks no era
més que un viejo relojero. No mucho tiempo después, Wendy anuncié
que dejaba el trabajo para irse a la ciudad de Nueva York, un «nuevo
coto de caza al que hincarle el diente...».

Nétese que el Gup no es un Sefior de los shoggoths (ver la pagina 323
del Manual del Guardiin de La llamada de Cthulhu), sino mas bien una
amalgama de materia tanto humana como shoggoth. Es debatible si otro
shoggoth lo consideraria un amigo O simplemente mas comida.

¢E1 Gup es un depredador en busca de alimento o tiene algin plan

mis grandioso en mente? Si se considera el tipo de personas que ha
consumido recientemente, la evidencia parece sugerir que, o bien le
gusta el sabor de los bi6logos en particular, o bien esta tratando de
aprender algo con la ingesta de sus cerebros. ¢Quizas ha llegado el
momento en que dard a luz a muchos Gups pequenos?

EL GUP INGESTA: Engulle a su preésa con cuerpo
24 I y y
gelatinoso, donde puede ser digerida. Durante la

horror hibrido humano-shoggoth S y e - e
9 digestién, la victima sufre una pérdida de 1D6+2

Puntos de Vida cada asalto por los acidos causticos
FUE 120 CON 120 TAM 90* DES 90 INT 85 o A % - Fo
y £luidos digestivos que descomponen el cuerpo del

APA 50% POD 60 EDU - COR -~ PV 42 desafortunado. Cualquiera que sea engullido puede

BD +2D6 CORP. 2 MOV 10 PM 12 SUERTE 60 intentar liberarse con una tirada enfrentada de FUE
cada asalto. El Gup solo puede alimentarse de una

* Puede ajustar su masa para parecer mas pequeno o mas victima cada vez, y mientras se alimenta (en los
grande, asi como sus caracteristicas fisicas. asaltos siguientes al ataque de ingesta), el Gup
puede atacar con sus pseudSpodos.

COMBATE Combatir 80% (40/16), dafio segin €l arma, 0 1D6+2D&%

ATAQUES POR ASALTO: 1 0 2 (1 por arma, 2 por por pseudépodos, © 1D6+2 cada asalto por ingestas
pseuddpodos o ingesta).

Ingesta (mnbr), dano 1D6+2 cada asalto, ver nota.
PSEUDOPODOS: Puede aplastar 10 que sea con

sus potentes pseud6épodos, causando dafio Esquivar 45% (22/9).

r apl i |
Por aplastami.ento. ARMADURA: Ninguna, pero los atagues por fuego y.

electricidad le hacen la mitad de dano; las armas
fisicas como las pistolas y cuchillos s0l0 le‘hacen
1 punto de dafio con cada impacto; €l Gup regenerasl
Punto de Vida cada asalto.




PERDIDA DE CORDURA: Ver al Gup en su auténtica forma
produce una pérdida de 1D6/1D20 Puntos de Cordura. E1
Guardian puede afadir a la pérdida otros 1/1D3 para los
testigos de la transformaciodn de la forma humana a la
semi-shoggoth.

HABILIDADES

Encanto 55%, Intimidar 60%, Lanzar 70%, Persuasién 70%,
Psicologia 50%, Saltar 45%, Sigilo 60%, Trepar 80%.

CAPACIDADES ESPECIALES

IMITAR APARIENCIA: Cuando la victima ha sido
completamente consumida, el Gup puede adoptar

su apariencia con todo detalle, ademis de poseer
sus recuerdos.

ABSORBER INTELIGENCIA: El Gup obtiene 1 punto de
Inteligencia permanente con cada cerebro devorado, mas
los recuerdos de la victima.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Toma la apariencia que le parece
(normalmente la de su Gltima victima).

IDEOLOGIA/CREENCIAS: La supervivencia del mas apto.

RASGOS: Muy astuto, a menudo bastante 16gico en
su forma de actuar.
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L echizos de los villanos
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HTAR A UN ENEMIGO

Coste: Puntos de Magia variables
Tiempo de ejecucion: 1 dia

Este hechizo impide que la victima sea capaz de
hacer dafio al lanzador, ya sea fisico o migico,
durante los siete dias siguientes. Hay que sacrificar
una cantidad variable de Puntos de Magia 2 una
cﬁgie de la victima; el hechicero debe invertir mis
Puntos de Magia de los que posea el objetivo para
que el hechizo funcione. El hechizo tiene efecto
si el hechicero gana una tirada enfrentada de POD
contra el objetivo. Si la victima vence, el hechizo no
tiene efecto.

La realizacion ocupa un dia entero, ya que hay que
reunir los materiales, construir la efigie y pronunciar
el ritual que envia los Puntos de Magia sacrificados
a su interior. La efigie debe incluir una porcién del
objetivo (como algunos pelos, ufias cortadas, sangre
u otra cosa de caricter personal del objetivo). El
hechizo se desvanece si el hechicero sufre un ataque
o si la efigie es destruida.

CANTO De SIRENA

Coste: 1 Punto de Magia; s Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: 2 asaltos

El realizador debe cantar el hechizo que, en caso de
tener éxito, hace que la victima crea que el hechicero
representa todo lo que su corazén anhela. Para que
el hechizo tenga efecto, el lanzador debe ganar una
tirada enfrentada de POD contra el objetivo. Si gana,
el objetivo actiia como si estuviera completamente
mesmerizado por el hechicero, dispuesto a actuar y
decir lo que este quiera. Si el objetivo es obligado a
emprender una accion perniciosa para un ser querido
o para si mismo, el Guardiin puede pedir una segunda
tirada enfrentada de POD.

El hechizo afecta a todo el que escucha la cancién y/ Lf
cada persona tiene que ganar una tirada enfrentada ( / /
de POD contra el hechicero para no verse afcctada ‘ /' v

El hechizo dura 4Di10 horas.
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Coste: 12 Puntos de Magia; 1Dé Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: 1 asalto

El hechizo envuelve al hechicero en una especie
de tejido de puntos de luz, cada uno dibujando
un rastro luminoso y parpadeando al rojo vivo. El
hechicero, protegido dentro de la capa, se eleva
varios centimetros del suelo. Mientras el hechizo
esti activo, duplica el Movimiento del hechicero y
le otorga un dado de bonificacién a las tiradas de
DES (incluyendo Esquivar). También impone un
dado de penalizacion a todos los ataques contra él.
Cualquiera que le ataque desarmado (pufio, patada)
sufre 1D¢ de dafo. El hechizo dura 4D4 asaltos. Ver
la capa en acci6n produce 1/1D3 Puntos de Cordura.

Si el hechicero toca a alguien, se considera un ataque
cuerpo a cuerpo con la habilidad de Combatir (Pelea)
que hace 1Dé¢ puntos de dafio; si usa un arma cuerpo
a cuerpo, también ahade el dafio del arma. Notese
que el hechicero sufre la mitad del dafio por fuego
determinado en la tirada (redondeando hacia abajo)
a medida que su piel y carne se desvanecen para
alimentar la superficie migica de la capa. Es posible
que este hechizo disminuya tanto los Puntos de Vida
del hechicero como para matarlo.

El Emperador de Jade ha llegado a dominar este
hechizo y es capaz de utilizar una versién mis
intensa: gastando 4 Puntos de Magia adicionales cada
asalto, puede lanzar un tenticulo llameante 2 una
victima concreta. Es un ataque cuerpo a cuerpo y se
realiza con un dado de bonificacion. La victima puede
Esquivar o devolver el golpe. El ataque flamigero
inflige 1D10+2 puntos de dafio, derritiendo la carne
de forma horrible.
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Circuco pe NAUSEA

Coste: 4 Puntos de Magia; 2 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: s minutos

Crea un poderoso circulo de proteccion alrededor
del lanzador que provoca la niusea y el dolor a todo
el que se aproxima. El hechicero debe dibujar un
circulo en el suelo y, a continuacién, fortalecerlo
con cuatro piedras encantadas, cada una en uno de
los cuatro puntos cardinales. Encantar las piedras
requiere el sacrificio previo de 4 Puntos de Magia
por cada una.

Para poder atravesar el circulo, hay que vencer una
tirada enfrentada de POD entre el hechicero y quien
quiera atravesarlo. Cualquiera que entra en él pero
fracasa en ese enfrentamiento se pasa vomitando
los siguientes s minutos o hasta que se aleje 2 una
distancia de al menos 100 m; en cualquier caso, sera
incapaz de hacerle nada al hechicero. El conjuro
se disipa si alguien consigue atravesar el circulo
con éxito.

DeSVANECIMIENTO

Coste: s Puntos de Magia; 1 Punto de Cordura; 10 de
POD para crear un talismin
Tiempo de ejecucion: instantineo

El lanzador desaparece en medio de una nube de
humo y reaparece inmediatamente al lado de una
ubicacién previamente preparada. La ubicacién esti
senalada por la creacién de un amuleto especial,
normalmente una caja que contiene varias partes de
su cuerpo, como cabellos, dientes o ufas. Para que la
caja funcione, debe sacrificar 10 puntos de POD y
crearla migicamente en un proceso que tarda un dia
en completarse. La caja puede alejarse hasta varios
cientos de kilometros. Se puede preparar mis de una
caja para que el hechicero tenga una serie de rutas
de escape donde elegir.

El hechizo se ejecuta en un instante con el gasto
de Puntos de Magia y Cordura necesarios. Se puede
ejecutar el hechizo miltiples veces. Si la caja es
destruida o se abre y el contenido es dispersado,
queda profanada y el hechicero debe prepararla de

nuevo y gastar en ella otros 10 puntos de POD. |
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DeSVIAR eC DANO

Coste: 1 Punto de Magia; 1 Punto de Cordura
Tiempo de ejecucion: instantineo

Este hechizo permite al lanzador anular varios ataques
fisicos dirigidos contra él invocando los nombres de
los Dioses Exteriores y sefalando con la mano al
atacante. Hasta que decide bajarla, puede desviar
los sucesivos ataques dirigidos contra él gastando
tantos Puntos de Magia por ataque desviado como el
dafo obtenido en la tirada del mismo. No hace falta
gastar nada en los ataques que fallan de por si.

El hechizo puede volver a realizarse y, mientras esta
en uso, el realizador puede desviar todos los ataques
que sea capaz hasta que se queda sin Puntos de
Magia. A continuacion, el hechicero puede continuar
el hechizo a voluntad gastando Puntos de Vida, lo
que puede ser contraproducente. Ademis, puede
escoger cuiles se invalidan y cuiles le hacen dafo,
pero debe decidir antes de saber el dafio de la tirada.
Si no dispone de suficientes puntos para desviar un
ataque concreto, el hechizo termina y el ataque lo
alcanza o falla como en circunstancias normales.
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| La Orquidea Escarlata:
! La Orquidea Escarlata es una fiel devota de Shub-Niggurath que

‘ siempre estd ansiosa por realizar ritos y sacrificios a la Madre

Oscura. Como oriunda de los estados del sur, ha tejido una tela de
intrigas que va desde Nueva Orleans hasta California y mas alla.

: ‘E Formé parte de una secta de Shub-Niggurath hasta su destruccién por
M culpa de unos entrometidos que se vieron involucrados en la misién
de la secta, y por esa razén ahora prefiere trabajar sola. De vez

&
{ en cuando se dedica a adoctrinar y formar una pequena camarilla de
sequidores leales a su causa para intentar alqgin plan a gran escala,
' pero en general va por su cuenta.
! Su forma habitual de operar consiste en identificar a un objetivo
acaudalado al que cautiva para congraciarse. Luego se casa con
dicha persona, se hace con su riqueza y finalmente lo sacrifica a su
diosa. Se vuelve mas rica con cada victima y también aumenta el favor
de Shub-Niggurath. La meta de sus actividades de engano y muerte
es desconocida.
! ORQUIDEA ESCARLATA, TRASFONDO
sirena del mal DESCRIPCION: Parece tener veintitantos ahos,
i morena seductora.
'.’ FUE 60 Ccoy 890 TAM 50 DES 65 INT 70 IDEOLOGIA/CREENCIAS: Adoradora de Shub-Niggurath.
! APA 95 POD 70 EDU 60 COR 0 PV 13

ALLEGADOS: Su objetivo mas reciente.

] BD 0 CORP. 0 MOV 9 PM 14 SUERTE 70
1 RASGOS: Encantadora y arrebatadora.

COMBATE
ATAQUES POR ASALTO: 1

Combatir 65% (32/13), dafio 1D3, o segin el arma.

Derringer .25 70% (35/14), dafno 1D6.

Pistola automatica. 38 70% (35/14), dano 1D10.
Esquivar 33% (16/6).
ARMADURA: Ninguna.

HECHIZ0S: Canto de sirena¥*, Desvanecimiento*, Desviar
el dafo*.

* Ver Hechizos de los villanos en la pagina 130-131.

HABILIDADES

Arte/Artesania (Cantar), Ciencias ocultas 40%,
Crédito 70%, Descubrir 45%, Disfrazarse 60%,
Encanto 90%, Escuchar 40%, Intimidar 40%, Juego
de manos 50%, Lanzar 45%, Mitos de Cthulhu 20%,
Persuasioén 50%, Primeros auxilios 50%,
Psicologia 60%, Sigilo 60%, Tasacion 50%.

TALENTO PULP
ATAQUE RAPIDO: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
realizar un atague cuerpo a cuerpo adicional en un
anico asalto.




El Ladrén de Tumbas (Samuel Paterson)

Samuel Paterson es un asesino en Serie con una misién especial.
Cuando comenz6 su frenesi de asesinatos sin séntido, solo era
OLro asesino trastornado con el enfermizo deseo de obtener fama
explotando su parte oscura. Se produjo un punto de inflexién cuando
allan6 el hogar del viejo Ben Hamm. Cuando Paterson se disponia a
asesinar al anciano, se sorprendid al encontrar a Hamm llevando

un cadaver al incinerador que tenia en el s6tano. Hamm vio con
S0rpresa algo en los 0jos de Paterson Yy se dio cuenta de que habia
encontrado un alma gemela. Paterson acept6 enseguida la oferta del
anciano para recibir una «educacién especial».

Los dos se hicieron inseparables. Hamm educé a Paterson en las
stradiciones» y, como su padre hizo con €1, le instruyé en el
Proceso de resurreccién. Hamm ensefd a su joven protegido cémo
reducir un cuerpo a las sales fundamentales para la vida y cémo
luego estas sales, cuidadosamente recogidas y almacenadas, podian
Ser usadas para traer de vuelta a los muertos, obteniendo de ellos
gran sabiduria y poder.

Desde ese momento, Paterson trabaja por su cuenta (1lleva consigo
sales fundamentales de Hamm dondequiera que vaya), pero ahora
regresa a las tumbas de las personas que ha asesinado para quemar
10s cuerpos de sus victimas Y reducirlos a las sales. Paterson

ha amasado una coleccién de sales fundamentales sin permanecer
nunca demasiado tiempo en un mismo lugar

Y s€ ha ganado el epiteto
de «el Ladr6n de Tumbas» que le ha puesto con
peridédico local.

perspicacia un

Lo que ha aprendido Paterson del uso del hechizo Resurreccién es un
g F

misterio. Quizis esta buscando algo, o tal vez esta construyendo un
2jército que desatarai algin dia sobre un mundo desprevenido. Sea lo
que sea 1o que haga, seguramente no seri nada bueno.

EL LADRON DE TUMBAS, TALENTOS PULP

asesino y resurreccionista loco

ALERTA: Nunca puede ser sorprendido en combate.

UE 90 R . PESO PESADO: Puede gastar 10 puntos de Suerte
FUE CaN 80 TAM 80. DES 70 60 Para afadir un dado de dafio adicional en combate
APA 40 POD 50 EDU 30 COR 0 PV 16 Cuerpo a cuerpo.

BD +1D6 CORP. 2 MOV 9 PM 10 SUERTE 50
TRASFONDO

COMBATE DESCRIPCION: Casi treinta afios, alto y fornido,

desalifiado, profesional.

ATAQUES POR ASALTO: 1

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Loco deseo de matar y

Combatir 80% (40/16), dano 1D3+1D6.

recoger las cenizas de sus victimas.

Porra 80% (40/16), dafio 1D8+1D6.

ALLEGADOS: Ben Hamm.

Machete 80% (40/16), dafio 1D8+1D6.

POSESIONES PRECIADAS: Ben Hamm (én una lata, en

Ballesta 60% (30/12), dafo 1D8+2. su bolsillo), el Libro de aprendizaje de Hamm (un
volumen que contiene el hechizo Resurrecciobn).
Esquivar 35% (17/7).
RASGOS: Se comporta como una persona afable para
ARMADURA: Ninguna.

ocultar su psique hosca y fria.

HECHIZ0S : Resurreccién.

HABILIDADES

Conducir maquinaria 45%, Descubrir 40%,
Disfrazarse 55%, Encanto 50%, Escuchar 30%,
Intimidar 60%, Lanzar 40%, Mecdnica 60%, Mitos de
b Cthulhu 6%, Psicologia 30%, Sigilo 50%.




Susan Pulaski es la forma y personalidad que ha adquirido Y'ssiss,
un hombre serpiente que pretende desatar una oleada de terror sobre
la humanidad.

Cuando Y 'ssSiss se despert6 de un sueno de siglos, se encontrd solo.

La gran civilizacién de los hombres serpiente habia desaparecido y

ahora el mundo estaba repleto de hombres simio. Y'ssiss se dio cuenta

de que habia despertado de su sueno demasiado pronto, pero en lugar de

limitarse a volver a su letargo, entendid que era una senal de Yig, una

sefial que indicaba el advenimiento de la tercera gran civilizacidn

de los hombres serpiente. Esta convencido de que Yig le ha elegido

para la tarea de allanar €l camino a sus hermanos y arrebatarles el

mundo a 1os hombres simio. Desde entonces, Y'ssiss ha tomado la forma

de una diletante rica e influyente, Susan Pulaski. Antes de que

Y 'ssiss acabase con su vida, Pulaski solo era otra celebridad rica y

egocéntrica; sin embargo, en la actualidad (Y'ssiss) patrocina de

forma privada expediciones y excavaciones de arqueologia por todo el

mundo. Se sirve de la forma humana y la riqueza de Pulaski para enviar

equipos de exploradores y arquedlogos que desentierren los restos del

mundo perdido de 1los hombres serpiente, reunir tecnologia y camaras

de estasis de hombres serpiente y transportarlo todo a una vasta

propiedad privada en Arizona. Se paga bien a 1os equip0Os para que no

hagan preguntas y asegurar que todo 1o que descubran sea transportado

de forma sequra hasta la finca Pulaski. Estos equipos incluyen

cada vez mas a varios hombres serpiente (despertados por Y'ssiss)

disfrazados de humanos porque los arqueélogos curiosos se dedican a hacer demasiadas prequntas y quieren examing
de cerca las reliquias que estan excavando para Pulaski. Los hombres serpiente disfrazados han tenido que
deshacerse algunas veces de 1os miembros de su equipo, haciendo pasar sus muertes por desafortunados accidentes,

Y'ss9iss piensa que declarar abiertamente la guerra a 10s hombres simio seria un error. Cree que es mas sencillo
manipularlos para que se enfrenten en su propia guerra, una guerra que devastara la poblacién humana,
debilitindola y haciéndola mas facil de conquistar. Y'ssiss estad colocando a hombres serpiente disfrazados de
humanos en puestos de poder con este fin, para fomentar la desconfianza y la paranoia que genere la atmésfera
adecuada para empuijar a la humanidad a una guerra consigo migma. Las serpientes ya recorren los pasillos del
Senado y la Camara de Representantes, y si todo va segin 1o planeado, pronto habra un hombre serpiente controlanddl
la Casa Blanca.

SUSAN PULASKI/Y'SSISS, HABILIDADES

hombre serpiente Ciencia (Biologia) 60%, Ciencia (Fisica) 60%,
Ciencia (Quimica) 70%, Crédito 89%, Descubrir 40%,
FUE 80 CON 70 TAM 50 DES 70 INT 80 Escuchar 40%, Informatica 40%, Intimidar 70%, Mitosde

Cthulhu 30%, Persuasién 60%, Psicologia (Humana) 40%;
APA 70%* POD 60 EDU - COR -~ PV 12 Sigilo 50%.

BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 12 SUERTE 60

CAPACIDADES ESPECIALES

VENENO: La victima debe superar una tirada de CON de
dificultad Extrema o sufriri 1D8 puntos de dano.

* Como Susan Pulaski.

COMBATE SUERQ DE DOMINACION: Diez gotas de este suero incoloro
ATAQUES POR ASALTO: 1 (garras, mordedura O arma) tornaran a un objetivo (si fracasa en una tirada
Dificil de CON) muy sugestionable, pero solo a 10 gque
le digan los hombres serpiente. La victima hara casi
Mordedura 40% (20/8), dafio 1D8+1D4 + veneno. cualquier cosa por los hombres serpiente, excepto
poner en peligro su vida o0 las de sus seres queridos, EX
Esquivar 35% (17/7). suero se metaboliza lentamente, y la victima necesitaré
1D10+10 dias para librarse de sus efectos, suponiendo
que no consuma mas durante ese periodo de tiempo.

Combatir 60% (30/12), dafio 1D3+1D4, O segin €1l arma.

ARMADURA: 1 punto de escamas.

HECHIZOS: Ajar un miembro, Atar a un enemigox,
Atormentar, Contactar con Yig, Convocar/Atar a un TRASFONDO

vampiro estelar, Desviar el dafio*, Imitar apariencia,  DESCRIPCION: Se muestra como Susan Pulaski (32 anos,
Signo Rojo. cabello oscuro y gafas, vestida con ropa cara).
PERDIDA DE CORDURA: ver a Susan Pulaski en su verdadera  IDEOLOGIA/CREENCIAS: jAdorad a Yig!

forma produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura. RASGOS: Desempefia el papel de una rica solterona un

X , tanto obsesionada consigo misma.

* Ver Hechizos de los villanos en recuadro.
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__E1 Cueryo (walter Short)

La razon de que Walter Short se pusiera la miscara Yy la gabardina
negra del Cuervo no esti clara. Quizas se cansé de que los mafiosos
actuasen con impunidad © no aguantaba los niveles graduales de
eriminalidad y violencia en las calles de su ciudad. Tal vez pensé
que 1o haria mejor gue la policia ¥y que era el momento de que un
hombre honesto se plantara.

Cada noche, Walter short deja a un lado su vida cot idiana de
vendedor de periédicos para convertirse en el Cuervo, el azote
del crimen y 1os bajos fondos. 0 eso es 1o que piensa Walter.
Desafortunadamente, el Cuervo es mas una broma que una amenaza
para la fraternidad criminal; sus intentos de combatir el

crimen organizado no han sido muy impresionantes, aunque ha
cosechado algiin éxito capturando a unos pPocos matones callejeros y
carteristas, y depositandolos en la comisaria de la policia local.

A pesar de que el Cuervo sufrié algunos reveses al principio, esta
aprendiendo. En vez de enfrentarse abiertamente a los crir

inales,
los observa. Los espia oculto en los techos, tomando nota de sus
hazafias y acumulando evidencias con la intencién de informar a la
policia 0 a los periédicos.

NOTAS PARA EL GUARDIAN: Es probable que el Cuervo esté observando
a 10s héroes cuando decidan entrar en un edificio, secuestrar

a un sectario o hacer alguna travesura. Tal vez decida vigilar
estrechamente a esta banda de maleantes, tomando nota de sus
opeéraciones para desenmascarar sus actividades «criminaless.
Quizis no sean conscientes al principio, pero con el tiempo, su
sombra oscura podria perseguirlos, siguiendo sus huellas y siendo
testigo omnipresente de sus hechos, forzando que los héroes hagan
frente a las consecuencias de sus actos.

El Cuervo puede ser una molestia, un aliado potencial o una simple
distracci6én inusual.

Lanzar 50%, Nadar 50%, Primeros auxi

RESISTENTE: Absorbe daho; puede gastar 10 puntos de

Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de

EL CUERVO HABILIDADES
R etk AR AR —_—————=
justiciero enmascarado Descubrir 60%, Escuchar 40%, Intimidar 50%,
FUE 70 CON 70 TAM 60 DES 90 INT 65 Psicologia 30%, Saltar 60%, Sigilo 70%, Trepar 70%.
APA 60 POD 80 EDU 40 COR 80 PV 26
TALENTOS PULP
BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 16 SUERTE 80
COMBATE Vida recibidos en un asalto de combate.

ATAQUES POR ASALTO: 1

PESQ PESADO: Puede gastar 10 puntos de

Suerte para

DESCRIPCION: Mascara de cuervo negra, sombrero de

Combatir 80% (40/16), dafio 1D3+1D4 (+1 anadir un dado de dafio adicional en combate Cuerpo
con nudilleras). a cuerpo.
Porra 80% (40/16), dano 1D8+1D4.
{ L TRASFONDO
Pistola automatica .32 60% (30/12), dafio 1D8.
Subfusil Thompson 40% (20/8), dafio 1D10+2. fieltro negro, gabardina negra.
Esquivar 40% (20/8). IDEOLOGIA/CREENCIAS: Justicia para todos.
ARMADURA: 4 puntos de armadura corporal compuesta de RASGOS: Ligeramente egocéntrico, extrovertido, se

cuero duro y hojas de metal. siente obligado a enfrentarse a los abusones.
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Los detalles del Fragmento y la Fundacién Ambrosia
aparecen en el Capitulo 3: Organizaciones pulp.

EL FRAGMENTO,

yithiano enajenado

FUE 70% CON 65* TAM 70%* DES 70* INT 120
APA 70* POD 80 EDU -~ COR - PV 26
BD +1D4 CORP. 1 MOV 8 PM 14 SUERTE 80

* Este perfil corresponde al cuerpo actual del Fragmento.

COMBATE

ATAQUES POR ASALTO: 2 (la pistola de rayos solo dispara
1 vez cada asalto)

ISTOLA DE RAYOS: E1 Fragmento ha construido un tipo de
pistola de rayos con 25 cargas que se tarda en recargar
1 asalto. Se pueden disparar tantas cargas como se
quiera a la vez, pero cada una después de las 5 primeras
incrementa en un 5% la probabilidad de que el arma se
queme. La pistola tiene un alcance basico de 100 m. Cada
100 m a partir de ahi afiade un dado de penalizacién a la

a

tirada de ataque.
Combatir 60% (30/12), dafo 1D3+1D4.
Pistola automatica .45 70% (35/14), dafio 1D10+2.

Pistola de rayos 50% (25/10),
dano 1D10 por carga (acumulativo).

Esquivar 35% (17/7).

ARMADURA: Ninguna.

HECHIZ0S: Circulo de nausea¥*, Consuncién, Dominar.
* Ver Hechizos de los villanos en la pidgina 130-131.

PERDIDA DE CORDURA: Comprender que el Fragmento es un
miembro de la Gran Raza produce una pérdida de 0/1D6
Puntos de Cordura.

HABILIDADES

Ciencia (cualquiera que desee) 90%, Ciencias

ocultas 90%, Descubrir 40%, Electricidad 80%,

Escuchar 40%, Historia 100%, Informitica 70%,

Intimidar 80%, Mecanica 80%, Medicina 50%, Mitos de
Cthulhu 60%, Naturaleza 50%, Psicologia 40%, Sigilo 40%.

IDIOMAS: cualquiera que desee 70%.

CAPACIDADES ESPECIALES

«E' I ey O = -~ A

TRANSFERENCIA MENTAL: Puede transferir su concienc
de un cuerpo a otro (generalmente humano) con una

tirada enfrentada de POD contra el cuerpo objetivo.
La conciencia del cuerpo poseido es destruida en
el proceso.

TALENTOS PULP

DISPOSITIVO: Elige o crea un dispositivo de ciencia
insdélita.

ALERTA: Nunca puede ser sorprendido en combate.

TRASFONDO
DESCRIPCION: Actualmente aparece como un hombre de 3§
anos llamado Dan Herbert.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Manipular a la humanidad para
que alcance el nivel tecnolégico necesario que le

permita escapar de su prisién terrenal.

RASGOS: Astuto, manipulador, para &1 los seres
1umanos no son mas que animales que pueden

ser entrenados.




El «Capitén» Caleb Lusk:

Los detalles de Caleb Lusk y sus Tigres Grises aparecen en
el Capitulo 3: Organizaciones pulp.

NOTA: Lusk es mas que humano debido a su consumo de carne
«inusual».

EL «CAPITAN>» CALEB LUSK,

senor de 1los Tigres Grises

FUE 150 CON 120 TAM 60 DES 90 INT 60

APA 45 POD 90 EDU 55 COR 0 PV 36
BD +2D6 CORP. 3 MOV 10 PM 18 SUERTE 80
COMBATE

ATAQUES POR ASALTO: 2 0 1 (2 cuerpo a cuerpo, 1 con arma
de fuego)

Combatir 100% (50/20), dafio 1D4+2D6.
Cuchillo de caza 100% (50/20), dafio 1D8+2D6.

Pistola automitica .45 60% (30/12), dafio 1D10+2.

Fusil de caza de elefantes 90% (45/18), dafio 3D6+4.
Esquivar 50% (25/10).

ARMADURA: 1 punto de armadura corporal por la

piel curtida.

HABILIDADES

Descubrir 70%, Escuchar 60%, Intimidar 60%, Lanzar 60%,
Nadar 60%, Orientarse 50%, Primeros auxilios 50%,
Psicologia 40%, Saltar 70%, Sigilo 70%, Supervivencia
(varias) 70%, Trepar 80%.

TALENTOS PULP

RESISTENTE: Absorbe dafio; puede gastar 10 puntos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate.

PIES LIGEROS: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
evitar ser superado en niimero en combate Cuerpo a cuerpo
durante un inico encuentro de combate.

TRASFONDO

DESCRIPCION: Piel curtida y bronceada, 0jos
azules penetrantes.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Cazar es vivir.

RASGOS: Cruel, irritable y muy duro.
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PERSONAJES GENERICOS

Policia de a pie

FUE 80 CON70 TAM70  DESS5 INT 60
APA 50 POD 65 EDU 60 COR 65 PV 14

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Pelea 65% (32/13), dafo 1D3+1D4, o porra de policia 1D6+1D4.
Revolver .38 50% (25/10), dano 1D10.

Esquivar 27% (13/5).

Armadura: Ninguna.

Habilidades

Conducir automovil 45%, Crédito 26%, Derecho 25%, Des-

cubrir 55%, Encanto 35%, Primeros auxilios 45%, Psicolo-
gia 60%, Sigilo 40%, Trepar 50%.

Inspector de policia

FUE 65 CON70 TAMS50  DES55 INT 65
APA 45 POD 70 EDU 70 COR 70 PV 12

BD: 0 Corp.: 0  Mov: 9 PM: 14 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Pelea 65% (32/13), dafo 1D3.

Pistola automatica .38 50% (25/10), dano 1D10.

Esquivar 27% (13/5).

Armadura: Ninguna.

Habilidades

Arte/Artesania (Interpretacion) 30%, Crédito 38%, Dere-

cho 50%, Descubrir 45%, Escuchar 40%, Intimidar 60%,
Psicologia 40%, Sigilo 44%, Trepar 40%.

Periodista entromeiigp- -

FUE 45 CON60 TAMS0  DES50 INT 80
APA 50 POD 70 EDU 80 COR 70 PV 11

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 14 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Pelea 40% (20/8), dafio 1D3.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: Ninguna.

CAPITULO 9

S

Habilidades

Arte/Artesania (Fotografia) 65%, Buscar libros 65%, Char-
lataneria 70%, Conducir automovil 40%, Crédito 24%,
Derecho 10%, Descubrir 50%, Psicologia 60%, Sigilo 40%,
Trepar 40%.

Agente federal

FUE 55 CONB80 TAMG60 DESG65 INT 80
APA 50 POD 45 EDU 80 COR 45 PV 14

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 9 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Pelea 60% (30/12), dano 1D3.

Pistola automatica .32 50% (25/10), dano 1D8.
Esquivar 32% (16/6).

Armadura: Ninguna.

Habilidades

Crédito 28%, Conducir automovil 60%, Contabilidad 25%,
Derecho 20%, Descubrir 30%, Encanto 45%, Intimidar 60%,
Psicologia 50%, Seguir rastros 25%, Sigilo 50%, Trepar 40%.

Guardia nacio:lal__

FUE 60 CON60 TAMG60 DES70 INT 60
APA 50 POD 50 EDU 50 COR 50 PV 12

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Pelea 60% (30/12), dafio 1D3+1D4.
Fusil carabina .30 40% (20/8), dafo 2D6.
Esquivar 35% (17/7).

Armadura: Ninguna.

Habilidades

Descubrir 40%, Intimidar 40%, Orientarse 40%, Seguir ras-
tros 35%, Sigilo 60%, Trepar 60%.




MoNSTRUOS PULP

Tyrannosaurus Rex

Este dinosaurio vivié durante el Cretdcico, hace mas de 60 millones
de anos, y llegaba a alcanzar los 12 m de largo y 4 de altura.

Tyrannosaurus Rex

car. media tirada

FUE 335 (10D6+32)x5
CON 175 (4D6+21)x5
TAM 265 (6D6+32)x5
DES 80 (2D6+9)x5
POD 65 (2D6+6)x5

PV: 44

Bonificacion al dafio media: +6D6
Corpulencia media: 7
Movimiento: 12

Combate
Ataques por asalto: 1 (mordisco, zarpazo con las garras de-
lanteras o patada)

Apresar y morder (maniobra): Agarra a sus victimas con las
garras delanteras y las desgarra con sus mandibulas.

Combatir 60% (30/12), dafio 2D6+BD, o patada 1D6+BD.

Apresar y morder (mnbr): 1D6+BD, el siguiente asalto un mor-
disco de 2D6+BD.

Esquivar 40% (20/8).
Armadura: 10 puntos por la piel.

Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 45%, Percibir vida 35%, Saltar 50%,
Seguir rastros 50%.

Velociraptor

Este dinosaurio vivio hace mas de 70 millones de afos en la dltima
- parte del Cretacico. Alcanzaba los 2 m de largo y 0,5 m de altura. Se
~ cree que cazaba en manada (grupos de 1D6+3).

- Velociraptor T S e
car. media tirada
FUE 80 (3D6+6)%5
~ CON 65 (2D6+6)x5
- TAM 45 (1D6+6)x5
DES 100 (4D6+6)x5
- POD 65 (2D6+6)x5

~
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Bonificacion al dafio media: +1D4
Corpulencia media: 1
Movimiento: 12

Combate
Ataques por asalto: 1 (mordisco o zarpazo).

Combatir 50% (25/10), dafno 1D6+BD.
Esquivar 40% (20/8).
Armadura: 3 puntos por la piel.

Habilidades
Descubrir 40%, Escuchar 45%, Percibir vida 40%, Saltar 70%,
Seguir rastros 40%.

Espiritu malévolo

Esta esencia malévola, que puede ser una inteligencia venida de
las estrellas o el fantasma intranquilo de un humano fallecido, esta
consumida por el odio y un deseo constante de interactuar con el
mundo fisico. Puede ser que el espiritu esté celoso y desee poseer
un cuerpo fisico para causar dafio y provocar el caos. El espiritu
puede ser algo ajeno a la Tierra y su presencia resultar de alguna
manera hostil a la vida humana.

Espiritu malévolo

car. media tirada

FUE i +20

CON %

TAM *

DES s

INT 85 (4D6+3)x5
POD 80 (3D6+6)x5
PV: *

Movimiento: 16**
* Cuando el espiritu posee un cuerpo fisico, las caracteristicas se
determinan en base al mismo. La presencia del espiritu au-
menta la Fuerza de su anfitrién (+20); ajusta la bonificacion
al dafo en consecuencia. Si los Puntos de Vida del cuerpo
poseido se reducen a cero, el espiritu debe abandonarlo y
encontrar un cuerpo nuevo.
** Usa los Puntos de Magia de un espiritu como sus Puntos de
Vida.

Combate
Ataques por asalto: 1 (ataque psiquico, o fisico si ha poseido
un cuerpo).

Ataque psiquico Tirada enfrentada de POD contra e
dafio 1D10 Puntos de Magia.

Combatir 60% (30/12), dafio 1D6+BD.
Esquivar 40% (20/8).

| objetivo,
1
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Armadura: Ninguna.
Hechizos: Ninguno o 1D6 elegidos por el Guardian.

Pérdida de Cordura: Ver un espiritu produce una pérdida de
1/1D6 Puntos de Cordura.

Habilidades
Percibir vida 60%.

Robot

Los robots suelen ser de dos tipos: asesinos o gigantes. Estas criatu-
ras mecanizadas, normalmente creadas por cientificos locos, pue-
den empezar siendo ayudantes que mds tarde resultan defectuosos,
o bien estan disenados para ayudar al cientifico en sus enloquecidos
planes de dominacion mundial. En cualquier caso, el robot no tarda
en considerar enemiga a toda la humanidad, desear replicarse pa-
ra esclavizar a la humanidad o, al menos, matar a tantos humanos
como sea posible.

Robot gigante I o
car. media tirada

FUE 315 18D6x5

CON 210 12D6x5

TAM 420 24D6x5

DES 50 3D6x5

INT 65 (2D6+6)x5

POD 50 3D6x5

PV: 63

Bonificacion al dano media: +7D6
Corpulencia media: 8
Movimiento: 10

Combate
Ataques por asalto: 2 (rayo laser, aplastamiento o presa).

Debilidad: Si se reinicia el cerebro del robot, este se vuelve
dacil y obedece las 6rdenes humanas. El héroe tiene que
lograr acceder al cerebro del robot (probablemente con
tiradas de Trepar, DES y Mecanica) y a continuacion hacer
una tirada combinada de Informatica y Electricidad.

Combatir 80% (40/16), dano igual al BD.

Rayo laser 45% (22/9), daio 2D6.

Apresar (mnbr) inmoviliza al objetivo; a continuacion el robot
se lo puede llevar consigo, dejarlo caer de lo alto o apretar
(infligiendo la BD).

Esquivar 20% (10/4).

Armadura: 10 puntos por la superficie metalica.

Pérdida de cordura: Ver un robot gigante produce una pérdi-
da de 0/1D8 Puntos de Cordura.

Habilidades
Descubrir 50%.

CAPITULO 9 o -

Robot asesino

car. media tirada

FUE 190 (4D6+24)x5
CON 130 (4D6+12)x5
TAM 80 (2D6+9)x5
DES 50 3D6x5

INT 80 (3D6+6)x5
POD 50 2D6x5

PV: 21

Bonificacion al dano media: +2D6
Corpulencia media: 3
Movimiento: 9

Combate

Ataques por asalto: 2 (rayo laser, aplastamiento o presa).

Debilidad: Si se reinicia el cerebro del robot, este se vuelve
dacil y obedece las 6rdenes humanas. El héroe tiene que
lograr acceder al cerebro del robot (probablemente con ti-
radas de DES y Mecanica) y a continuacion hacer una tirada
combinada de Informatica y Electricidad.

Combatir 60% (30/12), 1D6+BD.

Apresar (mnbr) inmovilizar al objetivo; a continuacién el robot
puede apretar (infligiendo la BD) o seguir inmovilizando al
objetivo.

Rayo laser 80% (40/16), dafio 2D10.

Esquivar 20% (10/4).

Armadura: 8 puntos por la superficie metalica.

Pérdida de cordura: Ver un robot asesino

produce una pérdida de 0/1D6 Puntos
de Cordura.

Habilidades
Descubrir 50%, Escuchar 70%, Lanzar 60%,
Lengua (cualquiera) 60%, Saltar 50%,
Trepar 40%.




EL

INTRODUCCION

L DESINTEGRADOR ES UN ESCENARIO EN EL ENTORNO RELATI-

vamente aislado de un hotel de la costa de Nueva Inglaterra

a finales de octubre, disefado para que lo jueguen entre dos
y cinco jugadores. Los héroes son contactados por un acaudalado
cientifico y filintropo que conocen, el profesor Lionel Finch, para
encargarse de un inusual asunto y colarse nada menos que en una
subasta privada. En la subasta se vendera al mejor postor un arti-
culo singular y peligroso, el dispositivo llamado «desintegrador»,
que descompone la materia y la destruye por completo. El profesor
Finch quiere que los héroes descubran si el dispositivo es real, qué
puede hacer y qué tipo de peligro representa para la seguridad
publica. Lo que nadie sabe es que la verdad es mds extraia y mucho
mis peligrosa de lo que nadie puede imaginar.

Esta aventura pretende ser una introduccién a Pulp Cthulhu e in-
cluye deliberadamente una serie de elementos propios del género,
como cientificos locos, inventos mortales y siniestros y misterio-
s0s invitados, asi como otros firmemente enraizados en los Mitos,
como la ubicacién aislada en Nueva Inglaterra, las antiguas razas
enfrentadas, los mortales mi-go y una criatura terrible que se hace
pasar por humana, para ilustrar como se pueden combinar a la per-
feccion sin cambiar el tono. Aunque el escenario es auténomo por
defecto, se puede usar en medio de una campaiia, o quizas para co-
menzar una campana donde los héroes se encuentren por primera
vez, formen un grupo y, si logran sobrevivir, contintien con su me-
recida reputacion respecto a las ciencias ocultas, la ciencia insélita
y los fenémenos inexplicables. Si el Guardidn usa El desintegrador
- como introducci6n para una campana, deberfa agregar sus propios
hilos argumentales, encuentros y facciones al disefio del escenario,
cambiando o anadiendo participantes en la subasta si es necesario,
para aprovecharlos més tarde y proporcionar a los héroes amigos y
" _ contactos potenciales para el futuro... o, por el contrario, jenemi-
~ gos resentidos!

- Este escenario se basa al principio en la interaccién social y mas
- tarde en la capacidad de pensar rapido en una situacién de super-
- vivencia. Es probable que los héroes luchen contra los otros perso-
* najes no jugadores (PN]) al final de la aventura, aunque opten por
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DESINTEGRADOR

huir o enfrentarse a los horrores del mas alld que hacen su apari-
cion para reclamar el premio. Por lo tanto, es recomendable que
haya una mezcla de ocupaciones y arquetipos pulp. Sera ttil que
haya al menos un héroe con algunos conocimientos detallados de
ciencia, pero no es estrictamente necesario, ya que se proporcio-
na al doctor William Walker como PNJ para compensar esta falta
de experiencia.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

La subasta es real, el desintegrador es real, pero casi todo lo demés
que los héroes aprenden al principio del escenario es una mentira
peligrosa. Hay fuerzas oscuras e inhumanas reuniéndose en el hotel
White Point.

La oferta

George Pelfry, el hombre que pone a la venta el dispositivo, s un
ingeniero civil y aspirante a inventor con algunas patentes menores,
la mayoria relacionadas con dispositivos de resistencia de radio y
electricidad, que no han cosechado muchos éxitos e incluso menos
ganancias, al menos hasta el momento. Pelfry afirma que ha des-
cubierto y creado por accidente un dispositivo capaz de causar que
la materia fisica se «marchite» y termine por desintegrarse. Afirma
que tiene un prototipo funcional pero, como no es fisico, no entien-
de del todo qué es lo que ha construido o cudl es el principio que
lo hace funcionar. Carece del conocimiento o la capacidad para de-
sarrollar ain més el dispositivo y desea venderlo para que alguien
mas pueda explorar su potencial. Ademds, la salud de Pelfry se estd
resintiendo y quiere aprovechar la venta como una oportunidad
para que su esposa e hijos estén cubiertos en el caso, como parece
probable, de que no le quede mucho tiempo en este mundo. Por esa
razén vende el desintegrador al mejor postor en una subasta priva-
da, dando por sentado que este hard con el dispositivo lo que él no
ha sido capaz, pero no se hace responsable de las consecuencias si
no se logra convertir su descubrimiento en un invento reproducible
y comercializable.
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Subasta a ciegas

Pelfry ha contratado los servicios de un abogado llamado Daniel
Wade para asegurarse de conseguir un alto precio por el desinte-
grador. Wade compensa su falta de imaginacién con codicia y estd
encantado de organizar una subasta privada en una ubicacion re-
lativamente aislada pero lujosa. La venta se llevard a cabo con una
subasta a ciegas.

La subasta se desarrollara a lo largo de dos rondas consecutivas
en las que se pujara de forma anénima, después de hacer una de-
mostracién del dispositivo. La ubicacion es el hotel White Point,
un hotel de lujo en la costa, a unos 5 km al sur de la pintoresca
ciudad de Kingsport, Massachusetts. Como es octubre y ya se ha
terminado la temporada turistica de verano, el hotel White Point
tiene pocos huéspedes y se estd preparando para su clausura in-
vernal. En consecuencia, la administracion del hotel acogera con
mucho gusto la afluencia tardia de visitantes para el acto privado.
El hotel y el personal minimo desconocen por completo lo que va
a pasar, y tienen la idea de que se organiza una fiesta privada para
la demostracion de una patente, seguida de una cena y una subasta
posterior durante la noche.

La subasta serd conducida por Wade junto a dos acompanantes, lla-
mados Dorcas y Kelly, que han sido contratados para garantizar que
todo vaya bien y manipular la maquinaria cuando sea necesario.
George Pelfry, el inventor del desintegrador, estd presente, al igual
que su esposa Emmeline, que no se separard de su esposo enfermo
en contra de los deseos de este.

Wade tante6 a una serie de personas en privado antes de la subasta
para hacerse una idea de quién podria estar interesado en esta mer-
cancia tan singular, pero en su mayor parte le han ignorado, cuan-
do no le han contestado con cierto tono de burla, como por otro
lado se esperaba. Sin embargo, hay quien ha expresado el suficiente
interés como para asistir en persona o enviar a un representante
privado, y Wade tiene grandes esperanzas en que se produzca una
guerra de ofertas cuando vean con sus propios 0jos lo que es capaz
de hacer el desintegrador.

Los asistentes a la subasta son:

® Pietro Morasini, financiero de Nueva York e inversor de alto
riesgo, acompanado de su choéfer, Russo.

® El doctor William Walker, un cientifico que representa a un
grupo industrial.

® Ernest Kepler, un traficante de armas, con su guardaespal-
das, Dalton, y su secretario privado, Oscar Brown.

® Valery Hind, abogada de Boston que mantiene en secreto la
identidad de sus representados.

® Los héroes no seran los tinicos que se cuelen en esta fiesta,
y hacia el final de la noche llegard otro postor, el siniestro
Sefor Sleep.

Las fuerzas de los Mitos hacen su aparicién avanzada la noche y el
hotel se ve asediado por el horror. Los héroes tendran que luchar por
su propia supervivencia y para decidir el destino del desintegrador.
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Se pueden encontrar las descripciones de los PNJ del escenario en
la seccién Dramatis personae de la pagina 150.

LA OSCURA Y MORTIFERA VERDAD

El desintegrador de Pelfry es falso, y a la vez, una realidad mor-
tal. Los espectadores no ven mds que correas que zumban e inte-
rruptores de los que saltan chispas, sin mds propdsito que chirriar,
brillar y atronar cuando se pone en marcha. El secreto del cora-
z6n de la maquina estd oculto bajo la carcasa. Cuando se conec-
ta el interruptor de la carcasa, un sencillo mecanismo de palanca
introduce un percutor en una cavidad practicada en una extraia
barra de metal retorcido de unos 20 cm. Una barra desprovista de
més mecanismos o fuente de energia, pero que por algin medio
invisible realiza lo que parece ser la emisién interminable de una
fuerza fantasmal de aniquilacién, como si fuera la ira manifiesta de
un dios exterminador.

Pelfry no es el inventor de este artefacto diabdlicamente poderoso,
sino que lo ha encontrado en circunstancias que prefiere mantener
en secreto por muy buenas razones. Se trata de un artefacto de hace
eones y fue creado para manos que no tienen nada de humanas. Es
imposible conocer su verdadero propésito, ni siquiera si fue conce-
bido como un arma, pero ademas de concentrar en la mano de un
solo individuo una fuerza mas destructiva de lo que la humanidad
ha imaginado jamds, cada vez que se activa, libera una llamarada de
energia visible desde mas alld del mundo humano hasta las profun-
didades del espacio, donde mentes inhumanas lo perciben y sienten
el ansia de conocer sus secretos.

El descubrimiento

Nota para el Guardiéan: Solo Pelfry y su esposa (a la que

ha confiado todo por un sentimiento de culpa) conocen la
siguiente informacion que los héroes no descubrirdn hasta que
la situacién no sea desesperada en el hotel, cuando Pelfry o su
esposa confiesen a regafiadientes con la esperanza de ser de
alguna ayuda.

George Pelfry descubrio el artefacto que mas tarde llamaria desinte-
grador hace unos catorce meses, durante una caceria en los montes
Apalaches con Bill Sampson, que era uno de los mejores amigos de
Pelfry desde sus dias universitarios. Después de desviarse acciden-
talmente de la ruta de caza y perderse durante el viaje, la pareja vago
hasta un barranco seco salpicado de cuevas expuestas a la luz por
un derrumbe muy reciente. Tras buscar refugio para pasar la noche,
los dos cazadores se dieron cuenta de que la cueva en la que se co-
bijaban estaba conectada con una cimara de piedra extranamente
regular. El aire de su interior parecia anormalmente caliente, mien-
tras que las paredes de la cueva estaban tachonadas de formaciones
cristalinas luminosas que ninguno de ellos podia identificar. En-
contraron una marca ennegrecida de tamano prodigioso en la parte
posterior de la sala, alrededor de la cual se hallaban dispersos va-
rios extrafios objetos metélicos de origen aparentemente artificial.
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Los hombres asumieron que los objetos habian sido dafados por
el fuego. El mas grande era una retorcida barra de metal lustroso,
de aproximadamente 20 cm de largo, con un pronunciado agujero
axial que se adentraba hasta aproximadamente la mitad de su longi-
tud. Pelfry recogié el extrano objeto e involuntariamente lo activo,
dirigiendo la luz fantasmal hacia su amigo. Este empez6 a reirse de
la extrana luminosidad, pero al poco las risas se tornaron en gritos
y Bill Sampson desapareci6 de la faz del mundo. Pelfry huy6 de la
cueva en estado de shock cuando el lugar comenz6 a desmoronarse
y sacudirse, desestabilizado por el dafio causado sin querer por la
misma descarga que habia terminado con su amigo. En el exterior
se vio arrastrado por los escombros cuando el barranco colapso,
dejandole ciego y conmocionado, con el «desintegrador» sujeto en
su puiio cerrado.

Fue encontrado dos dias después por un trampero, apenas seguia
con vida. Cuando pudo hablar, se envié un grupo de busqueda que
encontré la zona del colapso con bastante rapidez. No se pudo ha-
llar ningtin cuerpo y sin evidencias de lo contrario, se declaré que
Bill Sampson habia fallecido en el accidente. Se crey6 el testimonio
de Pelfry donde relataba como ambos habian buscado refugio en
unas cuevas antiguas que luego se derrumbaron. El médico forense
local que llevé a cabo la investigacion conté a su favor que Pelfry se
sentia culpable. Pelfry no mencioné en ningtin momento la extraiia
barra de metal que habia encontrado.

Pelfry oculté la verdad, convencido de que seria condenado por
asesinato si los hechos salian a la luz; sin embargo, el extrano arte-
facto le obsesionaba, y esta obsesion crecié lentamente en su men-
te hasta que le dominé en todo momento de vigilia. Su poder era
increible, como descubrié cuando lo probd en secreto una y otra
vez. No parecia haber nada en la Tierra que no pudiera destruir.
Permanecié completamente inescrutable para él; una imposibilidad
en forma y funcién de la que no pudo extraer ni una muestra para
su estudio. Cuanto mas crecia su curiosidad, tanto mas lo hacian
su miedo y su paranoia. Una noche se lo confes6 todo a Emmeline,
su esposa, y ella le urgié a que se deshiciese de la cosa tirandola al
mar o como fuese. Su reaccion no respondia solamente al temor sin
nombre que pudiera inspirar el artefacto, sino a las cosas peculiares
y siniestras que habian empezado a ensombrecer a la familia, desde
mascotas desaparecidas hasta luces inexplicables que flotaban de
noche en la vecindad o el teléfono que sonaba en mitad de la no-
che... incluso después de haberlo desconectado.

Emmeline tenia miedo, pero a George no le importaba; tenia
que hacerse con los secretos del desintegrador y lograr con ellos
los suenos de fama y reconocimiento como inventor que siempre
_ habia tenido. Pero entonces se puso enfermo. El diagnéstico fue
un céncer voraz y terminal instalado en su sangre y sus huesos, y
completamente incurable. George Pelfry no llegaria a terminar el
ano. La inminencia de su muerte le arrancé la venda de los ojos
~ y le empuj6 a elaborar un plan para compensar a su familia por
el carifo y el apoyo que le habia profesado. Se encargaria de que
no pasasen penurias cuando él ya no estuviese. Puso en marcha su
idea para convertir el desintegrador en algo mas aceptable para una
- mentalidad moderna como una invencién humana. Se esforzé por
contactar con Daniel Wade, un abogado con reputacién de tener
',' - pocos escripulos y mucha habilidad a disposicion del mejor postor.

EL DESINTEGRADOR
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El serfa la fachada ideal para la venta que tenia planificada. Wade
fue el primer extrano que vio el desintegrador en accién «revesti-
do» de su nueva forma, desterrando asi cualquier duda desdenosa
que tuviera el despiadado abogado, reemplazada por el signo del
dolar de la fortuna que se podria amasar. Wade organiz6 una nueva
demostracion en la que se tomaron fotografias para confeccionar
un dosier que seria distribuido entre una serie de clientes seleccio-
nados cuidadosamente. Los que se mostraron interesados fueron
invitados a asistir a la subasta privada del prototipo. A partir de ese
momento empez6 a correr el reloj en mas de un sentido.

El desintegrador: Descripcion fisica

El dispositivo de Pelfry se asemeja a una camara de cine muy ela-
borada montada en un tripode, alimentada por energia eléctrica y
coronada por una especie de aleta de tibur6n metalica con la punta
hacia el frente, que se eleva donde se situarian los rollos de pelicula.
El conjunto, similar a una cdmara, esta conectado por un cable de
cobre a un pequenio motor eléctrico de gasolina aproximadamente
del tamano de los motores que alimentan las cortadoras de césped
(de hecho, es uno reconvertido). El dispositivo pesa poco mas de
20 kg y tiene un aspecto robusto. El generador de gasolina al final
del cable y las correas anade otros 9 kg al peso total. Cualquier hé-
roe con experiencia en la Gran Guerra encontrara que el conjunto
recuerda siniestramente a una ametralladora Maxim refrigerada
con agua, en particular el mecanismo de disparo, que se sita en
una placa entre dos mangos.

Adentrarse en el elaborado conjunto de cajas y artificios que for-
man el dispositivo llevaria bastante tiempo y seria necesario utilizar
algunas herramientas especializadas, pero si se hace, revelaria que
en el centro hay un sistema de palancas conectado a una extrana
barra de metal retorcido.

Cuando se activa el desintegrador presionando la placa del meca-
nismo de disparo, se oye un zumbido agudo y unos contactos moto-
rizados en el interior de la maquina se ponen en marcha, mientras
que las valvulas instaladas en huecos dentro de la carcasa se ilumi-
nan y un palido haz de luz, que crece lentamente en intensidad se
proyecta silencioso desde la abertura del dispositivo. En principio
no es un espectdculo impresionante. La luz de un extrano blanco
grisdceo incoloro no es mas brillante que la bateria de una linterna
convencional. Solo hay un factor excepcionalmente inquietante: el
haz de luz traspasa sin problemas los objetos sélidos en sus casi
10 m de longitud sin que supongan un obstaculo. La luz incide en
los objetos, ilumina el punto de contacto y luego aparece por el otro
lado. La accion del haz no tiene ningtin otro efecto aparente du-
rante varios segundos, momento en que la materia que atraviesa se
vuelve quebradiza y se convierte en polvo con un suave crujido. Los
liquidos se congelan en el proceso antes de convertirse en polvo,
mientras que las sustancias volatiles arden o explotan, pero aun asi
colapsan rapidamente y en silencio. Los objetos mas grandes sobre
los que incide el haz de forma continuada, después de perforar un
agujero, sufren un rapido efecto en cascada que afecta a todo su vo-
lumen: aproximadamente 1 m* de materia es destruido, convertido
en cenizas mientras la fantasmal luz los atraviesa. S
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Cuando se dispara el rayo, la electricidad en las cercanias (hasta
poco menos de 1 km a su alrededor) oscila de forma intermiten-
te. Ademads, los automoviles se paran, las radios encendidas emiten
aullidos discordantes de estatica, los imanes pierden su fuerza, las
brdjulas giran como locas y los animales capaces de percibir altas
frecuencias reaccionan con frenesi.

INTRODUCCION: LA PROPUESTA
DEL PROFESOR FINCH

Implicar a los héroes en el escenario es tan ficil como que reciban
un telegrama enviado por un viejo conocido suyo, el profesor Lio-
nel Finch, un académico y benefactor de la Universidad de Mis-
katonic que se encuentra alli en una estancia. Si los héroes ya se
conocen de antes, el Guardidn debe elegir al mas apropiado para
recibir el telegrama; un personaje con un trasfondo académico o
periodistico es ideal. Si los héroes no se conocen, por ejemplo por-
que es la primera incursion de los jugadores en el mundo de Pulp
Cthulhu, el encargo de Finch puede servir como puente entre per-
sonajes dispares para que se conozcan.

Aungque Finch tiene setenta afios y pasa grandes periodos confina-
do en una silla de ruedas con artritis, sigue tan licido como siem-
pre. Ha viajado por el mundo en el pasado y mantiene contactos
interesantes en circulos académicos y periodisticos. Ha sido un
fisico e ingeniero muy influyente, cuyos descubrimientos y paten-
tes lo han convertido en un hombre rico. Desde su retirada de la
investigacién activa hace quince aios, se ha dedicado a estudiar, y
en algunos casos desacreditar, una serie de fenémenos relaciona-
dos con las ciencias ocultas y las reivindicaciones cientificas. Como
consecuencia, Finch es bien conocido en circulos mediaticos aca-
démicos y periodisticos como un respetado intelectual, humanista
y escéptico. También es famoso por su trabajo benéfico en el campo
de la educacién, incluyendo el patrocinio de varias becas en la Uni-
versidad de Arkham y la lucha contra la pobreza en las ciudades del
interior de la Costa Este.

Deberfa ser relativamente facil pensar alguna conexion con Finch
para casi cualquier héroe. El Guardian es libre de elaborar y discu-
tir las posibilidades con los demas jugadores para anadir profundi-
dad a la relacion y el encuentro. Finch puede continuar siendo una
fuente de nuevas aventuras o simplemente un contacto valioso en
cualquier campana que empiece aqui.

El telegrama de Finch

Finch envia un telegrama a cualquier héroe con el que haya tratado
anteriormente para interesarle por el asunto. Ver la Ayuda de jue-
go: Desintegrador 1.
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® Un inventor desconocido hasta ahora, llamado George Pelfry,

El encuentro con Finch : : ;
afirma haber construido por accidente un rayo de energia

Si alguno de los héroes vive fuera de Arkham, Finch le paga el viaje capaz de desintegrar la materia, con un potencial aparente-
en primera para encontrarse con é] una semana antes de la fecha en mente ilimitado. De ser cierto, no solo revolucionaria el arte
la que estd prevista la subasta. La reunion se celebra en una oficina de la guerra, sino que Finch teme el potencial para alterar
privada de la Universidad de Miskatonic. el fragil equilibrio de la paz después de la Gran Guerra... y

: 5 . uizds de sumir al mundo en una segunda gran guerra.
Finch es un hombre fragil pero mentalmente animado y agradable, 4 Fnca Sanen

con modales anticuados y una actitud sincera y autoritaria. Recibe
a los héroes en la silla de ruedas a la que se ve confinado por culpa
de una artritis severa, con una manta cubriéndole las piernas y una
chaqueta de terciopelo azul oscuro abrochada firmemente sobre

® Pelfry parece estar en un estado precario de salud y admite
haber descubierto por accidente una fuerza que no compren-
de por completo y cuyas posibilidades no puede investigar o
replicar, pero afirma tener un prototipo que funciona.

una bufanda. Suele tener en la mano enguantada una pipa apagada. ® Pelfry desea vender el prototipo para hacer frente a sus

Finch es un anfitrion amable que ofrece café y pastelitos, pero va al facturas médicas y mantener a su familia en caso de muerte,
grano en cuanto se acaban los cumplidos. Expone los hechos en su la cual parece probable, ya que esta enfermo. Sin tiempo que
conocimiento, que son los siguientes: perder, ha contratado los servicios de un abogado mercantil

Estados Unidos

Arkham, Massachusetts
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X}‘uda de juego: Desintegrador 1

= QUERIDO AMIGO STOP ME GUSTARIA CONVENCERLE PARA QUE ME REPRESENTE
EN UN ASUNTO DELICADO DE MAXIMA URGENCIA STOP ESTOY CONFINADO DE
NUEVO EN SILLA DE RUEDAS Y NECESITO QUE ME AYUDE Y SEA MIS OJOS Y OIDOS
STOP PUEDE QUE SEA UN FRAUDE PERO SI NO TEMO POR EL FUTURO STOP LO
SIENTO POR LA POCA INFORMACION STOP MATERIA CONFIDENCIAL HABLARE
MAS EN PERSONA STOP VENGA A VERME CUANTO ANTES PAGARE TODOS LOS
GASTOS Y HONORARIOS GENEROSOS STOP POR FAVOR RESPONDA A VUELTA DE
MENSAJE PAGADO STOP =
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®

llamado Wade para gestionar una rdpida venta a través de
una subasta ciega (esto es, con ofertas secretas, que en este
caso tendrd dos rondas). La subasta tendra lugar dentro de
dos semanas en uno de los mejores hoteles del mundo, cerca
de la costa de Kingsport.
Wade ha contactado de forma privada con una serie de
potenciales compradores, muchos de los cuales, de acuerdo
con la informacion de Finch, se han tomado el asunto como
un fraude o engario.
® El dosier de ventas que ha usado Wade para atraer a
potenciales compradores viene acompanado de muchas
fotografias del dispositivo en accion, incluyendo el antes,
durante y después del rayo destruyendo un roble. Finch
ha hecho que sean estudiadas por expertos que no pueden
afirmar con certeza si son falsas. A través de sus contactos
en la industria, ha llegado a su conocimiento que al menos
una compania, Fundiciones Ursus, se ha tomado el asunto
en serio y piensa enviar un representante a la subasta.

o ._ )

® Finch ha realizado algunas averiguaciones sobre Pelfry pero
sin ningun resultado fuera de lo comun, excepto que él y su
familia dejaron recientemente su casa y han estado viviendo
en una serie de hoteles de Providence. En principio parece
que lo hacen asi para que Pelfry pueda acceder facilmente
a los tratamientos médicos, pero las pesquisas de Finch no
han revelado nada mas.

Si los héroes le preguntan a Finch dénde ha conseguido la infor-
macion, les cuenta que la historia y el dosier le llegaron a través de
un antiguo estudiante suyo, un hombre cuyo nombre es confiden-
cial. El antiguo estudiante obtuvo el dosier porque Wade contactd
con la empresa para la que trabaja, una energética grande y famosa,
que se tom¢ el asunto como un fraude. Su antiguo alumno pensaba
que habia algo mas detrds del dispositivo. Que, en caso de ser real,
merecia considerarse y le paso el asunto a Finch en privado. Finch

ya no tiene el dosier, que tuvo que devolver a la empresa de su an-

tiguo estudiante.

by ‘ ——

~ Efectos del desintegrador en el juego —

Posiblemente sea inevitable que los jugadores quieran dis-
parar el monstruoso dispositivo contra algin objetivo antes
del final del escenario. El dispositivo resulta un poco dificil de
transportar formando parte del desintegrador de Pelfry, pero
el haz visible y la falta de retroceso lo hacen relativamente facil
de usar. La puntuacion basica para disparar el desintegrador
sobre un objetivo en movimiento o pequeno es del 35%; con
los objetivos estacionarios solo hay que apuntar el haz y no
hace falta una tirada. La barra de metal retorcido es ain mas
facil de usar despojada de la maquinaria falsa, y solo requiere
una tirada de Inteligencia para encontrar el interruptor de en-
cendido y otras dos tiradas exitosas de Destreza para impactar
sobre el blanco.

Para infligir dafio con el desintegrador, es necesario que el
rayo incida continuadamente sobre el objetivo, lo que se re-
presenta con las dos tiradas de DES realizadas en dos asaltos
consecutivos. En el primer asalto no ocurre nada, pero en el
segundo, el objetivo sufre 2D100 de dafno de CON (notese
que se trata de la Constitucién, no de Puntos de Vida) o,
si se trata de un objeto inanimado, el equivalente en pun-
tos de proteccion. El dafio se tira cada asalto en que el haz
continte incidiendo sobre el objetivo. Cualquiera que vea
su CON reducida a cero muere sin que quede nada de su
forma fisica.

El dano se detiene cuando el rayo deja de incidir o se apa-
ga; cualquier cosa que se ponga en medio de la trayectoria
sufre dano a partir del siguiente asalto. El rayo afecta a to-
da la materia que atraviesa hasta su longitud maxima, que es
de casi 10 m. Las armaduras convencionales no ofrecen pro-
teccion, como tampoco una resistencia a fuentes de energia

como fuego, radiacion o electricidad, ya que el haz cuenta
en esencia como un ataque magico. Las criaturas totalmente
incorporeas, fuera del tiempo o incomprensiblemente vastas
(como los Primigenios) pueden estar protegidas del rayo por
sus propias naturalezas o ignorar sus efectos como si fuera
la picadura de una abeja, pero el resultado queda a eleccion
del Guardian.

El desintegrador no esta destinado a manos humanas. Cada
vez que se dispara mas de un asalto seguido, el Guardian de-
be tirar 1D6 por cada criatura viva que se encuentre a me-
nos de 2 m del objetivo: si el resultado es un 1, cada criatura
sufre 1D10 de dafo temporal de CON por las emanaciones
desconocidas e imperceptibles del dispositivo. Esta pérdida se
acumula ante exposiciones repetidas; la CON que se pierde de
esta manera se recupera a razon de 1D10 puntos por semana
a partir de entonces. Si la CON se reduce temporalmente a
25 puntos o menos, los afectados deben superar una tirada de
CON o entraran en coma durante 1D4 horas; ademas, sufren
la pérdida permanente de 1D10 puntos de CON. Noétese que
no se trata de radiacion convencional y los escudos de plomo
no pueden proteger de los efectos nocivos por el uso repetido
del haz.

Hay otros riesgos de usar el desintegrador, entre ellos el na-
da desdenable de atraer a cosas que tienen sentidos capaces
de percibirlo... incluso desde un sistema solar exterior. Otras
consideraciones aparte de las medioambientales serian el da-
no a la estructura de la realidad, etc. por el uso repetido en
un area cerrada y, claro esta, la posibilidad de que sus crea-
dores originales pueden regresar a por él, quedan en manos
del Guardian.
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Los objetivos del profesor Finch

Finch estd interesado en tres cosas: primero, averiguar si el dis-
positivo es real y no algun tipo de engaiio o estafa, disefiado para
sacar dinero de los crédulos; en segundo lugar, y si se trata de al-
go genuino, descubrir como funciona; en tercer lugar, adquirir el
dispositivo para que no caiga en malas las manos o, si esto no es
posible, averiguar quién es el comprador y lo que pretende hacer
con el dispositivo.

A tal efecto, le gustaria contratar los servicios de los héroes para
«colarse» en la subasta como potenciales compradores, usando su
nombre si es necesario, para lo que les proporciona una declaracion
firmada que especifica que los héroes estdn actuando en represen-
tacion suya para tomar parte en la subasta. Finch cree que serd su-
ficiente para que les permitan acceder y participar.

Finch trata de dejar claras las implicaciones del dispositivo a los
héroes, ademads de que, de ser real, podria suponer terribles peli-
gros que el inventor desconoce y que también podria ser seriamen-
te inestable, tal vez de forma catastrofica. Si se le insiste a Finch
para revelar sus sentimientos, expresa su genuina esperanza de que
el desintegrador de Pelfry sea falso. Si se insiste ain mas sobre las
razones que tiene para pensar que el dispositivo podria ser real
(con una tirada Dificil de Persuasion), admite que su propia ex-
periencia, en la que no entrard, le empuja a creer que un arma tan
terrible puede ser posible. Estas disquisiciones le han aterrorizado
y estd mds que dispuesto a invertir esfuerzo y dinero para descubrir
la verdad.

Finch ofrece pagar los gastos logicos de los héroes, ademas de 100 $
por cabeza por asistir a la subasta en su nombre, con la condicién
de que actien confidencialmente. También estd dispuesto a proveer
fondos de hasta 6.000 $ para participar en la subasta, si el disposi-
tivo resulta ser genuino, por medio de una transferencia bancaria
una vez cerrado el trato.

La investigacion previa a la subasta

En realidad, la tnica linea de investigacion posible es indagar en la
historia personal de George Pelfry. Los héroes inquisitivos pueden
recabar la siguiente informacion.

® Oficina de Patentes: (requiere una tirada de Buscar li-
bros). Pelfry tiene cinco patentes registradas a su nombre,
todas relativas a conmutadores eléctricos o componentes
de radio, de las cuales solo una, una pequena vilvula
disenada para conjuntos de radiogramas comerciales, se ha
llegado a vender a un fabricante de radios canadiense que
obtuvo los derechos.

® Periddicos: (requiere una tirada de Buscar libros, o
Conocimientos para un periodista con acceso a una
hemeroteca). Es de conocimiento publico que Pelfry estuvo
involucrado hace meses en un tragico accidente mientras
estaba de caceria en los Apalaches con un compaiero,
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un tal Bill Sampson, que murio aplastado por un desprendi-
miento de rocas. Se declaré su muerte por accidente. Parece
ser que Pelfry solo sufri6 heridas de escasa gravedad, aun-
que podrian ser la causa de la repentina y seria degradacion
de su salud segtin lo observado por el profesor Finch.

LA suBAsTA: EL PRECIO DEL PODER

Esta parte de la historia trata de los eventos mas mundanos que
rodean la tarde y noche en el hotel White Point. Aparte del pro-
grama establecido por Wade y Pelfry para la subasta, no hay nin-
guna secuencia de actividades ni investigaciones que deban seguir
los jugadores en esta seccion. Deja que ellos mismos marquen el
ritmo. Se incluye a continuacién una secuencia narrativa de acon-
tecimientos muy general que sirve como directriz para el Guardian.
La narrativa es doble: una parte es mundana y cubre el programa
de la subasta como esta planeada por Wade, mientras que la segun-
da, desencadenada por la demostracion del desintegrador, presenta
a las extranas fuerzas que se reunirdn en el hotel White Point. A
medida que transcurre la noche, una serie de sucesos y encuentros
extranos tienen lugar entre bastidores, aumentando la tension y la
sensacion gradual de amenaza.

Llegada

Acceder al hotel es tan ficil como entrar por la puerta principal,
mientras que para asistir a la subasta es necesario ver a Wade.
Como los héroes son invitados inesperados, necesitan convencer
a Wade para que los deje participar con Charlataneria, Encanto
o Persuasion (los héroes con un Crédito saneado podrian anadir
un dado de bonificacién a la tirada). Si los héroes no logran con-
vencer a Wade de sus buenas intenciones, bastard con mostrarle
la carta de Finch. Recuerda que Pelfry estd ansioso por vender
y cualquiera que hable con él (aunque haya sido rechazado por
Wade) serd invitado a participar en la subasta, a pesar de las pre-
ocupaciones de Wade. Una vez aceptados, los héroes serdn bien-
venidos como postores.

El hotel White Point

El hotel es un edificio de tamanio considerable de tres pisos de ladri-
llo rojo y madera pintada de blanco en un estilo victoriano medio
algo llamativo. Se encuentra dentro de una espaciosa finca y cerca
de una pequeiia cala que le da su nombre. En las proximidades hay
un establo (ahora convertido en un aparcamiento) y un pequeno
cobertizo para barcas que se encuentra en la propia cala.

El edificio fue originalmente construido como la casa de verano
de la familia Proctor, que fueron magnates del transporte de mer-
cancias de Rhode.Island con contactos de personas y empresas
de Kingsport. El edificio se qued6 en la familia Proctor durante
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cuarenta anos, antes de que se convirtiera en un activo inutil y
fuera vendido, siendo reconstruido a principios de siglo como un
hotel para turistas adinerados, atraidos por el paisaje costero de
Kingsport. El hotel tuvo su apogeo en el auge de principios de los
anos 20, pero desde entonces ha pasado de moda rapidamente a la
vez que la clientela adinerada se fue desvaneciendo. Ahora es algo
asi como una sobria reliquia de una época pasada que no permane-
cera mucho mds tiempo en activo en su forma actual. Sin embargo,
el personal todavia lo mantiene en buen estado para sus propieta-
rios ausentes en Boston. La mayoria del personal vive en las cerca-
nias de Kingsport.

Los héroes encuentran el hotel White Point al final de temporada,
ya que pasa cerrado los meses de invierno, y por lo tanto operan-
do con el personal reducido. Normalmente solo hay un pufiado de
clientes a estas alturas, asi que la sorprendente afluencia de invita-
dos a la subasta supone unos ingresos inesperados y muy bienveni-
dos por los duenos.

La venta

Wade tiene un programa (ver la Ayuda de juego: Desintegrador 2)
que proporcionard a los héroes cuando logren persuadirlo para que
les permita asistir a la subasta como compradores potenciales.

CAPITULO 10

Desarrollo de la subasta

El Guardian deberia dejar que los jugadores lleven la voz cantante
en este punto, utilizando los detalles de los personajes principalesy
sus motivaciones, que se ilustran en la seccion Dramatis personae
(a continuacioén), como guia. El Guardién es libre de utilizar tantos
PNJ como sea necesario, dejando que otros se queden como me-
ros elementos del escenario para agregar algo de verosimilitud a la
subasta. El grupo central deberia estar formado por Pelfry, Daniel
Wade, el traficante de armas Kepler y el cientifico doctor Walker,
para que los héroes interactien como minimo con estas personas,
El Guardidn elegird a un invitado distinto de los anteriores (o se
lo inventara) para que desaparezca a la mitad de la velada; ver Las
sombras se retinen en la pagina 156 para saber como encaja en
la trama.

Hay un lapso de varias horas antes de la demostracion y en algin
momento entre la cena y la subasta los héroes pueden interactuar
con quien sea. Si los héroes quieren basar su estrategia en largas
conversaciones con los PNJ, deja que lo hagan. Asimismo, si quie-
ren dedicar menos tiempo y optan por una estrategia mas sutil para
llegar al fondo de las cosas (coldndose en las habitaciones del hotel,
sobornando al personal para conseguir mas informacion sobre los
demas invitados, tratando de ver la mdquina antes de la demos-
tracion, etc.), pueden hacerlo perfectamente, pero recuerda que
el programa (ver Las sombras se retinen) se desarrollara segiin lo
previsto, salvo por razones de fuerza mayor.
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DRAMATIS PERSONAE

Los perfiles de todos los personajes de esta seccion se pueden en-
contrar en el Apéndice A: Personajes de la pagina 160 para facilitar
su consulta.

George Pelfry. 47 aiios (parece tener 70).
inventor desesperado

El arquitecto de la subasta y el «inventor» del desintegrador. La
primera y duradera impresion que da Pelfry es la de una persona
enferma y desgraciada. Se nota que una vez fue un hombre de gran
atractivo en su mediana edad, pero ahora estd en los huesos. Su piel
tiene el palido tono de la cera, con manchas violaceas alrededor de
su cuello y ojos, mientras que solo le quedan mechones de pelo.
En resumen, parece un hombre fuerte aquejado por los estragos de
una enfermedad repentina y dramética, un hombre con un pie ya
en la tumba, porque es exactamente eso. Su desesperacion es muy
real y de hecho sirve como una méscara mds que adecuada para su
engaio y la naturaleza de lo que dice haber creado. Pero su deseo
de dejar una fortuna a su esposa e hijos es real.

Esté claro que es inteligente, pero no parece tener mas conocimien-
tos de ciencia o tecnologia de los que tendria un profesor o inge-
niero cualquiera, y desde luego no muestra la genialidad necesaria
para realizar un avance tan prodigioso como el desintegrador. No
obstante, es muy agradable, pero se cansa fécilmente si la conver-
sacion se prolonga, empezando a quedarse sin aliento. Después de
intercambiar algunos cumplidos basicos, pero bien intencionados,
dejara que hable Daniel Wade. Si se le hace directamente alguna
pregunta técnica, da una respuesta vaga y evasiva, disculpandose
enseguida por un repentino ataque de tos.

Ayuda de juego: Desintegrador 2

—

~ PROGRAMA DE LA SUBASTA

6:00 P. M.
8:00 P. M. SE SIRVE LA CENA, POR CORTESIA DE LA SUBASTA.
9:00 P. M.
HARAN SUS OFERTAS EN SECRETO.
9:30 P. M.

CONTINUAR CON LA PUJA, LAS PARTES INTERESADAS HARAN UNA SEGUNDA Y
ULTIMA RONDA DE OFERTAS EN SECRETO.

EL MEJOR POSTOR TOMARA POSESION DEL

CAPITULO 10 ’

DEMOSTRACION DEL DESINTEGRADOR EN LOS JARDINES TRASEROS DEL HOTEL.

PRIMERA RONDA DE PUJAS EN EL COMEDOR. LAS PARTES INTERESADAS

SE ANUNCIARA LA OFERTA ACTUAL MAS ALTA. SI HAY ACUERDO PARA

DISPOSITIVO DESINTEGRADOR TAN PRONTO COMO SE LLEVE A CABO EL
INTERCAMBIO DE CAPITAL. EL PAGO SE REALIZARA EN UN DIA.
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A la hora de interpretar a Pelfry es importante recordar (especial-
mente en el momento en que las cosas probablemente se compli-
quen durante la subasta y haya vidas amenazadas), que no es en
absoluto una mala persona, sino mds bien un sofiador hundido en
la desesperacion que estd mirando a la muerte a la cara. Se ha vista
obligado a apostar en un juego mucho mas peligroso de lo que se
puede imaginar. El Guardidn sopesard lo lejos que estd dispuesto a
llegar Pelfry, pero no es un monstruo y no permanecera impasible
si existe la posibilidad de que mueran inocentes para que su arti=
mana tenga éxito.

® Descripcién: Claramente enfermo, la carne le cuelga de
los huesos, su piel estd palida, tiene manchas violaceas
alrededor del cuello y los ojos, y su cabello se cae por zonas.
® Rasgos: Se cansa enseguida, habla sin aliento, evita las
conversaciones largas.

Emmeline Pelfry. 4Z anos.
esposa preocupada

Emmeline es una mujer retraida y vigilante de poco mas de cuaren-
ta afios. Normalmente es mucho mds agradable y extrovertida de lo
que le permiten sus miedos en el momento de conocerla los héroes.
En realidad es una persona muy astuta, observadora y decidida, que
ha renunciado a una prometedora carrera como artista comercial
para dedicarse al hogar y la familia. No es impresionable; no tendra
miedo ni gritard cuando esté en peligro. Actiia para preservar la
seguridad de su marido y la de otras personas antes que la suya
propia. Su esposo es la tinica persona viva, aparte de sus hijos (que
afortunadamente estdn en otro lugar, con sus suegros, durante la
subasta), por quien mentirfa o actuaria de forma reprobable motu
proprio para protegerlo.
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En el fondo es una persona de moral recta y cuando los aconte-
cimientos tomen un cariz maligno y letal al final de la subasta, se
pondra del lado que crea mas justo y lo defendera, enfatizando di-
cho curso de accion con el revélver que lleva oculto en su bolso... y
su propia vida, si es necesario.

® Descripcion: Mujer recatada, de cabello castano hasta
los hombros.

® Rasgos: Vigilante pero no timida, de fuerte moral, sin
miedo de hacer lo correcto.

Daniel Wade. 36 afios. abogado obstinado

Sofisticado y de trato facil, la fachada cuidadosamente cultivada de
Wade tiene parte de vendedor con mucha labia y parte de hombre
de negocios tranquilizador y directo que solo deja entrever en oca-
siones al lobo astuto que hay debajo. Este hombre delgado y bien
cuidado con acento de Nueva York y traje de seda gris, que repre-
senta una mezcla de éxito y tranquilizadores gustos conservadores,
es por dentro un materialista estrictamente amoral para el que el
dinero es el tnico drbitro del éxito. Cualquier dimension moral o
filosofica sobre lo que hace para ganarse la vida es completamente
intrascendente. Planea hacerse con una pequeiia fortuna por la co-
mision de la subasta y no le preocupa especialmente de donde viene
el desintegrador o cémo funciona, solo que funciona, lo que puede
suponer un beneficio potencialmente ilimitado. Le preocupa ain
menos el uso que le dé el comprador.

Es probable que el firme materialismo de Wade y su ignorancia
cuidadosamente cultivada se vean cuestionados mas adelante en
el escenario. Le costard aceptar los acontecimientos, pasando de la
incredulidad absoluta a la conmocion y la incoherencia a medida
que las cosas empeoren, y puede ser un peligro tanto para él mismo
como para los demas.

® Descripcion: Delgado, bien cuidado, parece inteligente de
puertas para afuera.

® Rasgos: Oportunista, codicioso y egocéntrico.

John Dorcas y Matt Kelly.
ayudantes contratados

Estos dos estibadores de Nueva York (de 28 y 36 anos, respectiva-
. mente) no son exactamente matones, pero no les importara ensu-
ciarse las manos por el dinero que Wade les ha ofrecido. Se dedi-
can a merodear cerca de la «extrana maquina» (como han hecho
desde que la trajeron del pequeno taller de Pelfry en Providence)
-0 a alejar, con ticticas de abusones, a cualquiera que se acerque
- demasiado o toque el dispositivo. Hardn notar su presencia cuando
~ sea necesario, pero se quedaran en un segundo plano el resto del
-~ tiempo. Queda absolutamente claro que solo obedecerdn a Wade.
~ También saben que no se les paga por hablar.

EL DESINTEGRADOR
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® Descripcion: Hombres grandes, vestidos con monos marro-
nes anodinos pero limpios y ropa de trabajadores debajo.

@ Rasgos: Amenazadores e intimidantes.

Pietro Morasini.
50 anos. financiero codicioso

Genovés de nacimiento que no ha perdido su acento nunca, a
pesar de haber vivido en América més de treinta anos. Morasi-
ni disfruta destacando entre la multitud con sus trajes de vivos
colores, joyeria ostentosa, y pelo perfumado y engominado para
que reluzca. Es un financiero y blanqueador de dinero ocasional
para la mafia, un jugador y un capitalista de riesgo. Las inversio-
nes seguras le parecen aburridas e insuficientes para apaciguar su
codicia permanente. Es un verdadero jugador que se deleita con
la emocion de tirar los dados. Morasini se comporta de forma
franca, lo que le convierte en una especie de tiburén civilizado
cuyos modales y apariencia llevan a menudo a subestimarlo. Ha
venido a la subasta en parte por diversion (tiene tiempo entre va-
rios negocios y espera, por lo menos, pasar un buen rato), y en
parte porque este es el tipo de apuesta en la que su instinto podria
granjearle una gran fortuna.

Debajo de la superficialidad y excentricidad, Morasini esta dis-
puesto a confabular, mentir, chantajear, victimizar y traicionar para
obtener lo que quiere sin pensarlo dos veces ni tener remordimien-
tos, siempre que se pueda ganar dinero. A diferencia de Kepler, el
traficante de armas, Morasini se niega a matar a menos que sea en
defensa propia o si la recompensa es desmesurada. No es tanto un
asesino como un pirata. La supervivencia siempre prevalecerd so-
bre la codicia; por esta razon, si los héroes pueden persuadirle de
que la cooperacion aumentard sus probabilidades de sobrevivir,
puede ser un aliado dificil pero inteligente.

©® Descripcion: Un hombre delgado y vulpino, vestido con
finas ropas de estilo europeo y joyeria conspicua. Habla con
acento italiano.

® Rasgos: Jugador arriesgado, esconde su verdadero caracter a
plena vista, le gusta ser subestimado.

Russo. 23 anos. chofer insolente de Morasini

Russo es un hombre alto y languido de origen italiano, que en rea-
lidad pertenece a lo mas bajo de la mafia de Nueva York. Morasini
ha tomado prestado a Russo de sus contactos para que le trajera en
este viaje (no se habian visto nunca hasta ahora). Russo se toma este
trabajo como una especie de castigo de sus jefes habituales y no esta
precisamente contento. Que Morasini le trate como a un esclavo no
ayuda a calmar su temperamento. Russo es leal hasta cierto punto,
mds por miedo a las represalias de sus verdaderos jefes que otra
cosa, pero cuando las cosas se ponen dificiles opta por el «sélvese
quien pueda», especialmente si muere Morasini.
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Nota para el Guardidn: Russo es muy aficionado a la
bebida y se aburre facilmente. Cualquiera que le ofrezca
alcohol ariade un dado de bonificacién a cualquier tirada
de interaccion social para tratar con él. Conoce de oidas la
reputacién de Morasini como un hombre de dinero y, por
supuesto, por sus conexiones con la mafia. Conoce a Daniel
Wade por su reputacion como un «picapleitos ladino que
intentaria venderte tus dedos si te los cortasen».

® Descripcién: Un joven atlético de piel aceitunada, con una
mirada lobuna y el pavoneo de un matén de la calle.

® Rasgos: Es insolente, arrogante y quiere estar en otro sitio.
Cuando las cosas se pongan dificiles, cada uno que se las
arregle como pueda.

Doctor William Walker. 58 afios.
cientifico prudente y cobarde

Walker es un hombre canoso de ojos oscuros con la calidez y el en-
canto de un ladrillo helado. Como representante de una compania
eléctrica privada del medio oeste, ha sido enviado en calidad de
testigo experto del supuesto descubrimiento de Pelfry, como lo lla-
mara antes de verlo en accion. Solo esta alli porque le pagan y apar-
te de mantener un grado de atencion profesional por deferencia
hacia sus empleadores, lo encuentra insufrible, habiendo juzgado el

CAPITULOI0 - :

desintegrador a priori como una farsa obvia y un engafio. Su vision
cambia tras la demostracién y su respuesta inicial sera de shock,
transformandose lentamente en curiosidad y luego en miedo por
las implicaciones de la maquina.

La presencia de Walker en el escenario puede servir para propor-
cionar explicaciones cientificas por parte del Guardian, sobre todo
si los héroes carecen de esos conocimientos. De todos los presentes
es el mas capacitado para entender las terribles implicaciones para
el mundo si el dispositivo se convierte en una tecnologia ficilmente
replicable. En ningtin momento creerd que haya sido descubierto
por accidente, pero no actuard en respuesta a sus sospechas. Es un
observador por naturaleza, en lugar de un hombre de accién o con -
un proposito moral.

Cuando se desata la crisis, reacciona presa del miedo, convirtién-
dose en un manojo de nervios, y siguiendo el camino mas facil y
en principio mas seguro, se queda con el grupo. Si alguien sugiere
que el desintegrador puede tener un origen alienigena, acepta la
posibilidad, pero no es lo suficientemente creativo como para llegar
¢l solo a tal conclusion.

® Descripcion: Un hombre de mediana edad, canoso y
barrigudo, vestido con un conservador traje gris.

® Rasgos: Un auténtico témpano de hielo, critico y carente de
imaginacién por naturaleza, un cobarde cuando se enfrenta
al peligro.
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Ernest Kepler. 47 anos. traficante de
armas y comerciante de muerte

Kepler, un hombre de complexién ligera y con los pies en la tierra,
con un cabello ralo castafio, un bigote de morsa cuidadosamente
recortado y suaves modales, es el comprador mds peligroso y ha
venido por invitacién (aunque se necesita un héroe perspicaz para
darse cuenta de ello). Es uno de los socios principales de la empresa
armamentistica Fundiciones Ursus. Kepler esté encantado de ha-
blar y se presenta como un empresario medio, un comerciante de
equipo o un intermediario... que puede comprar o vender repues-
tos para cualquier cosa que tenga importancia. Si se le pregunta
acerca de sus negocios y las afirmaciones de Pelfry, insistird en que
sus clientes son empresas y gobiernos, no rufianes callejeros. Al-
guien tiene que cuidar de la democracia, ;verdad? Ademds, si el
desintegrador de Pelfry funciona, podria ser la herramienta que
garantizase la seguridad de todo el mundo.

Kepler tiene dos ayudantes: Dalton (un guardaespaldas) y Brown
(un secretario privado), ninguno de los cuales le deja nunca solo.

Nota para el Guardidn: Kepler sabe mds cosas que ningiin
otro invitado a la subasta, ya que contraté detectives privados
para que siguieran discretamente a Pelfry cuando se enterd de
la misma. Sus averiguaciones le han hecho tomarse el asunto
tan en serio como para asistir en persona en lugar de enviar
a un representante. Como resultado de la investigacién sobre
Pelfry y su trasfondo, sabe que su familia ha vivido extraios
sucesos recientemente y que hace varios meses fue el nico
superviviente de una tragedia en la que murié su mejor
amigo. Kepler lo achaca todo a los experimentos de Pelfry

y sus intentos por ocultar lo que ha descubierto... hasta el
punto de eliminar a un hombre que sabia demasiado o podia
reclamar parte de la autoria del invento; a Kepler le parece
una decision comercial perfectamente logica y en su lugar
habria hecho lo mismo que Pelfry.

Tras la encantadora fachada de Kepler hay un socidpata de primera
clase para el que las vidas humanas son medios tan prescindibles
como las cerillas para encender un fuego. El poder y el dinero son
los dioses de Kepler. Tan pronto como vea con sus propios ojos lo
que puede hacer el desintegrador, lo querré a toda costa. Comenza-
rd ofreciendo dinero, pero pasard répidamente al sabotaje, el robo,
el soborno, la coaccién y finalmente el asesinato, para poseerlo. Sin
embargo, sera sutil, pues tiene que mantener una posicion y un lu-
gar en la sociedad. Es un monstruo, pero juega segun las reglas, la
- primera de las cuales es no ser atrapado, una actitud que durard
hasta que se desencadene el desastre y esos detalles ya no tengan
importancia. Cuando las cosas empeoren en el escenario, a Kepler
se le caerd la méscara y tratara por todos los medios de escapar con
el desintegrador, ordenando a Dalton que dispare a todo el que se
_ interponga en su camino.

Los héroes que interactiien con Kepler en las primeras etapas de la

- subasta y la cena tendran dificultades para ver a través de la masca-
ra de normalidad del hombre; solo un éxito Extremo en una tirada

* de Psicologia revelard algo terrible y predador escondido tras sus
amables ojos.
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® Descripcion: Un hombre maduro, de baja estatura pero
bien proporcionado, con un bigote de morsa pulcramente
recortado. Viste ropas caras con buen gusto.

® Rasgos: Por fuera es amable y encantador, por dentro es un
soci6pata despiadado que anhela riqueza y poder.

Dalton y Brown. hombres de Kepler

Ed Dalton (30 afios) es un hombre fisicamente imponente y bien
afeitado que viste un traje azul marino de sastreria inmaculado,
Casi siempre permanece en silencio y totalmente inexpresivo, ha-
blando solo cuando lo hace con su jefe o cuando no le queda mas
remedio. Tan indiferente como una piedra, excepto cuando lanza
alguna mirada de desprecio a su compaiero Brown por la espalda.
Como guardaespaldas, conductor y asesino a las 6rdenes de Dalton,
es un hombre violento que mantiene su temperamento asesino bajo
un rigido control hasta que sea necesario, pero muestra un gran
deleite haciendo daiio cuando se le da rienda suelta.

@ Descripcion: Un hombre de gran fuerza, de rostro hierético
y porte rigido, militar.

® Rasgos: Un asesino sin conciencia. Leal a Kepler hasta
la muerte.

Oscar Brown (33 aios) es todo lo opuesto a Dalton: un hombre de
aspecto descuidado, con sobrepeso y de cara roja, que se pasa todo
el tiempo inquieto y murmurando para si mismo. Lleva un cuader-
no de notas con tapas de cuero en el que garabatea nerviosamente.
Estd aqui mds que nada porque Kepler odia llevar las minucias de
los negocios personalmente, incluido pagar o registrarse en nada, y
porque debajo de su fachada nerviosa Brown es un verdadero eru-
dito con un amplio conocimiento de finanzas, economia, derecho y
pricticas industriales. Para empezar, tiene una capacidad fenome-
nal para recordar hechos y cifras.

® Descripcién: Un hombre de aspecto poco saludable,
con sobrepeso y asustadizo, que viste un traje arrugado y
siempre lleva un cuaderno de notas en la mano.

® Rasgos: Nervioso, con mala forma fisica y descolocado en
las situaciones sociales. Considerablemente mas competente
de lo que parece.

Valery Hind. 35 afios.
encantadora abogada de Boston

Valery Hind, una mujer encantadora, atractiva y muy inteligente, se
ha abierto camino en la profesién de derecho corporativo a fuerza
de tener una capacidad considerable y aprovechar que muchos de
sus oponentes tienden a subestimar a cualquier mujer que se en-
cuentren profesionalmente. Estd presente en la subasta como un
mero agente contratado, la intermediaria de un grupo de inversién
de Boston que no quiere ver su nombre relacionado con. inte

probablemente fraudulento, como el desintegrador de Pelfry, pero.

que quedo lo suficientemente impresionada por fa presenta
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Wade como para considerarlo. Hind tiene la autorizacion del grupo
para pujar y mantiene en secreto el nombre de su cliente. Aparte de
su interés por cumplir con la debida diligencia los deseos de sus re-
presentados, Hind no tiene mas intereses personales en el proceso.

Es racional y escéptica por naturaleza y no se asusta con facilidad,
pero tenderd a ser cauta si se la presiona. Si tiene que escoger entre
planes de accién muy diferentes cuando las cosas se pongan peli-
grosas en el hotel, se inclinara por el que aporte mejores soluciones
y que parezca menos revestido de histeria.

® Descripcion: Traje a medida, comportamiento profesional,
largo cabello rubio.

® Rasgos: Muy inteligente, racional y con gran capacidad para
juzgar a las personas; es mas dificil de hacer lo propio con
ella y sabe cémo guardar secretos.

Paul Gardiner. 67 anos. gerente del hotel

El gerente del hotel White Point es un hombre que se aferra a su tra-
bajo. A su edad ya no es capaz de soportar fisicamente las deman-
das de su puesto, pero teme al vacio de la jubilacion. Gardiner es
consciente de que su récord intachable y exceso de sumision debida
a sus remotos empleadores le han permitido mantener su posicion
y; como resultado, hard lo posible para evitar cualquier atisbo de
problemas o escandalos a estas alturas de la temporada (y de su
carrera). Ha sido informado de la demostracion de la patente por
sus empleadores, que han cerrado el asunto con Wade, y se asegu-
rard de que todo vaya como la seda. Suele ser adulador y servil en
extremo con cualquiera que perciba como socialmente superior a
él, especialmente si se barruntan problemas.

Gardiner se ha dedicado a la hosteleria toda la vida, primero en
Providence y ahora aqui, en las afueras de Kingsport. Cree que lo
ha visto todo. Es algo asi como un puritano y un mojigato que no ve
con buenos ojos que las mujeres viajen sin carabina y respondan a
sus «superiores», asi como otros terrores del tipo de teléfonos en las
habitaciones de huéspedes y otros avances modernos.

Nota para el Guardian: Si Gardiner sufre estrés fisico
severo o una pérdida repentina y grave de Cordura, haz una
tirada Dificil de CON: si la fallas, sufre un paro cardiaco y
probablemente expire en los siguientes diez minutos o asf, si
no recibe atencién médica.

® Descripcion: Un hombre alto, de pelo blanquecino y
aspecto cansado que viste un frac negro a la antigua y una
corbata blanca.

® Rasgos: Remilgado y pasado de moda, con miedo al
escandalo, adulador de aquellos a los que perciba como sus
«superiores».
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El Senor Sleep. el invitado no invitado

El Senor Sleep es un asistente tardio a la subasta, de figura esbelta
y demacrada, pero de altura prodigiosa. Parece tan sombrio como
un enterrador con sus mas de 2 m de altura y viste traje, corbata
y sombrero negros. Su piel es pdlida como la leche y parece casi
desprovisto de pelo, con rasgos fisionémicos esbozados y suaves,
Parece tener alrededor de 35 anos. Su voz es como la miel liquida,
a veces suave y firme como la de un predicador en un espectaculo
religioso, llena de vida y regocijo moderado. Se encuentra aqui para
la subasta del «dispositivo verdaderamente extraordinario» y como
acreditacién ofrece una bolsa de monedas de oro a un asombrado
Wade, cuya avaricia hace el resto.

Si se le pregunta, Sleep explica que ha dejado su coche en la carre-
tera por la creciente niebla, pensando que seria mas seguro cami-
nar el ultimo tramo porque se habia vuelto muy espesa. Después
se dedica a pulular como un cuervo espectral, sin comer ni beber
nada, mirando a todos con una especie de sutil regocijo, sin miedo
y extraiamente seguro de todos y todo, incluso del desintegrador.
Aunque ha llegado demasiado tarde para ver la demostracion, él
sabe que funciona muy bien.

Aunque Sleep es, sin duda, una figura profundamente siniestra y
extremadamente desconcertante que pone nerviosos a todos los
presentes y en especial a Emmeline Pelfry, que lo mira como a un
tigre hambriento sentado en medio de todos ellos, permanece fisi-
camente quieto en medio del comedor y no representa ningin tipo
de amenaza. Se comporta de forma completamente cordial y res-
ponde a toda amenaza o agresion dirigida contra ¢l con exasperante
ironia. Si los héroes entablan conversacion con él, elude cualquier
pregunta sobre si mismo y a quién representa, hasta el punto de
guinar teatralmente un ojo y llevarse un dedo a los labios pidiendo
silencio para susurrar: «Es un secreto». También tratara de desviar
cualquier conversacion privada sobre los demas postores y lo que
realmente sabe sobre Pelfry y su «descubrimiento», una palabra que
utiliza deliberadamente con un tono divertido de burla. Permanece
como un observador pasivo, aunque inquietante, hasta el momento
en que se tiene noticia de los mi-go. A partir de ahi, su compor-
tamiento cambia y sus intenciones de pesadilla se revelan; ver Un
trato con el diablo en la pagina 158 para saber mas.

Nota para el Guardidn: El Serior Sleep es un Sefior de los
shoggoths, un ejemplo malformado y retorcido de su antigua
raza, enviado desde las oscuras cavernas subterrdneas como
emisario de una infernal camarilla de vida insalubre que ha
vivido alli desde antes de que la humanidad evolucionara. En
el fondo de su memoria oscura y extrana recuerda el hedor
del poder desatado por Pelfry y no le resulta agradable; es el
recuerdo de un arma dirigida contra sus antiguos amos por
los innombrables del mas alld que aterrorizaba a los Antiguos.
Para el Seior de los shoggoths, el desintegrador es una reliquia
atroz y blasfema de hace eones que su raza esconderia en las
oscuras prafundidades, muy lejos de las manos de ignorantes
alimarias como la humanidad o cualquiera (incluidos los
entrometidos mi-go) que pudiera manipularlo, y al hacerlo,
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abrir la puerta a las terribles entidades imposibles de
imaginar que lo crearon. Para el Serior Sleep es inevitable
adquirir el desintegrador a toda costa y cree que los humanos
no pueden hacer nada para evitarlo. Sleep se divierte
maliciosamente observando a los seres inferiores discutiendo y
peleando entre ellos, un juego que permite hasta que las cosas
se complican seriamente con la intervencion de los mi-go, a

la que responderd con contundencia si es necesario o, lo que
encuentra mas divertido, enfrentard a los humanos contra
ellos para ver como se las arreglan.

® Descripcion: Sorprendentemente alto y parecido a un
espantapdjaros, palido y lampino, con una voz sonoray
melddica, y una forma de hablar anticuada.

® Rasgos: A la vez cortés y burldn; debajo de la fachada hay
una criatura inhumana de pesadilla que se deleita viendo
sufrir y que no tolerara ninguna oposicion.

Personal del hotel y otros huéspedes

El hotel funciona con un personal reducido ahora que la temporada
esta llegando a su fin y solo hay un puiiado de huéspedes mas pa-
sando alli la noche de la subasta. Ninguno de ellos juega un papel
destacable, excepto quizas como victimas de los monstruos hacia
el final del escenario. Por lo tanto, y aparte de la lista de nombres y
roles potenciales presentada a continuacion, se han dejado espacios
en blanco para que el Guardidn complete los detalles, segtin vayan
siendo necesarios en la partida.
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Personal del hotel y otros huéspedes

® Gabe Dyer. Choéfer y conductor del hotel
® Lucas Stockman. Conserje del hotel

® Andy Gilman. Botones del hotel

® Ambrose King. Barman del hotel

® Sara Mullins, Mazy Tulle. Criadas del hotel

2/

® Peggy Peartree. Cocinera del hotel

® Rachel Josusha. Pinche de cocina del hotel

f

® DeWitt Kruger. Huésped: anciano (71 anos)
ornitélogo de Providence

® Lucile y Holly Duane. Huéspedes: solteronas

(60 y 64 anos) de Bolton de vacaciones

® James Gilroy. Huésped: joven (21 afios) estudiante graduado
con posibles, que estd en el drea mientras visita Kingsport y
Dean’s Corners

LA DEMOSTRACION

El dispositivo es transportado para la demostracion en un carro
del tipo utilizado para llevar equipaje en una estacién. Estard cu-
bierto con una lona pesada antes y después de su uso. El objetivo
del rayo es una estatua de marmol de un dngel funerario a tamano
natural muy desgastada, adquirida para este proposito y situada en
los jardines traseros del hotel. Se invita a los postores a que exami-
nen la estatua para descartar fraudes antes de usar el desintegrador,
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pero no se les permite acercarse al dispositivo mientras Pelfry lo
manipula. La estatua es destruida por completo y Pelfry invita a
los postores a proporcionarle cualquier objeto para una segunda
demostracion. Si los héroes no sugieren una alternativa, uno de los
otros postores escoge al azar una pequeiia mesa del comedor y, des-
pués de cierta consternacion del gerente del hotel, es borrada de la
existencia, como cualquier otra cosa sugerida hasta un maximo de
dos o tres objetos, tras lo cual Pelfry expresa que ya es suficiente
mirando por el rabillo del ojo la creciente niebla y dejando a los sor-
prendidos testigos en silencio. El desintegrador es desconectado,
cubierto y llevado de vuelta al invernadero del hotel bajo la protec-
cion de los ayudantes de Wade.

Las sombras se retinen

A medida que avanza la noche, empiezan a suceder cosas extranas
en ¢l hotel, que empeoran con la llegada del siniestro Sefior Sleep y
la desaparicion de un invitado antes de la segunda ronda de pujas
en secreto. Los acontecimientos culminan con un contacto directo
con los inhumanos mi-go. El curso de los acontecimientos se reco-
ge en la siguiente cronologia. Usala para hacer avanzar la trama. A
lo largo de la misma aparecen otros detalles y consecuencias.

CRONOLOGIA

4:00 p. m.
Hora estimada para que los ultimos invitados, incluyendo los
héroes, lleguen al hotel.

5:00 p. m.
Una espesa niebla comienza a ascender desde la ensenada hacia

el hotel.

6:00 p. m.
Selleva a cabo la demostracion del desintegrador en los jardines
traseros del hotel.

® Tras disparar el desintegrador, las lineas de teléfono y
telégrafo del hotel dejan de funcionar.

8:00 p. m.
Se sirve la cena.

® Uno de los invitados a eleccion del Guardian no se presenta
para la cena, ni responde las llamadas a su puerta.
® La niebla se vuelve mds espesa; hay indicios de extrainas

luces parpadeantes en la distancia. Los Pelfry se ponen
extremadamente nerviosos.

9:00 p. m.
La subasta se lleva a cabo en el comedor; se entregan las prime-
ras ofertas secretas.
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® Como el invitado ausente sigue sin aparecer, Wade envia
a un miembro del personal para buscarlo (si los héroes no
lo hacen primero). Tras detectar una corriente de aire frio
por debajo de la puerta, usan una llave maestra para entrar.
Dentro, la habitacion esta vacia, sin signos de violencia ni
rastro del invitado, aparte de sus pertenencias, que estan
como si las hubiera utilizado hace poco. La ventana estd
abierta y la puerta cerrada desde dentro. Wade no le da
importancia, pero el gerente del hotel insiste en realizar una
busqueda por si el invitado se hubiera caido por la ventana,
Pelfry y Wade quieren continuar con la subasta, al igual
que algunos de los otros postores. Cualquier propuesta de
contactar con la policia se deja para mas tarde. El gerente
del hotel envia a varios miembros del personal a buscar con
linternas eléctricas por si acaso la persona desaparecida ha
«vagado aturdida después de caer».

® Durante la primera ronda de las ofertas secretas, una figura
alta y oscura aparece en las ventanas de vidrio del comedor,
golpeando ritmicamente para que le dejen entrar y alarman-
do a todo el mundo. Se ve claramente que la silueta de la
figura no es la del huésped desaparecido ni la de nadie del
personal que ha salido en su busca. Cuando le dejan entrar,
se presenta como el Sefior Sleep y afirma que representa a
un grupo interesado en el articulo, mostrando una bolsa
de monedas de oro de la época de la Revolucion americana
como prueba de su seriedad. La ambicion de Wade le puede
y se permite a Sleep hacer una oferta.

9:30 p. m.
Se declara la oferta mas alta y se acuerda que se llevard a cabo
una segunda y ultima ronda de ofertas en secreto.

® El equipo de busqueda no ha vuelto todavia.

® Hay un empate de varias ofertas de 25.000 $, y es necesario
realizar una segunda ronda.

@ Justo después de declararse las ofertas, se oyen los gritos de
una mujer en el interior del edificio y momentos después (si
los héroes no actian de inmediato), una de las doncellas en-
tra corriendo angustiada y ofrece la siguiente informacion:
la cocinera, que salié un momento de la cocina a fumar,
ha visto algo asi como un «murciélago gigante o polilla
horrible» en la niebla y ha sufrido un ataque de panico
temporal (ver Las cosas en la niebla, a continuacién).

® Acto seguido se produce una confusion general y
discusiones sobre lo que hacer a continuaciony quién es
responsable. Wade sigue con la subasta sin importarle nada.
Exclama sorprendido que ha descubierto algo extrano
revisando los sobres de las ofertas secretas. Hay un sobre
de més. No tiene ninguna marca identificable. Solo ofrece
una cosa a cambio del desintegrador, léase, «SUS VIDAS».
Esta revelacion produce una recriminacion general y las
discusiones contintian avivadas por la tension creciente.

® Poco después se puede ver un coche que se aproxima al
hotel con los faros encendidos. Cualquier miembro del




personal presente advierte que se trata del chéfer del hotel
que trae el automovil para llevarse a los miembros del
personal que vuelven a Kingsport esta noche. Sin embargo,
el automévil se detiene abruptamente a mitad de camino,
rodeado por una espesa niebla, mientras luces extrafias
parecen bailar por detrés. Las respuestas a este fenémeno
van desde leves muestras de péanico hasta las explicaciones
mundanas y excesivamente racionalizadas («al muy tonto se
le ha parado», etc.) de otros invitados y del personal, aunque
nadie quiere salir voluntariamente a ver qué pasa.

Las cosas en la niebla

Enel transcurso de la noche, fuerzas inhumanas se retinen en la for-
ma de un grupo expedicionario de mi-go, alienigenas de fuera de la
Tierra que observan de cerca el desarrollo de los acontecimientos.
Han seguido a Pelfry y su familia desde que el desintegrador cay6
en su poder. Sus puestos avanzados en la Tierra han detectado con
creciente alarma energias incomprensibles desencadenadas cada
vez que se utiliza el dispositivo y han enviado la informacién con
considerable urgencia a su colonia de Yuggoth, en un sistema solar
exterior. Los mi-go han enviado a tres de los suyos, equipados con
cuerpos especializados, en mision de observacion e investigacion
- con extrema precaucion porque el dispositivo Yy su origen son com-
pletamente desconocidos para ellos y representan un paradigma de
poder més alld incluso del que ellos mismo poseen. Sin embargo,
las circunstancias les fuerzan a actuar ahora que han detectado la
interferencia y presencia de una forma de vida no humana, aunque
no pueden determinar qué es ni dénde est4, lo que los hace ser atin
mds cautelosos.

Los mi-go no son la causa de la espesa niebla que cubre el hotel y
sus inmediaciones, aunque la estdn utilizando en su propio bene-
ficio y son muy conscientes de que no tiene un origen natural ni
conocido. Después de haber secuestrado a uno de los invitados a
la subasta para extraer y vaciar de informacién el cerebro del pobre
diablo, han adquirido conocimientos practicos sobre la transaccion
y se han decidido a intervenir para adquirir el desintegrador. Su
logica alienigena determina que la forma més segura de hacerlo es
conseguir que los humanos se lo entreguen, pero si asi no lo logran,
estdn preparados para recurrir a la fuerza a pesar de su cautela por
desconocimiento de las otras fuerzas que puedan estar presentes.

A las pocas horas del comienzo de la subasta, los mi-go ya tienen
una base temporal de operaciones en el pajar en desuso del esta-
blo del hotel (que ahora sirve como garaje). Ocultos por sus artes
- alienigenas, son casi imperceptibles y silenciosos. Alli es donde se
llevan los cuerpos del invitado secuestrado y los trabajadores del

hotel que salieron en su busca, y donde les han trepanado la cabeza
~ yextraido el cerebro para vaciarlo de informacién, conectandolo a
_ un dispositivo similar a un recipiente. También tienen una serie de
- mdquinas bioorgénicas que parecen trilobites leprosos cubiertos de
;»_zarcillos que pueden utilizar para animar los cadiveres que usan
_ como sirvientes.
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Hay una extrana esfera cristalina resplandeciente de 1,20 m de
didmetro flotando por encima del pajar; se trata de un portal, el
medio de transporte de los mi-go para viajes interplanetarios ra-
pidos. Si los mi-go son diezmados, el portal desaparecera en un

aullante vendaval de luz blanca, eliminando todo rastro fisico de
su presencia.

Salir hasta el automovil parado

Antes o después, alguien tendrd que ir hasta el automavil parado. Si
los héroes no estan por la labor y se resisten a salir del hotel, pasan
algunos minutos y entonces se oye una voz lastimera y quejumbro-
sa que grita entre la niebla el nombre de uno de los héroes (el que
haya sido mds extrovertido hasta el momento) y pide ayuda,

Al aproximarse por un lado del automévil cubierto de niebla, se
puede ver que la puerta lateral del conductor est4 abierta y una figu-
ra estd de pie al lado. Balbucea y su voz tiene una inflexion curiosa
pero reconocible para cualquiera que haya hablado con ¢l (inclu-
yendo cualquier persona que haya hecho gestiones en recepcién)
como Gabe Dyer, el chéfer del hotel. Cuando alguien se acerque

a una distancia a la que se pueda hablar, lee en voz alta o explica
lo siguiente:

—Tengo un mensaje para usted. Estd en serio peligro. Muerte, El dis-
positivo de aniquilacion espacial no es Suyo, no con su conocimiento
para controlar... Dénoslo... Dénoslo. No confie en los de dentro... Serd
perdonado. Vivird. Su existencia... continuard. Peligro. Vida no pri-
mate detectada... dentro. Peligro. Muerte.

Cuando termina, algo cambia en la niebla y la oscuridad detrds de
Dyer se eleva por encima de él. Una tirada de Descubrir con éxito
revela lo suficiente de la forma brillante del inhumano mi-go como
para provocar una tirada de Cordura (pérdida de 0/1D6). Otras
preguntas dirigidas a la cosa Dyer/mi-go solo conducen a una re-
peticion incoherente de lo anterior. Si los héroes reaccionan vio-
lentamente o se acercan, el mi-go extiende rdpidamente las alas y
sale volando por el aire brumoso, retrayendo un zarcillo empapado

en sangre de la cavidad hueca en la parte posterior de la cabeza
de Dyer.

El examen del cuerpo de Dyer revela que el tercio posterior de su
craneo ha sido cuidadosamente extraido, como por un cirujano,
El cerebro, los ojos y los nervios Opticos de Dyer han desaparecido
hasta el tronco encefilico. El cuerpo aun estd caliente y presenta
una respiracion que se desvanece y un pulso lento que cesa a los
pocos instantes. Cualquier examen cuidadoso o contacto con la
materia que queda en el crédneo hace que el cuerpo produzca so-
nidos lastimeros y se sacuda como una marioneta con las cuerdas
enredadas. La inspeccion exhaustiva del cuerpo conlleva una ti-
rada de Cordura (pérdida de 1/1D4), incluso para profesionales

médicos, que serdn conscientes de lo terriblemente imposible que
es todo.

Ya no tiene ningtin sentido continuar la subasta, pero los aconteci-
mientos de la noche atn no han terminado.

S
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Resorucion: AL CESAR
L0 QUE ES DEL CESAR

Ahora que la subasta ha dado un giro bastante dramatico y letal
hacia lo inexplicable, los héroes y los PNJ tienen que tomar algunas
decisiones. La resolucion de este escenario se ha dejado deliberada-
mente abierta para que pueda seguir alguno de los posibles cursos
de accion y sus consecuencias a partir de las acciones de los héroes.

4Qué pasa a continuacion?

Lo que pase a continuacién depende en gran medida de como ma-
nejen los héroes el encuentro con los mi-go y si hay otros PNJ tes-
tigos del mismo. ;Los héroes mantienen en secreto lo que les dijo
la cosa Dyer/mi-go? ;Se lo dicen a los demas? Y si es asi, ;el qué?

El quid de la cuestion es, por supuesto, lo que pasara con el desin-
tegrador. Independientemente de la vision que tengan los héroes,
las motivaciones de otras fuerzas e individuos involucrados con-
duciran a todo el mundo de vuelta a esta pregunta crucial. En este
momento culminante, el Guardian tiene la tarea de representar c6-
mo reaccionan los PNJ supervivientes. Estas son algunas directri-
ces sugeridas.

@ George Pelfry: Quiere que todo salga bien, pero en (ltima
instancia su propia vida no significa nada para él, siempre
y cuando su esposa e hijos tengan la vida resuelta. Sufrira
una crisis de conciencia inmediata si se descubre que han
muerto personas inocentes por culpa de lo que ha traido. Si
es absolutamente necesario, estd dispuesto a renunciar a su
dispositivo para detener la matanza.

® Daniel Wade: Rechaza cualquier sugerencia de una crisis o
sucesos antinaturales, e intenta completar la venta, hasta el
punto de sufrir un colapso psicético si se enfrenta a la forma
verdadera de los mi-go o del Senor Sleep.

® Emmeline Pelfry: Una mujer de conciencia a quien solo el
amor por su esposo ha mantenido en silencio hasta ahora. Si
se enfrenta con la muerte y lo sobrenatural, actuard aunque
sea en contra de su marido, si es necesario, para tratar de
arreglar las cosas. Acude a los héroes en busca de ayuda si se
han comportado de forma amable con ella y su esposo. Esta
armada, algo que desconocen tanto Wade como su esposo, y
sabe como disparar. Si es absolutamente necesario, disparara
voluntariamente sobre el tanque de gas del desintegrador,
el Sefior Sleep o cualquier otra persona cuando sea el
momento de actuar y después de la visita de los mi-go.

® Ernest Kepler: Su avaricia sera su ruina (y resulta mortal
para quienes lo rodean). Los extrafios acontecimientos y la
revelacion de que hay fuerzas inhumanas operando solo sir-
ven para convencerle ain mas de que el desintegrador debe
ser suyo a cualquier precio, aunque tenga que usar esa cosa
para destruir el hotel y todo lo que se cruce en su camino.
Se opone con vehemencia a cualquier intento de entregarlo
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a las cosas polilla de afuera y replica a cualquier cosa que
diga el Seiior Sleep con promesas de riqueza terrenal. Sin
embargo, si no consigue lo que quiere hablando, recurre a
la extorsion a punta de pistola para tomar el dispositivo por
la fuerza.

® Doctor Walker: Enfrentado a acontecimientos extraios
y terribles, Walker se vuelve timido y pasivo. Se le puede
convencer persuadiéndole suavemente para que se una al
plan para desmantelar o destruir el dispositivo, pero no lo
hara por su cuenta.

Un trato con el diablo

Si los héroes transmiten la oferta de los mi-go tal cual a los demds,
o si las cosas empiezan a alargarse sin solucion (los héroes tardan
demasiado tiempo en llegar a un consenso), el Sefior Sleep, cansado
de tantos juegos, fuerza el asunto. Se dirige a los héroes (si se han
hecho cargo claramente) o bien a George Pelfry (que se encuentra
a la espera junto al desintegrador) y hace el siguiente pronuncia-
miento, que puedes leer en voz alta o explicar.

—Me temo, amigos mios, que se hace tarde y debo volver a mi leja-
no hogar. Esas cosas en la niebla, en la oscuridad, que esperan por
ustedes, y pueden estar seguros de que ansian cortarles y abrirles
como a reses en un matadero, quieren este bonito juguete y no deja-
rdan que ninguno de ustedes viva para quedarse con €l. Yo, sin em-
bargo, me siento mds generoso. Voy a salvarles. Acomparnenme, st
tienen el valor suficiente. Entréguenme ese bonito juguete y podran
vivir. Ademds, conseguirdn oro, mucho oro. Salgan a la oscuridad
sin miedo. Esas cosas no se preocupardn por ustedes, no si no tienen
la mdquina, y yo me ocuparé de ellas, no teman. Piénsenlo, pero no.
tarden demasiado.

Al terminar y a menos que se encuentre con una respuesta violenta,
el Senor Sleep se retira al bar, sonriendo y silbando sin melodia
mientras la «panda de primates» se decide. Esta sumamente seguro
de que haran lo que les pide.

Los héroes tienen cuatro opciones: negociar con el Sefior Sleep, pe-
dir a gritos a los mi-go que vayan a por el desintegrador, negarle el
dispositivo a ambos e intentar quedarselo, o destruirlo.

ESCUPIR EN EL OJO DE LOS MONSTRUOS

«Pulp» no significa necesariamente heroico, en términos del género,
pero los héroes tiene la oportunidad de comportarse con heroismo
genuino en este punto, y quizas de redimir a George y Emmeline
Pelfry. En tal caso los héroes no solo luchan por sobrevivir, sino
también para proteger a los numerosos ocupantes inocentes (algu-
nos no tanto) del hotel de los peligros internos, ya sean humanos
(en la forma de Kepler y sus esbirros), o monstruosos (en la forma
de el Sefor Sleep), y de los externos (en la forma del trio de mi-go
acechantes y sus marionetas de carne). Es probable que la lucha sea
sangrienta'y desesperada, pero tienen algunos medios a su disposi-
cion y algunos PNJ pueden ser aliados potenciales.




=

EL ULTIMO HOMBRE EN PIE

Una de las tacticas mas importantes que pueden emplear los héroes
(y que les puede indicar el Guardian en cuanto tenga una oportu-
nidad) es enfrentar entre si a sus enemigos y quizas encargarse al
final del que resulte vencedor. Es facil preparar la confrontacion si
un héroe grita a la niebla para que los mi-go «vengan a buscarlo», o
 tal vez sea mds efectivo enviar fuera un discreto emisario a la oscu-
ridad, si es que hay alguien tan valiente.

LUCHAR CONTRA SLEEP

Si sufre algtin tipo de daro, la auténtica forma de Sleep es parcial-
mente revelada y ataca salvajemente a cualquiera que tenga la te-
meridad de intentar herirlo. Sleep es increiblemente peligroso (se
aconseja al Guardian que algunos PNJ se pongan en su camino
primero para que los jugadores lo tengan claro) y terriblemente di-
ficil de detener por medios convencionales. A pesar de todo, hay
algo que influye sobre él: no quiere tocar voluntariamente el des-
integrador, incluso en su falso disfraz de maquina de rayos, ya que
acercarse unos pocos centimetros le causa un dolor intenso por las
constantes emanaciones, algo a lo que no esta acostumbrado y que
le produce una profunda fobia. También es plenamente consciente
de que el desintegrador es capaz de destruirlo facilmente e intenta
ocultar su miedo a todo el mundo. Por lo tanto, necesita dos 0 mds
personas para llevarse el dispositivo lejos de alli. Sleep conducird
a sus ayudantes a la oscuridad, a una grieta en la tierra a 0,5 km
de distancia, donde Sleep, la maquina y quienquiera que la porte
entrardn para no volver a ser vistos jamas, si es que el Sefior de los
shoggoths se sale con Ja suya. Para conseguir su objetivo, tratara
de sobornar, amenazar o forzar a los héroes (o algunos de los PNJ)
para que le ayuden. Por lo tanto, debe dejar algunos humanos vivos
e intactos por mucho que le provoquen.

Para Sleep, los mi-go son una complicacién adicional, ya que no esta
seguro de si constituyen o no una amenaza (son una amenaza, pero
luchar les puede costar caro, incluso con sus armas alienigenas).

EL ATAQUE DE LOS MI-GO

Si los mi-go creen que los humanos se estin preparando para lu-
char, si se desata la violencia en masa dentro del hotel o si el Sefior
Sleep sale (0 es conducido) fuera del hotel, los observadores mi-
go concluyen que los humanos han rehusado cooperar y ejecutan
su plan de ataque. Se sirven de sus marionetas de carne, envidn-
dolas a asaltar las puertas traseras del hotel para proporcionar una
~ distraccion. Una vez dentro, lo primero que intentan es neutra-

lizar cualquier amenaza y después tratan de hacerse fisicamente
~ con el desintegrador y huir con él. El tercer mi-go sobrevuela el
hotel como observador para informar en caso de que se encuen-
- tren con una fuerza superior, pero si el ataque se complica, puede
entrar por las ventanas del piso superior e intentar flanquear a
~ los oponentes.

i mueren al menos dos mi-go, el tercero se retira al establo y en
. cuestion de minutos activa una salida de la Tierra que destruira
el edificio en una tormenta de fuego. La onda expansiva también
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dana severamente el hotel y golpea a cualquiera que se encuentre
directamente expuesto como si sufriera el dano de la explosion
de una granada de mano. La explosion inflige 4D10 de daio a
cualquiera que se encuentre a 3 m o menos, 2D10 a cualquiera
que se encuentre a una distancia entre 3 y 6 m y 1D10 a cualquie-
ra que se encuentre a una distancia entre 6 y 9 m, a discrecién
del Guardian.

UNA DECISION IMPORTANTE

Si los héroes sobreviven al escenario con el desintegrador en su
poder, tienen que decidir qué hacer con el mortal dispositivo. Si
Emmeline o Pelfry sobreviven, ya no querran venderlo y preferiran
verlo destruido o deshacerse de €l de alguna manera. Pelfry en con-
creto se inclina por devolverlo al lugar de donde vino y enterrarlo
bajo otro desprendimiento de rocas. Si los héroes deciden o tratan
de quedarselo, habra maés partes interesadas en conseguir el dispo-
sitivo, desde el gobierno o una empresa privada, hasta horrores de
otro mundo, como los mi-go, los hombres serpiente o algo peor.
Conseguir el desintegrador es solo el comienzo de los problemas de
los héroes, jpero eso debe decidirlo el Guardian!

RESULTADOS Y RECOMPENSAS

Si el escenario termina con el desintegrador en manos de los mi-
go o del Senor Sleep, los héroes pierden 1D6 Puntos de Cordura,
resultado que se duplica si han dejado voluntariamente que uno
de sus colegas o PN]J inocentes se vayan con el Senor Sleep a su
muerte. Del mismo modo, si Kepler, Morasini o incluso el gobierno
se hacen con el desintegrador, tienen buenas razones para temer
al futuro, lo que también resulta en una pérdida de 1D6é Puntos
de Cordura.

Si los héroes consiguen deshacerse del desintegrador, habran obte-
nido una victoria, aunque segun la sangre que se haya derramado
la recompensa puede variar entre una pérdida de 1D4 Puntos de
Cordura si solo quedan ruinas y cuerpos humeantes, y recibir 1D6
o0 1D8 si han salvado vidas, en especial las de espectadores inocen-
tes y Emmeline Pelfry.

Los héroes que se enfrenten con los mi-go y/o al Senor Sleep y lo-
gren sobrevivir pueden recibir 1D6 Puntos de Cordura por ver a los
mi-go y 1D20 Puntos de Cordura por encargarse de Sleep.

Si es pertinente, se pueden dar consecuencias mds convenciona-
les como una investigacion posterior, acusaciones y recriminacio-
nes, pero en algin momento se hablard de anarquistas o agentes
extranjeros para racionalizar las respuestas sobre lo ocurrido y los
hechos serdn diluidos y tapados. La influencia y ¢l dinero del pro-
fesor Finch ayudardn, como también el largo brazo y el poder de
Fundiciones Ursus y su ejército de contactos (que no gustan del
escdndalo). Ningtin superviviente serd juzgado ni ird a la'cdreel, pe-
ro tanto el gobierno federal como otras fuerzas més oscuras habran
tomado nota.




APENDICE A: PERSONAJES

George Pelfry,
inventor desesperado

FUE30* CON28* TAMS52  DES40 INT 75
APA 42*  POD 60 EDU 90 COR42* PV38
BD: -1 Corp.:-1 Mowv:4*  PM: 12 Suerte: —

* [ a salud terminal de Pelfry y sus experiencias le han dejado con
una Cordura reducida y un cuerpo deteriorado.

Combate
Pelea 40% (20/8), dafio 1D3-1

Desintegrador 55% (27/11) (ver la pagina 146)

Esquivar 20% (10/4)

Habilidades

Ciencias (Fisica 55%, Ingenieria estructural 66%, Metalur-
gia 30%, Quimica 42%), Crédito 30%, Electricidad 69%,

Mecénica 74%, Naturaleza 40%, Persuasion 38%, Psicolo-
gia 33%, Tasacion 30%.

Emmeline Pelfry,
esposa preocupada

FUE 50 CON60 TAMS55  DES60 INT 65
APA 65 POD 70 EDU 70 COR 70 PV 11

BD: 0 Corp:0  Mov:7 PM: 14 Suerte: —
Combate

Pelea 30% (15/6), dafio 1D3.
Revélver .38 52% (26/10), dafio 1D10
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Arte/Artesania (Pintura/Abocetar) 67%, Conducir automo-
vil 45%, Contabilidad 23%, Descubrir 37%, Encanto 30%,
Equitacion 50%, Escuchar 40%, Medicina 25%, Naturale-
za 35%, Persuasién 30%, Primeros auxilios 55%, Psicolo-
gia 38%, Sequir rastros 22%, Sigilo 35%.

Idiomas: francés 30%.

Daniel Wade, e
abogado obstinado

FUE 60 CON55 TAMG60  DES 50 INT 70
APA 70 POD 50 EDU 75 COR 50 PV 11

BD: 0 Corp:0  Mov: 8 PM: 10 Suerte: —
Combate

Pelea 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 25% (12/5)
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Habilidades

Buscar libros 40%, Charlataneria 50%, Conducir automovil 50%,

Contabilidad 40%, Crédito 55%, Derecho 76%, Escu-
char 55%, Intimidar 35%, Persuasion 66%, Psicologia 52%,
Tasacion 60%. i

John Dorcas y Matt Kelly,
ayudantes contratados

FUE 70 CONG60 TAM70 DES 50 INT 55
APA 55 POD 50 EDU 50 COR 50 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: —

Combate
Pelea 60% (30/12), dafio 1D3+1D4, o porra, dafio 1D6+1D4

Esquivar 40% (20/8)
Habilidades
Conducir automoévil 40%, Escuchar 35%, Intimidar 40%,

Lanzar 30%, Mecénica 35%, Psicologia 30%, Sigilo 40%,
Trepar 40%.

Pietro Morasini,
financiero codicioso

FUE 55 CON65 TAMS55  DES50 INT 70
APA 60 POD 65 EDU 85 COR 65 PV 12

BD: 0 Corp:0  Mov: 6 PM: 13 Suerte: —
Combate

Pelea 25% (12/5), dafio 1D3
Derringer.45 48% (24/9), dafio 1D10+2
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Arte/Artesania (Juegos de azar) 65%, Arte/Artesania (Pintu-
ra) 30%, Buscar libros 45%, Charlataneria 58%, Conducir
automovil 40%, Contabilidad 49%, Crédito 80%, Dere-
cho 50%, Descubrir 40%, Encanto 60%, Escuchar 60%,
Historia 38%, Intimidar 40%, Juego de manos 50%, Persua-
dir 60%, Psicologia 62%, Sigilo 45%, Tasacion 70%.

Idiomas: criollo 30%, italiano 80%, latin 35%.

Russo, _
chéfer insolente de Morasini

FUE 65 CON70 TAM70 DES70 INT 60
APA 70 POD 50 EDU 60 COR 50 PV 14
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: —

Combate
Pelea 65% (32/13), dafio 1D3+1D4

Navaja automatica* 65% (32/13), dafio 1D6+1D4
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Navaja automadtica (lanzada) 75% (37/15), dafio 1D6+1D2
~ Arma corta* 50% (25/10)
Esquivar 60% (30/12)

* Russo lleva tres navajas ocultas en su persona. El arma corta
estd guardada en el automovil.

Habilidades
~ Charlataneria 40%, Conducir automévil 70%, Derecho 25%,
Descubrir 45%, Encanto 37%, Escuchar 40%, Intimidar 55%,
Lanzar 75%, Mecénica 40%, Psicologia 30%, Sigilo 50%,
Tasacion 30%, Trepar 40%.

Idiomas: italiano 50%.

Doctor William Walker,
cientifico cobarde

FUE 50 CON 50 TAM 65 DES 40 INT 80
APA 40 POD 40 EDU 90 COR 40 PV 11

BD: 0 Corp.: 0 Mov: 5 PM: 8 Suerte: —
Combate

Pelea 30% (15/6), dafio 1D3

Esquivar 25% (12/5)

Habilidades

Ciencia (Fisica 75%, Ingenieria 70%, Quimica 67%), Contabi-
lidad 60%, Crédito 68%, Electricidad 70%, Mecanica 60%,
Persuasion 30%, Psicologia 30%, Tasacion 65%.

Ernest Kepler,
comerciante de muerte

FUE 45 CON70 TAMS50  DES 50 INT 90
APA 60 POD 70 EDU 90 COR 70 PV 12

BD: 0 Corp.: 0 Mov: 7 PM: 14 Suerte: 40
Combate

Pelea 40% (20/8), dafio 1D3
~ Pistola automatica .32 50% (25/10), dafio 1D8
. Esquivar 40% (20/8)

" Habilidades
Arte/Artesania (Armero) 50%, Ciencia (Fisica 50%, Quimi-
; ca 60%), Contabilidad 70%, Crédito 95%, Derecho 63%, Des-
~ cubrir 42%, Electricidad 40%, Encanto 50%, Escuchar 50%,
~ Historia 52%, Intimidar 50%, Juego de manos 45%, Meca-
~nica 40%, Persuasion 78%, Politica 60%, Psicoanalisis 25%,
Psicologia 60%, Tasacion 75%.

lentos pulp

~pérdida de 5 Puntos de Cordura.

- Voluntad férrea: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
afiadir un dado de bonificacion a una tirada de POD.

== ELDESINTEGRADOR

Tenaz: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar la

Ed Dalton, i

hombre de Kepler

FUE 85 CON 75 TAM 85 DES 65 INT 60
APA 50 POD 60 EDU 70 COR 60 PV 16

BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 12 Suerte: 30

Combate
Pelea 76% (38/15), dafio 1D3+1D6

Pistola Mauser personalizada* 80% (40/16), dafio 1D10
Esquivar 50% (25/10)

* Dispara rdfaga de 3 balas (como una ametralladora) y ttene un
cargador de 12 balas.

Armadura: 1 punto por el chaleco antibalas oculto

Habilidades

Conducir automovil 68%, Crédito 30%, Derecho 25%, Des-
cubrir 68%, Escuchar 68%, Explosivos 38%, Saltar 53%,
Intimidar 65%, Lanzar 42%, Mecéanica 42%, Orientarse
(tierra) 60%, Psicologia 36%, Seguir rastros 40%, Sigilo 74%,
Trepar 60%.

Talentos pulp
+ Pies ligeros: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar
ser superado en nimero en combate cuerpo a cuerpo
durante un Unico encuentro de combate.

+ Resistente: Absorbe dafio; puede gastar 10 p‘untos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate. !

Oscar Brown,
otro hombre de Kepler

FUE 45 CON5S0 TAM 70 DES 50 INT 95
APA 55 POD 40 EDU 95 COR 40 PV 12

BD: 0 Corp.:0  Mov: 7 PM: 8 Suerte: —
Combate

Pelea 40% (20/8), dafio 1D3
Esquivar 25% (12/5)

Habilidades

Ciencia (a eleccién del Guardian) 80%, Contabilidad 80%,
Crédito 38%, Derecho 70%, Escuchar 33%, Persuadir 25%,
Psicologia 40%, Sigilo 30%, Tasacion 70%.

Talentos pulp
Oscar tiene una memoria fenomenal que le permlte recordar
casi todo lo que ha leido palabra por palabra; afiade un
dado de bonificacion a las tiradas de hablhda
en las que sea relevante. :
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Valery Hind, ek L5 Forma shoggoth

sreantadorg drogada ce Boston FUE120 CON180 TAM65 DES50  INT95

FUE 50 CON45 TAMS55  DES 60 INT 80 APA — POD 75 EDU — COR — PV 24

APA 80 POD 55 EDU 80 COR 55 PV 10 BD: +1D6 Corp.:2 Mov:10 PM: 15 Suerte: —
BD: 0 Corp:0  Mov: 8 PM: 11 Suerte: — Combate

Combate Ataques por asalto: 2 (2 aplastamiento/ataque con pseudo-

Pelea 25% (12/5), dafo 1D3
Pistola automatica .25* 38% (18/7), dano 1D6
Esquivar 40% (20/8)

* Guarda el arma en un neceser en su habitacion y no suele
llevarla consigo a menos que las cosas se pongan peligrosas.

Habilidades

Buscar libros 65%, Charlataneria 42%, Conducir automo-
vil 40%, Contabilidad 54%, Crédito 65%, Derecho 80%,
Descubrir 35%, Encanto 68%, Escuchar 55%, Intimidar 40%,
Nadar 50%, Persuasion 60%, Politica 40%, Psicologia 70%,
Sigilo 40%, Tasacion 60%.

Paul Gardiner,

gerente del hotel

FUE 50 CON35 TAMG60  DES S50 INT 60
APA 50 POD 45  EDU 65 COR 45 PV 9

BD: 0 Corp:0  Mov: 4 PM: 9 Suerte: —
Combate

Pelea 42% (21/8), dafio 1D3
Escopeta calibre 20* 45% (22/9), dafio 2D6/1D6/1D3
Esquivar 25% (12/5)

* En realidad es parte del equipo del jardinero del hotel y se
guarda en un lugar cerrado debajo de las escaleras.

Habilidades

Conducir automovil 50%, Contabilidad 40%, Crédito 30%,
Descubrir 50%, Encanto 45%, Etiqueta con huéspedes 65%,
Escuchar 50%, Historia 35%, Juego de manos 35%, Mecani-
ca 30%, Persuasion 35%, Psicologia 35%.

El Sefor Sleep, .
Senor de los shoggoths

Forma humana

FUE 75 CONB80 TAM75  DESS50 INT 95
APA 40 POD 75 EDU 70 COR — PV 13*
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 15 Suerte: —

* Si sus Puntos de Vida se reducen a cero, Sleep vuelve de inme-
diato a su forma shoggoth.
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podos o 1 presa)

Combatir 90% (45/18), daiio 1D6+2+BD apropiada a su forma
actual

Ingesta (mnbr) 1D6 puntos de dafo cada asalto (acido) has-
ta que la victima muere (tirada enfrentada de FUE para
liberarse)

Esquivar 30% (15/6)

Armadura: Ninguna, pero los ataques por fuego y electricidad
le hacen la mitad de dafo; las armas fisicas solo le hacen

1 punto de dafio con cada impacto; regenera 2 Puntos de
Vida cada asalto.

Hechizos: Atormentar, Nublar la memoria.

Pérdida de Cordura: Ver la auténtica forma de un Sefior de
los shoggoths produce una pérdida de 1D6/1D20 Puntos
de Cordura. El Guardian podra anadir una pérdida de
1/1D3 Puntos de Cordura para aquellos que sean testigos
de la transformacion de un Sefior de los shoggoths de su
forma humana a su forma monstruosa.

Habilidades
(En forma humana) Descubrir 60%, Encanto 70%, Escuchar 60%,
Intimidar 60%, Persuasion 60%, Psicologia 40%, Sigilo 65%.

Observadores mi-go,
cientificos inhumanos en una mision

En principio hay tres observadores mi-go presentes en el hotel

White Point; sin embargo, si los héroes suponen un grupo parti-
cularmente grande o especialmente armado, el Guardidn puede
aumentar el nimero de mi-go o sus marionetas para garantizar un
reto a la altura de los jugadores.

FUE 60 CON60 TAMG60 DES70 INT 85
APA — POD 65 EDU— COR — PV 12

BD: 0 Corp.:0  Mov:7/13* PM: 13 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 2 (2 por garras, 0 1 presa, o 1 lanzadardos)
Combatir 45% (22/9), 1D6

Presa (mnbr) puede llevar consigo a seres de la misma Corpu-
lencia o menos (ver Mejora biomecanica a continuacion)

Lanzadardoé* 60%, (30/12), especial (ver a continuacion)
Esquivar 35% (17/7)
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* Lanzadardos: Este extrafio dispositivo similar a un crustdceo
es en realidad un lanzador de proyectiles que, cuando se
dispara silenciosamente, lanza un dardo de puas cristalinas.
Si el dardo impacta a la victima, esta sufre 1D8 de daiio, y si
le inflige 3 0 mas puntos de dario, permanece enganchado
en su carne. Si el dardo trabado no se retira (requiere una
tirada de DES), inflige 1D3 puntos de darno adicionales, y
1D4+1 asaltos mas tarde, la sustancia cristalina del dardo
se descompone en un liquido altamente corrosivo que inflige
1D170 puntos de dano adicionales cada asalto durante otros
3 asaltos. El arma porta 20 dardos en su interior y tiene un
alcance basico de 30 m.

Armadura: Ninguna, pero su cuerpo de resonancia extrate-
rrestre hace que todas las armas perforantes (incluidas las
balas) les causen el menor dafio posible.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un mi-go produce una pérdida de
0/1D6 Puntos de Cordura.

Capacidades especiales

Hipnosis: El zumbido del mi-go puede inducir un estado de
trance en el ser humano que lo esté escuchando. Aquellos
que se encuentren a 12 m o menos deberan vencer en una
tirada enfrentada de POD o seran incapaces de emprender
accion alguna. Los mi-go son capaces de comunicarse tele-
paticamente con los humanos, lo que les cuesta 1 Punto de
Magia cada 5 asaltos. El humano puede intentar resistirse a
este contacto con una tirada enfrentada de POD.

Luz negra: Crea un sumidero del que los fotones no pueden
salir. El mi-go debe gastar 1 Punto de Magia por cada me-
tro clbico de negrura deseado. Ninguna luz podra escapar
del 4rea afectada. La oscuridad puede ser como una lamina
o tener un volumen esférico.

Mejora biomecanica: Los mi-go observadores, con sus
cuerpos personalizados para cada tarea con extranos apa-
ratos sensoriales y miembros prensiles como enredaderas,
anaden un dado de bonificacion a cualquier tirada de
habilidad para detectar, rastrear o usar la maniobra Presa.
También pueden «ver» el calor, la radiacion, las ondas de
radio y los campos eléctricos hasta 100 m de distancia, a
menos que estén bloqueados por al menos 1 m de ladrillo
u otro material denso adecuado, pudiendo ver a personas
dentro de edificios, etc. Un mi-go puede aumentar esta
habilidad pasiva mediante el gasto de 1 Punto de Magia,
cuadruplicando el rango a costa de producir una pantalla
de pélidas luces parpadeantes a poca distancia mientras
realiza el «escaneo».

Habilidades
- Descubrir 75%, Escuchar 75%, Seguir rastros 75%, Sigilo 50%.
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Marionetas de carne de los mi-go,
esclavos humanos mutilados

FUE 90 CON 100 TAMG65  DES30 INT 20
APA — POD 10  EDU — COR — PV 16(3%)
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 5 PM: 2 Suerte: —

* Puntos de Vida del parasito que lo controla.

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir 65% (32/13), dafio 1D4+1D4
Esquivar 15% (7/3)

Armadura: La marioneta de carne tiene 4 puntos de armadura
por ser incapaz de sentir dolor y estar impulsada por el
parasito cerebral, excepto contra los ataques dirigidos
directamente contra este (ver Parasito cerebral).

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a una marioneta de carne produce
una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura; nétese que la
tirada solo se produce cuando el craneo vacio y el parasito
son visibles, o cuando la criatura sufre dafo y no sangra.

Poderes especiales

+ Parasito cerebral: Estos desafortunados ya no son més que
«vehiculos» semivivos, pilotados por dispositivos biome-
canicos similares a trilobites que estan conectados a sus
troncos encefalicos expuestos. No sienten dolor, resisten
las heridas y tienen una fuerza prodigiosa, pero también
son torpes y no pueden realizar actos complejos de coor-
dinacién, como correr o nadar. Se puede atacar al parasito,
pero solo desde atras (los ataques dirigidos al parasito
sufren un dado de penalizacion por su pequeio tamafo).
Infligirle 3 o mas puntos de dafio a esa cosa perniciosa la
destruye, y en consecuencia la marioneta de carne colapsa,
se tambalea y se agita hasta que expira a los pocos instan-
tes. A menos que el parasito sea destruido, la marioneta de
carne continta siendo controlada y dirigida.

Habilidades
Escuchar 30%, Imparable 90%, Trepar 30%.







CAPITULO

SPERANDO EL HURACAN TRANSCURRE EN Cayo HUEsO EL Dia
del Trabajo de 1935, cuando un huracan golpea los Cayos de
Florida. En este escenario especialmente orientado a la accion,
los héroes se enfrentan a una secta, corriendo alocadamente por la
ciudad mientras el huracan desciende sobre la isla.

La carretera estatal 4A que conecta Cayo Hueso con otras islas en
los cayos inferiores se ha derrumbado en el mar. Los héroes quedan
aislados en la isla y se preparan para pasar la tormenta en el Gran
Hotel, pero no tardan en toparse con una secta que intenta usar el
fendmeno atmosférico para encubrir sus siniestros planes. El desti-
no de la ciudad estd en manos de los héroes.

Si bien se describen los acontecimientos de manera bastante li-
neal, de forma que los héroes pueden verse animados a recorrer
el escenario de una forma predeterminada, el Guardian es libre de
adecuar la secuencia de eventos y otros desvios de la trama en res-
puesta a las acciones de los jugadores. En resumen, si los jugadores
no buscan la accion, deja que la accién les encuentre a ellos.

INFORMACION PARA EL GUARDIAN

Es lunes 2 de septiembre de 1935. Hace siete afos, el gobierno
de EE. UU. entré al asalto en la ciudad costera de Innsmouth,
Massachusetts. Douglas Whiting, un hibrido de profundo y miem-
bro de la Orden Esotérica de Dagén, fue uno de los pocos que lo-
graron escapar. Abandono a sus hermanos y huyé en la noche por
temor a que la Orden no fuera lo suficientemente fuerte como para
resistir el ataque. Se llevé consigo los artefactos que pudo para que
no cayeran en manos humanas.

La transformacién de Whiting aiin no se habia completado, por lo
que aun podia pasar por humano. Viaj6 por la costa hasta Florida,
llegando finalmente a Cayo Hueso. Alli contacté mds tarde con
los habitantes de Rha'thylla, una ciudad de profundos en la fosa
de Puerto Rico. Ya que su completa transformacion en profundo

* N. del t.: en los Estados Unidos, el Dia del Trabajo se celebra el
5 de septiembre.
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era solo cuestion de tiempo, anhelaba unirse a sus hermanos en
las profundidades.

Los ancianos profundos de Rha'thylla habian oido hablar del des-
tino de Innsmouth y se preguntaban cémo pudo escapar Whiting
cuando tantos otros no lo habian logrado. Cuando descubrieron
la verdad, tildaron a Whiting de cobarde y lo exiliaron de la so-
ciedad de los profundos. No se le permitiria entrar en Rha'thylla
hasta que hubiera satisfecho el desagravio a su raza y a su dios, el
Gran Cthulhu.

Durante los afios siguientes, Whiting us6 los artefactos de oro que
habia robado de Innsmouth para introducirse en los circulos de los
ricos y poderosos. Identificaba a los hombres de corazones mas co-
diciosos y les ofrecia tentadoras cantidades de oro. Los utilizé como
la base con la que formar una nueva secta de la Orden Esotérica de
Dagon. La secta se reunio con los profundos y les hizo ofrendas a
cambio de oro. Aunque aceptaban reunirse con los humanos, se-
guian tratando a Whiting como un paria.

Mientras la secta realizaba sus ceremonias al Gran Cthulhu, recibié
una vision del Durmiente sobre una poderosa tormenta que se ave-
cinaba (el huracan del Dia del Trabajo de septiembre de 1935). Era
la oportunidad que Whiting habia estado esperando. Hizo planes
junto a su secta para llevar a cabo una ceremonia que ofreciese las
vidas de todos los habitantes de Cayo Hueso al Gran Cthulhu me-
diante un hechizo de Ola de olvido para aniquilar la ciudad. Todos
culparian al huracdn de la destruccién. Con esta ofrenda, Whiting
podria apaciguar a su dios y los habitantes de Rha'thylla lo recibi-
rian con los brazos abiertos. Pero no iba a ser tan facil.

Héctor Méndez tenia un exitoso negocio de pesca en el puerto de
Cayo Hueso. Méndez se habia unido a la secta por la perspectiva de
riqueza ficil que prometia Whiting. Cuando descubrié la verdad
sobre la secta, quedd horrorizado, pero estaba demasiado asusta-
do como para huir, temiendo que lo siguieran y lo ofrecieran a los
profundos como sacrificio. Temeroso por su vida, guardd silencio.
Con el tiempo, experiment6 la visién del Gran Cthulhu junto con el
resto de la secta y se enteré del plan de Whiting para destruir Cayo
Hueso. Aquello era demasiado; Méndez no seria complice de ase-
sinatos en masa. Decidié arriesgarse y escapar mientras intentaba
frustrar los planes de la secta en la medida de lo posible:
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Cuando el culto comenzoé a prepararse para el ritual, Méndez robé
una tablilla de oro del templo de la Orden Esotérica de Dagén que
Whiting usaba siempre para convocar a los profundos de Rha'thylla.
El plan de Whiting era llamar a los profundos poco antes de que la
Ola de olvido estuviese a punto de desencadenarse para ser trans-
portado con el resto de la secta a la seguridad de Rha'thylla. Sin la
tablilla, los profundos podrian rechazar la llamada y la solicitud de
santuario; Whiting y su secta no podrian escapar de la tormenta y
la gran ola, y moririan con las demas almas como sacrificios al Gran
Cthulhu. Por desgracia para Méndez, para cuando cogio la tablilla,
la tormenta ya habia interrumpido las comunicaciones para salir de
la ciudad y se encontraba atrapado en Cayo Hueso.

Al descubrir el robo de la tablilla y que Méndez era el tinico miem-
bro de la secta desaparecido, Whiting dedujo quién era el respon-
sable. Ordeno a sus sectarios que no dejasen piedra sin remover en
la ciudad para encontrar a Méndez y recuperar la tablilla. Mientras
tanto procederian segtn lo planeado, preparando los sacrificios ne-
cesarios para dedicar la inminente matanza al Gran Cthulhu y el
poder para el hechizo. Whiting ejecutaria el hechizo y los profun-
dos vendrian, con tablilla o sin ella. Asi, si todo se desarrollaba de
acuerdo con el plan de Whiting, al anochecer Cayo Hueso ya no
existiria. Los héroes son los tinicos que pueden detener lo que esta
a punto de ocurrir, pero el tiempo corre.

Informacion para los héroes

Al principio del escenario, los héroes se encuentran alojados en el
Gran Hotel de Cayo Hueso. El Guardian dedicara un tiempo a con-
siderar qué les ha traido a la ciudad. ;Han venido a visitar a amigos o
familiares que viven en la zona, o estdn en viaje de negocios? Quizas
han viajado hasta aqui por otro caso y el escenario proporciona una
distraccion repentina e inesperada. También podria ser que estuvie-
ran de vacaciones, haciendo turismo, quizds tratando de disfrutar
practicando la pesca en los alrededores o tal vez haciendo una parada
de camino al Caribe. El escenario se puede trasladar facilmente a otra
area costera si con ello encaja mejor en la campana en curso.

Si los jugadores estin creando nuevos héroes, podrian ser residen-
tes de Cayo Hueso. En tal caso, pueden ser empleados del hotel
como personal permanente o contratado temporalmente para ayu-
dar en los preparativos para la tormenta (clavando puertas y venta-
nas, etc.). También podrian pasar varias noches en el hotel, ya que
es uno de los edificios mas estables del drea, y por lo tanto es mas
seguro estar alli durante la tormenta que en casa.

Si el grupo ya estd formado y cuenta con algtin vidente o héroe con la
capacidad de ejecutar hechizos, el personaje puede percibir ecos ex-
trafios de los suefios enviados por Cthulhu a la secta, a discrecion del
Guardian. Del mismo modo, cualquiera que se haya visto afectado
por las maquinaciones del Gran Cthulhu en aventuras anteriores po-
dria percibir los suenos del Primigenio y captar la superficie del men-
saje destinado a los sectarios de Cayo Hueso. En tal caso, estos héroes
podrian tener visiones fragmentarias en sus suefos, presagiando la
devastacion destinada a la ciudad: el huracin que se aproxima, per-
sonas gritando mientras son arrastradas por el agua, el hechizo Ola
de olvido... Tal vez reconocen algunos elementos y se dan cuenta
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de que los suenos tienen como escenario Cayo Hueso. Advertidos
de esta manera por las premoniciones del sueno, se ven obligados:
viajar alli para intentar detener el desastre antes de que se produzca.

[

EL GrAN HoTEL: PREPARANDO LA ESCENA

Es media tarde del lunes 2 de septiembre de 1935. El viento esta
arreciando y la lluvia cae de un cielo cubierto de nubes grises de ho-
rizonte a horizonte. Las calles estan practicamente desiertas mien-
tras todo el mundo se refugia dentro de sus casas. Solo pasa algin
vehiculo ocasional, llevando tablas de madera con la intencién de
asegurar ventanas en algan lugar. El fuerte viento empuja los ve-
hiculos que se arrastran serpenteando por la carretera, toda una
advertencia para quien pretenda conducir mas tarde.

El Gran Hotel es una estructura de tres pisos que hace honor a su
nombre. Se erige sobre el arenoso extremo occidental de la playa
Smathers. Alrededor del edificio principal se encuentra una serie
de apartamentos independientes de una planta para los huéspedes
dispuestos a pagar mas. Los pisos superiores del edificio principal
tienen balcones y grandes postigos en las ventanas, que estan sien-
do apuntaladas por el personal del hotel. Hay algunos invitados mi-
rando el mar desde el vestibulo, casi hipnotizados por el salvajismo
gradual de las olas rompiendo en la orilla.

El Guardian debe determinar dénde estan los héroes al comienzo
del escenario. La mejor ubicacion es el bar y restaurante del hotel,
junto al vestibulo. Los héroes disfrutan desde ese punto de una vi-
sion privilegiada de lo que esta a punto de acontecer.

Una patrulla de la policia se detiene en la calle. Dos agentes sa-

len del coche y caminan hacia el vestibulo. Hablan en voz baja con

la recepcionista y a continuacion entran en la oficina del gerente,
Vincent Lloyd. Unos minutos més tarde, salen de la oficina segui-

dos por Lloyd. Mientras los agentes regresan al coche, Lloyd se di-

rige a los invitados reunidos en el vestibulo y en el bar, y les explica

que los agentes de la policia le han informado que la carretera es-
tatal 4A, que conecta Stock Island al este con Cayo Boca Chica, se
ha derrumbado debido a los danos ocasionados por la tormenta.

Ademds, el huracan ha alcanzado los cayos superiores. Ya no hay

forma de salir hasta que pase la tormenta.

Llegan los sectarios

Los héroes advierten que tres hombres (Leon Doyle, el asesino de la
secta, y otros dos miembros) entran en el vestibulo para refugiarse
de la tormenta. Van vestidos con ropa comoda de color negro. Los
dos sectarios llevan bolsas de gimnasio cerradas que parecen con-
tener algo grande y pesado (escopetas y otras armas). Se sacuden
las gotas de lluvia y entran en el ascensor al final del vestibulo. Si los
héroes superan una tirada Dificil de Descubrir, notan que uno de
los hombres (Doyle) deja entrever una pistola colgada de su cartu-
chera bajo el hombro cuando se gira para entrar en el ascensor. La
luz sobre la puerta indica que el ascensor sube hasta el segundo piso
y se detiene. Si los héroes obtuvieron un éxito Extremo en la tirada
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de Descubrir, advierten que un botones cierra el libro de visitas de-
tras del mostrador de recepcion y se lo lleva rapidamente, subiendo
las escaleras al segundo piso.

Doyle y los sectarios esperan al botones (Tommy Jacobs) en el exte-
rior de la habitacion 202 del segundo piso para que los deje entrar
con una llave maestra. Los héroes que hayan elegido quedarse en
sus habitaciones al comienzo del escenario pueden estar hospeda-
dos convenientemente cerca de la habitacion 202 para escuchar los
sucesos que tienen lugar alli, aunque es necesario superar una tira-
da de Escuchar.

Una vez dentro de la habitacion 202, Tommy entrega el libro de
visitas y Doyle le da 20 $. Tommy cree que los hombres son detec-
tives privados que estan alli para realizar una vigilancia relacionada
con un caso sobre un individuo no revelado que se encuentra en el
hotel. Doyle toma el libro de visitas y, una vez ha confirmado que
contiene lo que necesita (nombres de huéspedes, niimeros de las
habitaciones y, lo mas importante, las fechas de nacimiento), apu-
nala a Tommy en el abdomen y lo deja tirado para que muera. Una
tirada de Escuchar con éxito permite a los héroes que estén cerca
oir el grito agudo de Tommy. Doyle arranca tres paginas del libro
de visitas que contienen los detalles de sus objetivos: Jennifer Flint
(signo zodiacal: Céncer); Eleanor Harris (signo zodiacal: Leo); y
Richard Lowrie (signo zodiacal: Virgo). Les entrega dos de las pd-
ginas a los otros miembros de la secta y tira el libro ensangrentado
en la entrada. Los hombres abandonan la habitacién 202 para ir en
busca de los objetivos del secuestro.
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Si los héroes en el segundo piso fallan la tirada de Escuchar, pueden
ser sorprendidos por los golpes de Tommy en la puerta, pidiendo
ayuda desesperadamente. Si por el contrario los héroes se encuen-
tran abajo, en el vestibulo o en el bar, Tommy baja en el ascensor.
Cae al suelo del vestibulo cuando abre la puerta y el grito de un
huésped puede atraer la atencion de los héroes. La cara de Tommy
esta palida y la sangre se le escurre entre los dedos con los que in-
tenta cubrir la horrible punalada, que obliga a hacer una tirada de
Cordura (pérdida de 0/1).

Los héroes tienen una oportunidad de hacer una tirada de Prime-
ros auxilios en ese preciso instante o de lo contrario Tommy mo-
rird. Si los héroes tienen éxito, lo estabilizan, otorgandole algunos
instantes para hablar sin aliento antes de desmayarse por el dolor.
Relata lo que sucedi6 en frases rotas: que unos hombres le pagaron
para darles el libro de visitas, que lo apunalaron y dijeron que eran
detectives privados, pero parece que estan alli para matar a alguien,
etc. En ese momento se oye el sonido de un disparo de escopeta en
el piso de arriba y otro fuera.

En el exterior, un sectario se dirige hacia uno de los edificios de
apartamentos separados del hotel que rodean el jardin trasero y el
area de la piscina. Al forzar la puerta, encuentra a Jennifer Flint
con su esposo Paul. Los dos han venido a Cayo Hueso desde Nueva
York para pasar su luna de miel. Paul intenta defender a Jennifer,
pero el sectario lo mata sin piedad, deja a Jennifer inconsciente de
un golpe y le marca la frente (usando la sangre de su marido) con el
simbolo del signo zodiacal Cancer.
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En el tercer piso, el otro miembro de la secta se dirige a la habita-
cion de Richard Lowrie. Lowrie ha venido solo a la ciudad para visi-
tar a su familia durante la festividad del Dia del Trabajo. El sectario
echa la puerta abajo y lo deja inconsciente. Estd sacando a Lowrie
de la habitacién cuando una doncella ve lo que estd sucediendo,
grita y es abatida a tiros. La cabeza de Lowrie es marcada con el
simbolo de Virgo (usando la sangre de la criada).

Mientras tanto, Doyle recorre el segundo piso e irrumpe en la ha-
bitacion de Eleanor Harris. Doyle se lleva su cuerpo inconsciente
por la escalera de incendios hasta un camién estacionado a corta
distancia del hotel, en la calle Bertha.

Los héroes intervienen

El objetivo de los seguidores de la secta es secuestrar a cualquiera
que tenga los signos zodiacales que estan buscando (este grupo estd
buscando un Cancer, un Leo y un Virgo). Cuando los encuentran,
se los llevan consigo al templo de la secta en la isla Wisteria, al no-
roeste de Cayo Hueso.

Los sectarios dispararan contra cualquiera que se interponga en su
camino, incluidos los héroes. Si los héroes advierten que los sec-
tarios van armados y buscan a los agentes de policia, los pueden
encontrar fuera en el coche, a punto de irse. Si los oficiales aceptan
entrar en el hotel a buscar a los sectarios, serdn los primeros en ser
acribillados. Solo los héroes podréan detener a los sectarios.

Doyle es mas sensato que los otros dos sectarios y no luchard has-
ta la muerte. Sabe que podra encontrar otras victimas sacrificiales
en otros lugares, por lo que, si es necesario, abandonard a la que
tiene secuestrada para huir. Al principio se defiende con su arma
de fuego, pero si un héroe logra herirle, responde ejecutando el he-
chizo Aliento de las profundidades contra este (ver la pigina 179).
Mientras el personaje se ahoga, Doyle se sirve de la distraccion pa-
ra escapar.

Si los héroes examinan los simbolos dibujados con sangre en la
frente de las victimas, deben hacer una tirada de Conocimientos.
Si la superan, los héroes se dan cuenta de que son signos del zo-
diaco. Si ven dos de los simbolos, pueden deducir que son signos
consecutivos en el zodiaco y que los tres hombres parecen secues-
trar a personas por sus fechas de nacimiento. Si en el momento en
que reparan en ello nadie se ha decidido todavia a buscar al tercer
hombre (Doyle) en el hotel, ya serd demasiado tarde. Doyle habra
escapado con Eleanor Harris en direccion al puerto.

- El perfil de Doyle y los demds miembros de la secta se puede encon-
trar en ¢l Apéndice A: Personajes.

Desenlace

~Silos héroes capturan a cualquiera de los miembros de la secta con
- vida, pueden sacarle poca informacién. El contacto con el Gran
~ Cthulhu les ha hecho perder la razén; todos balbucean algo sobre
~ ¢6mo se uniran pronto al «Durmiente en las profundidades» y cémo
_ sesentirdn honrados de entregarle sus vidas en el «futuro sacrificio».

ESPERANDO EL HURACAN
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Como le han fallado en vida, lo servirdn con sus muertes. Cada uno
reird salvajemente con carcajadas de locura.

Si Doyle es capturado, se muestra un poco mas comedido y se limita
a mirar con desdén a los héroes. Si es forzado a hablar (lo que requie-
re una tirada Dificil de Intimidar), solo declara de forma criptica:

—Cuando los signos de las estrellas encapsulen los cielos, también
encapsulardn los nacidos bajo ellos a todos los que estdn destinados
a dar sus vidas al Durmiente. A través de ellos, dedicamos este lugar
a nuestro amo, porque el tiempo estd cerca. Todos nos uniremos a ¢l
en breve.

Doyle termina su declaracion ofreciéndose como sacrificio a su
amo y ejecuta el hechizo Aliento de las profundidades sobre si mis-
mo. No tarda en ahogarse frente a los héroes, que no pueden hacer
nada para detenerlo y tienen que hacer una tirada de Cordura con
una pérdida de 1/1D3 puntos.

Nota: La secta estd reuniendo doce victimas sacrificiales (una
por cada signo del zodiaco), que estdn destinadas a representar
a toda la poblacion. Estos desafortunados serdn sacrificados
para alimentar el ritual que creard la Ola del olvido.

LLAMAR A LA POLICIA

Es de esperar que alguien llame a la policia al escuchar el sonido
de disparos en el hotel. Sin embargo, pronto quedaré claro que la
policia estd enfrentdndose a problemas mucho peores que los hués-
pedes del hotel.

Cuando todo haya terminado en el hotel, los sectarios hayan muer-
to, estén detenidos, consigan escapar o los héroes abandonen el
lugar para ir en busca de Doyle (si ha escapado con su victima),
los héroes descubrirdn cudl es la situacién en que se encuentra la
comisaria de policia. Las cosas pueden desarrollarse de varias ma-
neras, por ejemplo:

® Silos dos agentes que fueron al hotel siguen vivos, informan
de los incidentes a través de la radio en su coche patrulla.
Cuando no obtienen respuesta, sospechan que ha debido
pasar algo y se van a toda velocidad, llamando probable-
mente la atencion de los héroes.

® Silos héroes o el gerente del hotel tratan de llamar a la
comisaria de polica, descubren que nadie les coge el
teléfono. Queda claro que debe haber sucedido algo malo.

La comisaria de policia:
El ataque de la secta
En el mismo momento en que los tres miembros de la secta entran

en el Gran Hotel, otros actiian por toda la ciudad para secuestrar
mds victimas sacrificiales. Whiting asume correctamente que la po-

licia sera consciente tarde o temprano de lo que ocurre y enviaa un -

grupo de sectarios para que ataque la comisaria. S
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Fechas del Zodiaco '

Si los héroes se hospedan en el Gran Hotel, sus fechas de

' nacimiento también estaran recogidas en el registro. Uno o
mas de ellos podrian, en teoria, ser objetivos validos de los
sectarios. Si quieres implicar a los personajes directamente
en la accion al comienzo del escenario, al menos uno po-
dria ser un objetivo de los sectarios.

| Para determinar el signo de nacimiento de un héroe pue-

des preguntarselo al jugador o tirar 1D12:

1. Acuario del 21 de enero al 19 de febrero

2. Piscis del 20 de febrero al 20 de marzo

3. Aries del 21 de marzo al 20 de abril

4. Tauro del 21 de abril al 21 de mayo

5. Géminis 22 de mayo a 21 de junio

6. Cancer del 22 de junio al 22 de julio
l 7. Leo del 23 de julio al 22 de agosto

8. Virgo del 23 de agosto al 23 de septiembre
| 9. Libra del 24 de septiembre al 23 de octubre
[ 10. Escorpio del 24 de octubre al 22 de noviembre
. 11. Sagitario del 23 de noviembre al
| 21 de diciembre
i 12. Capricornio del 22 de diciembre al 20 de enero

Aunque hay una base militar en Fort Zachary Taylor (en el extremo
oeste de la isla), el ejército no se inmiscuye en cuestiones civiles,
ademas de que la respuesta natural de la gente al buscar ayuda seria
llamar a la policia y no a los militares. Por lo tanto, los militares
quedan descartados en lo que se refiere al escenario.

La mayor parte de la fuerza policial se encuentra en la comisaria
de policia cuando se produce el ataque y solo hay un punado de
agentes dispersos por la ciudad. La secta se aproxima al edifico
por el frente y la parte de atras, logrando acabar a tiros con veinte
agentes antes de que estos tengan la oportunidad de defenderse.
No todos mueren, pero muchos quedan gravemente heridos y se
les da por muertos. El jefe de policia se encuentra entre las victi-
mas mortales.

Sin nadie que los detenga, los sectarios entran en la armeria y cogen
todo lo que necesitan. Luego van hasta las celdas en la parte trasera
del edificio para buscar mds victimas potenciales. Alli encuentran a
Joe Marshall (detenido por vagancia) y Dick Hodges (que ha dor-
mido la borrachera). Al examinar la hoja de registro, los sectarios
descubren que Hodges es un Escorpio y se lo llevan con ellos. Afor-
tunadamente para Marshall, es Virgo (signo que estd en la «lista de
la compra» de otro grupo) y le dejan alli. Si los héroes lo encuen-
tran, puede contarles lo que ha presenciado.
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La llegada de los héroes

El medio mas efectivo que tienen los héroes para llegar a la co
saria de policia es el automévil. Aunque se encuentra a tan sol,
1,5 km hacia el noroeste del Gran Hotel (en el lado norte de la isla),
el mal tiempo hace desaconsejable desplazarse a pie. El Guar
deberia enfatizar la severidad del clima. Los personajes son
unicas personas presentes en la calle. La lluvia cae practicamente
horizontal de un cielo gris oscuro. El viento adlla y empuja a los
viandantes; algunos pueden ser tirados al suelo (ver Despl
en medio del huracan). Las ventanas que no han sido aseguradas
golpean frenéticamente contra sus marcos y la basura rueda por el
aire como las plantas del desierto. Cayo Hueso parece talmente un’
pueblo fantasma.

Cuando los héroes llegan a la comisaria de policia, se encuentran:
un coche patrulla aparcado frente a la entrada principal. La puerta
del conductor estd abierta de par en par y la de la comisaria esta
entreabierta. En el interior, un agente atiende a los heridos. Como
muchos necesitan tratamiento médico urgente, los que ain pueden
ayudan a llevar a las personas en peor estado al hospital usando el
furgon que queda, que esta estacionado detras de la comisaria.

La escena en el interior es una carniceria. Hay agentes con nume-
rosas heridas de bala, algunas a bocajarro; la sangre salpica las pa-
redes, mesas, etc. Cada poco suena un teléfono en algin que otro
escritorio, pero nadie tiene tiempo para responder. Nadie impide
entrar a los héroes. Si alguno de ellos contesta a un teléfono, con-
sulta Contestar a los teléfonos a continuacion.

Presenciar el horror que ha dejado el ataque de la secta implica
una tirada de Cordura con una pérdida de 0/1D4 puntos. Si los:
héroes ayudan atendiendo a los heridos y llevando personas al fur-
gon, toma nota para devolverles 1D4 Puntos de Cordura al final
del escenario.

En el interior, los héroes pueden encontrar a Joe Marshall en su
celda. Estd muerto de miedo y pide que lo liberen. Si los héroes
prometen dejarlo salir de la celda, les describe lo que ha pasado con
Hodges, asi como a los hombres que dispararon a los policias. 81:
son tan despistados como para liberarlo antes de hacer preguntas,
tratara sencillamente de huir.

Los agentes supervivientes estan llamando a todos los coches pa-
trulla dispersos, pero llevara tiempo reagruparlos. La comisaria de
policia no habia sufrido nunca un ataque de este tipo. De hecho,
hasta ahora solo habia muerto en la ciudad un agente de policia en
el cumplimiento de su deber en 1904. La policia no esta en condi-
ciones de detener a la secta en un futuro inmediato.

Contestar a los teléfonos

Si los héroes responden a cualquiera de los teléfonos que suenan en
la comisaria de policia, se encuentran hablando con personas de di-
versos hoteles y pensiones en toda la ciudad que han sido atacados
por la secta. La historia es la misma en todos los casos: la secta en-
tré buscando personas con fechas de nacimiento especificas y ma-
tando a cualquiera que se interpusiera en su camino. Sin embargo,
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una de las llamadas es de Héctor Méndez. Después de descubrir
que el puente se ha derrumbado, no se atreve a escapar por mar,
temiendo que los profundos lo atrapen. Imagina que su tnica espe-
ranza de supervivencia es luchar contra la secta y llama a la policia,
esperando que le pueda ayudar.

Asumiendo que hable con uno de los héroes, Méndez les suplica
su ayuda. De lo contrario, un agente de policia herido, luchando
contra el dolor, le pide al héroe mas cercano que responda a la lla-
mada diciendo «este tipo dice que sabe lo que estd sucediendon,
antes de colapsar.

Méndez afirma saber qué esta haciendo la secta y por qué, pero solo
proporcionard la informacion a cambio de que le garanticen protec-
cion. Si se le ofrece proteccion, Méndez dice que se reunird con ellos
en quince minutos en el cementerio de Cayo Hueso, a unos 800 m
al oeste de la comisaria. Indica la esquina de la Tercera avenida con
la calle Violet, en el corazén del cementerio.

RUTAS ALTERNATIVAS

Si los héroes no van a la comisaria de policia y por lo tanto no ha-
blan con Méndez por teléfono, el Guardian debe llevarlos hasta el
cementerio por otros medios. Estas son algunas opciones. La cla-
ve es asegurarse de que Méndez se cruza en el camino de los hé-
roes con la idea de guiarlos hasta el cementerio y al encuentro de
la persecucion.

® Los héroes deciden salir a las calles en busca de los sectarios.

@ Un agente de policia superviviente les pide que ayuden en
las calles a garantizar que los ciudadanos permanezcan
en sus casas, o sencillamente que regresen al hotel por su
propia seguridad.

® Los héroes se ofrecen a llevar a los agentes de policia
heridos al hospital.

Sea como sea, los héroes terminan en la calle y el automévil de
Méndez se encuentra con ellos en un cruce. Le persigue otro au-
tomavil en el que varias figuras vestidas de negro se asoman por la
ventanilla y disparan. Méndez se dirigia a la comisaria de policia
para buscar ayuda hasta que fue descubierto por los miembros de
la secta, que lo han perseguido hasta el cementerio. Al llegar alli,
Méndez estrella su auto y contintia a pie con los sectarios pisandole
los talones. La idea es que los héroes muerdan el anzuelo y lo sigan.

La persecucion

El cementerio de Cayo Hueso se encuentra un poco al norte del
- centro de la zona vieja. Se empez6 a utilizar en 1847, tras la de-
vastacion de otro huracin en 1846 que arrancé de cuajo el cemen-
terio anterior. Se estima que hay mas personas enterradas que la
poblacion actual de la ciudad (que era de aproximadamente 13.000
en 1935). El cementerio se caracteriza por tener lapidas de piedra
blanca, mientras que algunas de las tumbas mds nuevas estdn en
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Desplazarse en medio del huracan

Los fuertes vientos pueden desplazar un coche normal por

la carretera. Afortunadamente, los carriles se encuentran casi

desiertos. Es necesario hacer una tirada de Conducir auto-

moévil para llegar sin problemas al destino. Un fracaso signifi-

ca que el conductor y los pasajeros son zarandeados violen-

tamente y sufren 1 punto de dano; una pifia significa que el
| viento empuja el vehiculo contra una farola, pared o alguna
| otra protuberancia que detiene el viaje, causando a sus ocu-
‘ pantes una pérdida de 1D4+1 Puntos de Vida por el dafio.

perar una tirada de DES: el fracaso significa que son impac-
tados por escombros volantes y sufren 1D3 de dafio; una
pifia puede indicar que el héroe no solo ha sido golpeado,
sino que también ha sido derribado, sufriendo un dafio
adicional de 1D4 al ser arrojado violentamente contra el
duro pavimento.
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criptas por encima del suelo (que recuerdan a las que se pueden en-
contrar en Nueva Orleans) debido a la falta de espacio disponible.
Hay palmeras por todas partes. No hay muchas lapidas grandes,
a excepcion de un par de estatuas de dngeles y monolitos, lo que
permite una buena linea de visién en todo punto.

‘ Si los héroes deciden desplazarse a pie, cada uno debe su-

En lo que sigue se asume que los héroes van al cementerio a reu-
nirse con Méndez, pero si lo estan persiguiendo al mismo tiempo
que es perseguido por los sectarios, adapta los acontecimientos
en consecuencia.

El recorrido estd repleto de caminos que se entrecruzan, Aunque es
facil encontrar la esquina de la Tercera avenida con la calle Violet,
los héroes tienen que lidiar con el mal tiempo. Necesitan hacer una
tirada de DES mientras atraviesan el cementerio para eludir los es-
combros volantes (1D4 puntos de dafo si fallan).

Al llegar al punto de encuentro, se escucha un disparo que provie-
ne del extremo occidental de la Tercera avenida. Cuatro sectarios
persiguen a Méndez, dos de ellos con escopetas y los otros dos con
pistolas. Disparan como locos a Méndez y los disparos impactan en
las ldpidas, levantando fragmentos de piedra en el aullante viento.
Méndez evita a los héroes mientras atn estd lejos, puesto que desde
esa distancia no puede discernir si son miembros de la secta. No va
a correr ningun riesgo.

Comienza una persecucion cuando los héroes persigan a Méndez
y/o los sectarios. Méndez estd una localizacion por delante de los
sectarios (Movimiento 9, CON 70, DES 65) y los héroes estan una
localizacién por detras de los sectarios (Movimiento 9, CON 50,
DES 50). Es conveniente que el Guardidn describa los lugares que
se atraviesan en la persecucion. No se proporciona un mapa, ya que
el Guardidn tiene plena libertad a la hora de construir el escenario

de la persecucion en base a las acciones de los héroes. Entre los.
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elementos del cementerio que se pueden utilizar como barreras y
peligros, se encuentran: caminos abiertos por los que correr, filas de
ldpidas sobre las que saltar, grandes criptas que rodear, drboles, ba-
randillas y (por supuesto) tumbas recién cavadas y medio llenas de
agua de lluvia. Las reglas completas sobre persecuciones se encuen-
tran en el Capitulo Siete: Persecuciones del Manual del Guardian
de La llamada de Cthulhu.

Si los héroes alcanzan a los sectarios, dos de ellos se detienen a dis-
parar o luchar, mientras que los otros dos contintian en persecucion
de Méndez. Los héroes que no se vean enzarzados en combate pue-
den seguir a los demas sectarios y continuar la persecucion. Si los
sectarios advierten que los héroes los estan alcanzando, se turnaran
para girarse y disparar (aplica al menos un dado de penalizacion
por disparar de forma tan descuidada), reduciendo su velocidad
atin mds. Si alcanzan a Méndez, le atacan, pero solo llegardn a infli-
gir un dano superficial. Cuando los héroes se enfrenten a los secta-
rios, estos dejardn a Méndez para volverse y luchar hasta que estén
muertos o incapacitados.

Los perfiles de los sectarios y Méndez se encuentran en el Apéndi-
ce A: Personajes.

Interrogar a Méndez

Una vez que los sectarios han sido eliminados, Méndez puede ex-
plicar muchas cosas. Describird el ritual de la secta, los extranos y
horribles hombres pez que viven en el océano, y la pretension que
tiene la secta de matar a todo el mundo en la ciudad al atardecer de
hoy como dedicacion y sacrificio al «Gran Cthulhu». Explica que
deben ir al templo de la secta en la isla Wisteria para detener el
ritual; es la unica oportunidad para evitar que la gran ola destruya
Cayo Hueso. Por tltimo, mencionara la tablilla de oro que robo,
explicando que esperaba que el robo detuviera a Whiting, pero que
al parecer este sigue adelante con el plan de todos modos. Cualquier
héroe que supere una tirada de Mitos de Cthulhu puede verificar la
autenticidad de las aparentes divagaciones de Méndez; de lo contra-
rio, los héroes deben decidir si creen en lo que dice.

Méndez no sabe que el motivo de Whiting es alcanzar Rha'thylla.
Reitera que solo esperaba ganar dinero mientras era miembro de la
secta y cree que es la inica persona cuya mente no ha sido destrui-
da por el contacto con el «Durmiente». Se desgaiita afirmando que
no quiere tener la sangre de ningln inocente mds en sus manos. Si
le preguntan acerca de la tablilla, resulta que la ha escondido en su
casa de la calle Whitehead (a menos de 1 km al oeste del cemen-
terio) por temor a ser capturado. Si los héroes deciden ir a la casa,
pasa a La casa de Méndez a continuacion.

Una tirada de Psicologia con éxito revela que Méndez esta dicien-
do la verdad. Que le pesa en la conciencia. Se unié a la secta por
avaricia, pero no tuvo las agallas para abandonarla cuando supo
la verdad. Se siente obligado a atacar a la secta, ya que destruir a
Whiting es la tnica forma que tiene de salvarse a si mismo ahora
que es imposible escapar de Cayo Hueso. ;Se puede confiar en él?
Eso tendran que decidirlo los héroes.
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Qué hacer con Méndez es decision de los héroes. El querra quedar-
se con ellos para que le protejan y puede pilotar el bote hasta la isla -
Wisteria si los héroes carecen de la habilidad Pilotar (Embarca-
cion), un hecho que pondré de relieve si cree que los héroes estana
punto de dejarlo atrés.

La casa de Méndez

La casa de Méndez esta en el extremo norte de la calle Whitehead,
a pocos pasos del puerto. El viento hace estremecer y temblar los
arboles junto a la carretera, mientras que el cielo oscurecido pare-
ce acercarse, creando una atmosfera espeluznante e inquietante. La
puerta de entrada estd abierta y golpea contra las jambas movida
por el viento, igual que los batientes de varias ventanas.

El interior ha sido claramente saqueado. Hay senales de que alguien
ha estado registrando la casa hace poco. Algunos muebles estdn ro-
tos, el contenido de los cajones esta tirado por el suelo y han vacia-
do los armarios. La trampilla de acceso al dtico ha sido arrancada y
se han hecho agujeros en algunas secciones de las paredes interiores
para acceder a los conductos de ventilacion.

Si Méndez esta con los héroes, sube corriendo al dormitorio para
descubrir que la tablilla dorada no estd. Se ha volcado una cémoda
para vaciarla y las tablas del piso han sido arrancadas justo debajo.
En la pared se han tallado las palabras «MUERTE AL TRAIDOR».
Ahora que la secta ha recuperado la tablilla, Méndez sabe que
Whiting podré llamar a los profundos y les dice a los héroes que
ahora la resistencia en el templo sera mayor.

La unica opcion posible es ir al templo e impedir que la secta ejecu-
te el hechizo. Méndez supone que las personas secuestradas seran
transportadas a la isla desde el puerto. Cuando se lo esta explicando
a los héroes, o estos lo deducen, se oye una explosion entre el aulli-
do del viento en la direccion del puerto. La tarde se acerca a su fin,

Complicaciones

El escenario asume que Méndez es la persona que revela el plan de
Whiting a los héroes, los dirige hacia el templo de la secta en la isla
Wisteria y les explica que deben detener el ritual que convocara una
gran ola para destruir Cayo Hueso. ;Qué sucede si los héroes no
llegan a encontrarse con él por alguna razon?

Es posible que debas echar mano de un personaje diferente para
transmitir la informacion de la trama. Ten listo a otro sectario, qui-
zas uno que capturen los héroes o uno que esté a punto de morir,
para que les transmita la informacién necesaria. Algo asi como:
«jJa! Nunca nos detendréis. jMis hermanos sacrificaran al atardecer
a los que nos hemos llevado a la isla Wisteria para ofrecérselos al
Gran Cthulhu! Nuestro senor enviard el océano para destruir Cayo
Hueso», que ayude a los héroes a encarrilar la aventura.

Los héroes podrian encontrar a un sectario que haya atrapado a
Meéndez en el momento preciso en que vaya a matarlo. Si salvan a
Méndez de esta manera, este vera a los héroes como sus salvado-
res y les explicara que necesita su ayuda para salvar Cayo Hueso.

:

= ST A e SIS ST T




——

Es importante que Méndez acompaie a los héroes si ninguno de
ellos posee la habilidad Pilotar (Embarcacion), ya que serd nece-
sario pilotar una embarcacion para llegar a la isla Wisteria en un
momento posterior del escenario. Prepara otro PNJ diferente con
la habilidad Pilotar (Embarcacion) que ayude a los héroes por si
Méndez muriese antes de este punto.

EL pUERTO

El puerto se encuentra en el extremo occidental de Cayo Hueso. Los
tinicos barcos que en principio podrian navegar durante el huracan
estan atracados aqui. Los sectarios se encuentran colocando explo-
sivos en todas las embarcaciones; en su locura, temen que algunas
personas intenten escapar de la inminente devastacion. Con la poli-
cia neutralizada y todo el mundo encerrado en su casa, los sectarios
creen que pueden tomarse su tiempo. Por lo tanto, cuando lleguen
los héroes, estaran todavia poniendo cargas en los barcos.

En la entrada principal, junto a la oficina del capitan del puerto (que
tiene la puerta abierta), hay cuatro camionetas vacias y abandonadas
en medio de la carretera. Son las que ha utilizado la secta para trans-
portar a sus victimas sacrificiales. El capitan del puerto se encuentra
en su oficina clavado en la pared con un arpén ballenero (tomado de
una cercana vitrina rota). Después lo han destripado; la vision supo-
ne una tirada de Cordura con una pérdida de 0/1D3 puntos.

La oficina del capitan del puerto esta decorada con abundante pa-
rafernalia marinera. Si alguien busca un arma, encuentra cuatro ar-
pones (que se usan con la habilidad Lanzar, dano 1D10+BD) y dos
pistolas de senales con seis disparos cada una (que se usan con la
habilidad Armas de fuego, dafio 1D10+1D3 por quemadura).

Cuando los héroes avanzan a lo largo de la linea de muelles, ven
una columna de humo ondeando en el cielo cada vez mas oscuro.
El humo proviene de un yate grande en llamas que se hunde bajo
las olas del puerto. Segundos después se escucha otra explosion. Se
produce el destello del fuego mds adelante y se eleva una columna
de humo donde arde otro yate.

Desde el embarcadero se puede hacer una tirada de Descubrir para
ver un barco de pesca que se dirige al océano; otra posibilidad es
que lo indique Méndez (en realidad se trata de su barco de pesca).
A bordo viajan las doce victimas, atadas y drogadas, cada una mar-
cada con un simbolo del zodiaco en su frente.

Todavia queda un pufiado de barcos que pueden usar los héroes
para llegar a la isla Wisteria. Uno o dos pueden ser incluso tan ra-
pidos como para interceptar el barco de pesca que le han robado a
Meéndez antes de que llegue a la isla. En el puerto permanecen seis
sectarios colocando explosivos para destruir los buques mas gran-
des que quedan. Todos estan armados con pistolas, aunque los dos
sectarios que colocan la dinamita pueden arrojar cartuchos indivi-
duales a los héroes a discrecién del Guardidn; si fallan sus tiradas
de Lanzar, la dinamita cae en las aguas del puerto y solo llega a
duchar a los héroes con un repentino estallido de agua. Con una
pifia la dinamita les explota en las manos, lo mismo que el resto de
explosivos y el barco en el que se encuentren.
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iDinamita!

| Usa la habilidad Lanzar para arrojar cartuchos de dinamita
a un adversario.

El alcance equivale a FUE dividido por 5 en metros.
Daiio:

+ Dafo 3D10 si esta a 3 m o menos

+ Daiio 2D10 si esta entre 3y 6 m

+ Dafno 1D10 si esta entre 6y 9 m
La habilidad Demolicion se usa para trabajar con la dinami-

ta, plantar cargas, etc. Si es necesario, una tirada Dificil de
Conocimientos (EDU) puede sustituir la de Demolicion.
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Los héroes cautelosos pueden usar Descubrir y Escuchar para de-
tectar y observar a los seis sectarios a tiempo de determinar un plan
de accién, como usar Sigilo para pasar por delante de sus narices
sin ser vistos y tomar un barco, o usar la fuerza para hacerse con
uno antes de que vuelen todos por los aires.

Los héroes observadores pueden descubrir dos cajas de dinamita
(con detonadores) en uno de los muelles, cerca de uno de los ulti-
mos yates que pueden atravesar el turbulento mar. Dos de los sec-
tarios estan vigilando las cajas mientras que los otros cuatro van y
vienen para buscar cartuchos y detonadores que plantar en los res-
tantes barcos. Los héroes podrian utilizar la dinamita en el templo
de la isla Wisteria. Si usan Sigilo para subir a un barco, un Guardidn
benevolente puede dejar que hagan una tirada de Descubrir para
encontrar las cajas de dinamita.

Los perfiles de los miembros de la secta se pueden encontrar en el
Apéndice A: Personajes.

Subir a un barco

Una vez en la embarcacion y lejos del puerto, los héroes pueden ver
que el barco de pesca de Méndez se dirige hacia el norte, pasa por
la isla Tank en direccién oeste y contintia hacia la isla Wisteria. Si
los héroes no poseen la habilidad Pilotar (Embarcacion), Méndez
(si esta con ellos) puede pilotar la nave. La embarcacion de los hé-
roes tiene velocidad suficiente como para, en principio, alcanzar al
barco pesquero.

A medida que las embarcaciones se acercan a la isla, una repentina
ola de gran tamano golpea el costado de ambos buques. Es la ola
mids grande que ha levantado la tormenta hasta el momento. Los
dos barcos se inclinan precariamente en el agua antes de volver a
enderezarse. Una tirada Dificil de Descubrir revela qué la ola ha
sido generada por algo enorme que ha pasado bajo el agua por el
oeste de la isla Tank y en direccion norte, hacia la isla Wisteria; se
trata de una semilla estelar de Cthulhu, en cuyo lomo cabalgan los
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profundos de Rha'thylla que se dirigen al templo, donde se encon-
traran con Whiting.

El Guardidn puede tratar esta escena como una persecucion de
vehiculos donde los héroes tienen la oportunidad de dispararle a
Doyle, que pilota el barco pesquero desde una timonera elevada.
Un segundo sectario que vigila a las victimas sacrificiales también
puede devolver los disparos.

Si Doyle ya fue despachado en el Gran Hotel, la nave esta pilotada
por un sectario cualquiera. Si el Guardidn decide dirigir esta par-
te como una persecucion, se recomienda que un jugador tire por
Méndez (Pilotar (Embarcacion) 80%), ademas de realizar las accio-
nes de su héroe. De esta manera, el Guardidn solo necesita preocu-
parse de hacer tiradas por Doyle (Pilotar (Embarcacion) 60%). Los
barcos de pesca tienen Movimiento 14 y Corpulencia 3, y comien-
zan la persecucion a 2 localizaciones de distancia.

El Guardidn puede optar por resolver la persecucién con una tni-
ca tirada enfrentada de Pilotar (Embarcacion) entre los héroes y
Doyle. Si Doyle gana, el barco de los sectarios llega a la isla antes de
que loalcancen. Si los personajes ganan, su barco se pone a la altura
de la embarcacion de los sectarios y pueden saltar a bordo para
enfrentarse a Doyle y sus secuaces en combate cuerpo a cuerpo.
Doyle se defenderd con un cuchillo, pero atacard a cualquiera que
lo hiera con el hechizo Aliento de las profundidades y luego pasara
al siguiente atacante. Tanto él como los otros dos sectarios lucharan
hasta la muerte. Combatir a bordo del barco de pesca implica tener
cuidado de no herir a las victimas secuestradas y drogadas que se
encuentran acostadas en la cubierta.

Si los héroes registran el barco de pesca, no encuentran ni rastro
de la tablilla dorada, ya que ha sido trasladada a la isla tan pronto
como fue encontrada. Whiting la ha utilizado para convocar a los
profundos y estd esperando su llegada inminente.

LA 1SLA WISTERIA

La orilla sur de la isla Wisteria estd a poco menos de 1 km al norte
del puerto de Cayo Hueso. La isla fue creada alrededor del cambio
de siglo cuando la Marina de los Estados Unidos drago el puerto de
Cayo Hueso y deposit6 grandes cantidades de sedimentos hacia el
norte, creando la isla Tank. El dragado posterior cre6 la isla Wiste-
ria, que toma el nombre de un barco de vapor que se hundioé alli.

Joseph Reese, el segundo al mando de la Orden Esotérica de Dagon,
era un promotor inmobiliario con una influencia considerable en
Cayo Hueso. Le pag6 una pequena fortuna al condado de Monroe
para comprar un terreno en la isla deshabitada donde poder cons-
truir un templo oculto de los ojos curiosos por los muchos pinos
australianos que la cubren. Whiting ha residido en el templo du-
rante el ano pasado mientras su transformacién en un profundo
reducia su apariencia humana y su capacidad para participar en
la sociedad.

Los héroes se acercan cuando el sol esta casi en el horizonte. Una
serie de yates se encuentran varados en la orilla. No hay senales de
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vida ni nadie que pueda presenciar la llegada de los personajes. Un
sendero cercano atraviesa los arboles hasta un claro a aproximada-
mente 60 m. Méndez se ofrece a cuidar de las victimas sacrificiales
(suponiendo que fueran rescatadas) en el barco mientras los héroes
se dirigen a la isla.

Desde el camino hacia el claro se puede ver la ctiipula que cubre ¢l
templo hundido, que se eleva a poco més de 0,5 m del suelo. Cerca
hay un tinel de entrada que desciende alrededor de la circunfe-
rencia del templo, adentrandose bajo tierra en el lado opuesto. Un
tnico sectario, armado con una escopeta, hace guardia ocioso.

Los héroes pueden escuchar el terrible eco de los sectarios cantan-
do debajo. Pueden ver facilmente al guardia a través de los arboles
antes de ser detectados. Es necesario hacer una tirada de Sigilo para
llegar hasta el guardia sin ser visto ni disparado, lo que alertaria a
los sectarios del interior. Incapacitarlo o matarlo rdapidamente evita
que haga sonar la alarma y advierta a los demas.

Si se da la alarma, dos profundos suben por el tinel, precedidos
por sus gritos inhumanos. Al llegar arriba se enfrentan a los héroes
en combate, armados con tridentes. Si los personajes logran vencer
silenciosamente al guardia y evitar que dé la alarma, encuentrana
los dos profundos en la parte inferior de la rampa al entrar en la
camara principal del templo.

El interior del templo se compone de una camara circular ilumina-
da por antorchas y braseros. Desde la cdmara principal se accede a
otras seis habitaciones mas pequenas utilizadas como vestuarios,
almacenes y estancias que sirven como vivienda a Whiting. La ca-
mara principal es una especie de anfiteatro con grandes escalones
que descienden en todas direcciones hacia el drea central, donde
hay dos grandes altares. En cada uno de ellos se encuentran seis
victimas sacrificiales, a menos que hayan sido rescatadas antes. En-
tre los altares hay una estatua de Cthulhu a tamano humano hecha
de una piedra verde oscura de origen indeterminado. Frente a la
estatua se abre un agujero lleno de agua que conduce por un tinel al
océano. Los profundos ascienden por él cuando se les llama.

El ritual

En el interior del templo, Whiting dirige a la secta en los canticos
para ejecutar el hechizo Ola de olvido. Un anciano profundo de
Rha'thylla con una recargada corona de oro observa el ritual flan-
queado por dos guardias profundos armados con tridentes.

Hay veinte sectarios humanos presentes, todos recitando. Solo la
mitad de ellos dejara de hacerlo en un momento dado para com-
batir contra cualquier héroe que intente interrumpir la ceremonia.
Los demas forman un anillo alrededor del nivel mas bajo del an-
fiteatro mirando hacia los altares, formando asi una barrera fisica
para las doce victimas sacrificiales del interior.

Joseph Reese, el lugarteniente de Whiting, ayuda en el ritual sacri-
ficando a las victimas que yacen en los dos altares. Estan colocadas
juntas para poder cortar de pasada, con un solo movimiento, todas
las gargantas de las victimas de uno de los altares en un solo asalto.
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Por lo tanto, todas las victimas habran muerto dos asaltos después
de que se dé la alarma a menos que se detenga a Reese. Si las vic-
timas fueron rescatadas previamente, doce miembros de la secta
(cada uno nacido bajo un signo zodiacal diferente) ocupan su lugar
para proporcionar a Whiting el poder necesario para crear la Ola de
olvido, reduciendo en consecuencia la oposicion que encontrardn
los héroes en el templo.

La estatua drena y amplifica el sacrificio para canalizar el poder en
el hechizo Ola de olvido. Por lo tanto, los doce sacrificios mas la
aportacion de los sectarios y profundos presentes genera mas de
12.000 Puntos de Magia que contribuirdn, a través de la magia ar-
cana, a los efectos devastadores del hechizo.

Una vez consumados los sacrificios, Whiting necesita otro asalto
para que la estatua amplifique la energia recolectada. Con esto se
completan los canticos de los sectarios y el hechizo esta listo para
ser ejecutado. Whiting debe tener el objetivo a la vista (Cayo Hue-
s0) mientras se encuentra en el océano para completar el hechizo.
Se zambulle en la piscina que hay en el centro del templo, seguido
por el anciano profundo y sus guardias. El grupo se adentra en las
aguas para encontrarse con la semilla estelar de Cthulhu, que les
esta esperando para emerger del océano frente a Cayo Hueso, lle-
vando consigo a Whiting y los profundos.

Detener a la secta

La dinamita del puerto puede resultar muy 1til a la hora de enfren-
tarse a lo que puede ser un nimero potencialmente grande de sec-
tarios. Si se lanza con éxito contra un grupo de sectarios, 1D6 son
afectados por la explosion y mueren, lo que deberia reducir su
niimero rapidamente. De lo contrario, acabar con los sectarios de
uno en uno puede ser un proceso largo, dificultando que los hé-
roes puedan alcanzar el altar antes de que se lleven a cabo todos
los sacrificios.

Hay algunas formas de detener el ritual:

® Destruir la estatua: Es necesario infligirle 20 puntos de
dafio. Cualquier persona que toque fisicamente la estatua o
la destruya con su ataque, debe hacer una tirada Extrema de
POD. Si fracasa, su mente toca la del Gran Cthulhu y tiene
visiones del Primigenio y de R'lyeh que le obligan a tirar
Cordura con una pérdida de 1D10/1D100 puntos.

Matar a Whiting: Los héroes pueden lograrlo con mas
facilidad antes de que se zambulla en el tinel con los pro-
fundos. Una vez dentro, colapsar el tinel con dinamita es
una opcion. Los héroes mas aventureros pueden sumergirse
en el agua y seguirle, pero se arriesgan a ahogarse en un
combate submarino con los profundos. Mas tarde pueden
interceptar a Whiting cuando salga a la superficie y monte
sobre la semilla estelar; ver una semilla estelar supone una
tirada de Cordura con una pérdida de 1D6/1D20 puntos.

Atacar al anciano profundo: En tal caso, el anciano
intenta escapar, protegido por sus dos guardias, de vuelta al
océano. Los guardias solo atacan a aquellos que amenacen

~ El ritual asalte por asalto —

Asalto Resultado

Se da la alarma, los sectarios se

Asalto 0 A
colocan en posicion.

Reese sacrifica a todas las victimas del

Asalto 1 {
primer altar.

Reese sacrifica a todas las victimas del

Asaito< segundo altar.

La estatua de Cthulhu amplifica la

Asalto 3 ;
energia recolectada.

Whiting y los profundos se zambullen
en la piscina que conduce al tanel
submarino.

Asalto 4

Whiting y los profundos llegan a mar
abierto y suben encima de la semilla
estelar.

Asalto 8

Cayo Hueso esta a la vista y se ejecuta

Asalto 10 la Ola de olvido.

al anciano, mientras que este no ataca a nadie si no es en
defensa propia. Su repentina marcha provoca el panico de
Whiting, hasta el punto de que pierde la concentracion

en el ritual. Ademds, su falta de concentracién tiene como
resultado que la energia que fluye hacia la estatua se pierda.

2/

Salvar a las victimas sacrificiales: Para rescatar a las
victimas sacrificiales es necesario detener a Reese. El

O

Guardian debe tener en cuenta que Reese tiene 80 puntos
de Suerte disponibles para usar (ya que es un villano
principal), convirtiendo este encuentro en muy peligroso.
Si Reese muere, Whiting (70 puntos de Suerte) intentara
continuar el sacrificio, cortando gargantas con sus garras.
Se recomienda que ambos PN]J utilicen su Suerte para
modificar sus tiradas de defensa y/o adquirir ataques
adicionales contra los héroes.

Nota: Whiting continuard intentando ejecutar el hechizo
Ola de olvido aunque no tenga suficiente poder (es decir,
si algunas de las victimas sacrificiales se han salvado). El
resultado puede ser que Cayo Hueso sufra danos en menor
grado si la ola tiene un tamano considerable.

® Volarlo todo por los aires: Los héroes, sospechando que no
hay victimas inocentes en el interior, ya que han salvado a
todas las victimas sacrificiales en el barco, pueden colocar
dinamita alrededor del techo abovedado del templo sin tener
que aventurarse dentro. Con una tirada de Demolicion o una
tirada Dificil de Conocimientos,
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la explosion hace ceder el techo, que cae sobre todos los

que estén debajo. Todos los miembros de la secta mueren

al instante, pero Whiting y Reese podrian usar, en teoria, la
Suerte que les quede para evitar la muerte (si el Guardian
quiere que vuelvan a aparecer en un escenario futuro). Una
tirada conjunta de Suerte determina si el anciano profundo se
sumerge en el tinel submarino a tiempo y escapa a la muerte.

Nota: Si los héroes atacan al anciano profundo en el templo
(o vuelan el techo), este trata de vengarse de inmediato
ordenando a la semilla estelar que emerja del agua y los
ataque. Si los personajes estdn dentro, el monstruo atraviesa
el techo del templo en el momento adecuado. Los héroes deben
ponerse a cubierto de los escombros que caen, lo que requiere
una tirada Dificil de Esquivar para no sufrir 6D6 puntos

de dario. Si estan fuera, deben enfrentarse directamente a

los ataques de la bestia. Ver la silueta de la figura titdnica
recortada contra la luz del sol poniente supone una tirada de
Cordura con una pérdida de 1D6/1D20 puntos. La semilla
estelar redoblard sus ataques hasta que crea que ha acabado
con todos los pequerios humanos. Los héroes mas astutos
encontraran la manera de escabullirse, o de lo contrario,
tendrdn que vencer a la semilla estelar. Infligir un dano
significativo a la semilla estelar con dinamita, éxitos Extremos
en combate* o ataques magicos provoca que el monstruo se
sumerja bajo el mar y se deslice de vuelta alld de donde vino.
Premia el esfuerzo heroico segin corresponda.

* Se recomienda utilizar puntos de Suerte para lograr éxitos
Extremos.

Desenlace

Si los héroes no logran detener la Ola de olvido, las cosas se com-
plicardn enormemente. Whiting recibe la bendicion de Cthulhu y
completa su transformacion en profundo. Debido a la intervencién
de los héroes, los profundos no tienen la intencion de invertir el
tiempo necesario para ejecutar los ritos que permitirian a los secta-
rios humanos sobrevivir al viaje a Rha'thylla. Los profundos parten
con Whiting a lomos de la semilla estelar, mientras que los sectarios
humanos huyen despavoridos cuando la poderosa ola comienza
a crecer.

Si los héroes permanecen en el templo, la estructura los protege del
impacto de la ola, aunque pueden ser necesarias tiradas de Nadar
cuando el agua entre a presion por la rampa abierta. Al emerger
descubren que Cayo Hueso ha sido destruida y se han perdido
miles de vidas. Con suerte encuentran algunos restos flotando en
el océano en los que puedan esperar a ser rescatados. Cuando los
equipos de rescate llegan a la ciudad, se culpa de todo al huracan,
que también ha segado cientos de vidas en el interior. Pasardn anos
antes de que la urbe sea reconstruida.

: 178 e
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Silos héroes logran detener el ritual, la ciudad sobrevive al huracan,
pero no todo el mundo es tan afortunado mds alld en los Cayos,
donde se ha sentido toda la fuerza de la tormenta. El huracan del
Dia del Trabajo de 1935 pasard a la historia como el més intenso
que jamas toco tierra en los Estados Unidos.

Si Méndez esta vivo, lleva a los héroes hasta Cayo Hueso e intenta
desaparecer para comenzar una nueva vida en otro lugar, si los hé-
roes se lo permiten.

Cualquier investigacion posterior del templo revela el diario que
llevaba Whiting, en el que documenta su trasfondo y motivacion
para ejecutar la Ola de olvido. Leer el diario otorga 3 puntos de
Mitos de Cthulhu y supone la pérdida de 1D6 Puntos de Cordura.

CoNCLUSION

Las pérdidas y ganancias de Cordura por la conclusion de Esperan-
do el huracdn son las siguientes:

® Salvar la vida de las victimas sacrificiales: +1 Punto de
Cordura por superviviente (méximo de 6 puntos).

® Asesinar sectarios de la Orden Esotérica de Dagon:
+1 Punto de Cordura por sectario (maximo de 6 puntos).

® Evitar que se realice el ritual para ejecutar la Ola de olvido:
+1D8 Puntos de Cordura.

® Destruir el Templo de la Orden Esotérica de Dagon:
+1D4 Puntos de Cordura.

@ Destruir la estatua del Gran Cthulhu: +1D4 Puntos
de Cordura.

@ Derrotar a la semilla estelar de Cthulhu: +1D20 Puntos
de Cordura.

® Ser testigo de la muerte de una victima sacrificial: -1 Punto
de Cordura por victima (maximo de -6 puntos).

® No detener la Ola del Olvido ni la destruccién de Cayo
Hueso: ~1D20 Puntos de Cordura.

APENDICE A: PERSONAJES

Solo se presentan los perfiles relevantes y necesarios. El Guardidn es
libre de modificarlos o expandirlos a su antojo.

Douglas Whiting,
42 anos, hibrido de profundo

Whiting no ha completado atin su transformacion en profundo.
Puede respirar sin ayuda bajo el agua, pero solo por periodos cor-
tos, ya que sus branquias atin no se han formado del todo. Esconde
su inquietante rostro bajo las tinicas ceremoniales mientras se pre-
para para llamar a sus hermanos de Rha'thylla.
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Descripcion: A cierta distancia su figura parece la de un hombre
grande y encorvado. Solo cuando los héroes se acerquen podran
ver el horror que acecha bajo la capucha de la tinica.

FUE 65 CON60 TAM70  DESG65 INT 60
APA 20 POD70  EDU 50 COR 00 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 14 Suerte: 70

Combate
Ataques por asalto: 1 (garra)

Combatir 55% (27/11), dafio 1D6+BD
Esquivar 40% (20/8)
Armadura: 1 punto por la piel y las escamas.

Hechizos: Aliento de las profundidades (ver recuadro), Con-
tactar con Cthulhu, Convocar profundos*, Ola de olvido
(ver recuadro).

Pérdida de Cordura: Ver a Whiting produce una pérdida de
0/1D6 Puntos de Cordura.

*No incluye el hechizo de atar y requiere la tablilla dorada para
ejecutar el hechizo.

Habilidades
Descubrir 60%, Escuchar 50%.

Joseph Reese, i B e
39 anos, lugarteniente

Un hombre de negocios consumado, impulsado por la riqueza y la
codicia, que fue cegado por el atractivo del oro. Ahora se ha vuel-
to loco por culpa de los suefios del Gran Cthulhu. Cree que vivira
para siempre como un profundo en Rha'thylla, rodeado de més oro
del que jamds soné que pudiera existir. No permitird que nadie se
interponga en su camino.

Descripcién: Apariencia inmaculada. Traje de negocios de rayas
muy caro, ojos azules penetrantes, sonrisa malévola y con el pelo
negro azabache peinado hacia atras.

FUE 40 CON70 TAMS55  DES65 INT 90
APA 60 POD80 EDU9  CORO00 PV 12
BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 16 Suerte: 80

Combate
Combatir 35% (17/7), dano 1D3+BD

Pistola automatica .38 50% (25/10), dafio 1D10
Esquivar 35% (17/7)

Hechizos: Aliento de las profundidades (ver recuadro), Con-
tactar con Cthulhu.

. Habilidades
_ Crédito 80%, Descubrir 65%, Escuchar 60%,
Mitos de Cthulhu 20%.
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Leon Doyle, X
31 anos, el asesino de la secta

Un hombre contratado por los ricos y poderosos para hacerles el
trabajo sucio; un criminal de carrera sin esperanza de redenci6n.
Fue introducido en la secta por Reese para eliminar a cualquiera
que se opusiese a la voluntad del Gran Cthulhu. Los suenos del
Durmiente lo volvieron loco. Se deleita con la idea de convertirse
en un profundo. La humanidad no es més que un recuerdo lejano
para él, aunque todavia no se haya convertido.

Descripcion: Ojos frios y grises, cabello salvaje marrén oscuro, de
buena planta y musculado. Viste rigurosamente de negro, con ropa
practica para desenvolverse al aire libre.

FUE 65 CON80 TAMG60 DES75 INT 70
APA 40 POD50 EDU75 COR 00 PV 14
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 10 Suerte: 50

Combate
Combatir 70% (35/14), dafio 1D3+1D4 o segun el arma
(cuchillo, 1D4+2+1D4)

Pistola automatica .38 60% (30/12), dafo 1D10
Escopeta calibre 12 70% (35/14), dafio 4D6/2D6/1D6
Esquivar 65% (32/13)

Hechizos: Aliento de las profundidades (ver recuadro).

Habilidades
Descubrir 70%, Escuchar 65%, Pilotar (Embarcacion) 60%, Sal-
tar 40%, Sigilo 60%, Trepar 40%.

| Hechize: Aliento de las profundidades

|

Coste: 8 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucion: 1 asalto

Los pulmones del objetivo se llenan de agua de mar, lo
que puede causarle una muerte desagradable por ahoga-
miento. El lanzador necesita ver al objetivo. Tras entonar
mentalmente el hechizo durante un asalto, el hechicero
debe ganar una tirada enfrentada de POD contra el obje-
tivo. Si el lanzador gana, la victima comienza a ahogarse,
cae al suelo asfixiandose con agua de mar y sufre
1D8 puntos de dano cada asalto. El objetivo debe hacer
una tirada Extrema de CON después de sufrir dafio en un
asalto; si tiene éxito, el agua es expulsada y cesan los
efectos del hechizo.




Héctor Méndez, = L
33 anios, traidor a la secta

Méndez se uni6 a la secta para hacerse rico, pero estaba demasia-
do asustado para abandonarla cuando descubri6 la verdad. Ahora
que conoce el plan de la secta, le ha pesado mds la conciencia y no
quiere ser complice de un asesinato en masa. Pero si va a escapar,
puede intentar hacerse rico en el proceso. Siempre estd buscando
ser el niimero uno; un cobarde que acabara mal por culpa de su
propia avaricia.

Descripcion: Un nativo de Cuba que habla un inglés casi perfecto.
Cabello castaio corto y rizado, rostro agreste, ojos pequenos, vesti-
do con ropa préctica para la mar.

FUE 60 CON 70 TAM 55 DES 65 INT 55
APA 45 POD 80 EDU 70 COR 00 PV 12
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 16 Suerte: —
Combate
Combatir 55% (27/11), dafio 1D3
Esquivar 35% (17/7)
Habilidades

Descubrir 60%, Escuchar 50%, Pilotar (Embarcacion) 80%, Sal-
tar 45%, Sigilo 50%, Trepar 50%.

Idiomas: inglés 70%.

CAPITULO 11

Sectarios de la Orden Esgté__rica de Dig_‘"f'{-

servidores mortales del Durmiente
Perfil para todos los demds sectarios

Descripcién: Visten con ropa negra y practica. Algunos llevan ar-
mas en bolsas deportivas, otros empunan abiertamente escopetas 0
cuchillos. Todos miran con ojos desorbitados y responderdn a cual-
quier amenaza con violencia.

FUE 60 CON70 TAMS50  DESG60 INT 70

APA 55 POD50 EDU75 COR 00 PV 12

BD: 0 Corp:0  Mov: 9 PM: 10 Suerte: —
Combate

Combatir 50% (25/10), dafio 1D3 o segUn el arma (por ejempla,
cuchillo, 1D4+2)

Pistola automatica .38 40% (20/8), dafio 1D10
Escopeta calibre 12 50% (25/10), dafio 4D6/2D6/1D6
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Descubrir 40%, Escuchar 40%, Lanzar 30%.
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Anciano profundo, g!
sacerdote del Gran Cthulhu

FUE 85 CON75 TAMS85 DES70 INT 80
APA — POD 80 EDU — COR — PV 16
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 16 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir 65% (32/13), dano 1D6+1D6, o segun el arma (por
ejemplo, lanza, 1D8+1D6)

Esquivar 50% (25/10)
Armadura: 1 punto de piel y escamas.

Hechizos: Aliento de las profundidades (ver recuadro), Con-
tactar con Cthulhu, Invocar/Atar a una semilla estelar de
Cthulhu, Ola de olvido (ver recuadro).

Pérdida de Cordura: Ver a un profundo produce una pérdida
de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Capacidades especiales
Respirar bajo el agua: No necesita ayuda externa para respirar
bajo el agua y también es capaz de respirar en la superficie.

Profundos, L A B By |
monstruosos sirvientes del Gran Cthulhu

FUE 70 CON50 TAMS80  DES55 INT 65
APA — POD50  EDU— COR — PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 10 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir 60% (30/12), dafio 1D6+1D4, o segln el arma (por
ejemplo, lanza, 1D8+1D4)

Esquivar 30% (15/6)
Armadura: 1 punto de piel y escamas.
Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un profundo produce una perdida
de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Capacidades especiales
Respirar bajo el agua: No necesita ayuda externa para respirar
bajo el agua y también es capaz de respirar en la superficie.
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Semilla estelar de Cthulhu,

vastago del Durmiente

FUE 350 CON 265 TAM 525 DES 50 INT 105
APA — POD105 EDU— COR— PV79
BD: +10D6 Corp.: 11 Mov: 15 PM: 21 Suerte: —

Combate

Ataques por asalto: 4 (puede atacar con tentaculos o garras
para causar dafo o apresar personas).

Combatir 80% (40/16), dafio 10D6

Esquivar 25% (12/5)

Armadura: 10 puntos de piel y grasa; regenera 3 Puntos de
Vida por asalto.

Hechizos: 3D6 hechizos a discrecion del Guardian.

Pérdida de Cordura: Ver a una semilla estelar produce una
pérdida de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.

1

rl-lechizo: Ola de olvido

Coste: 30 Puntos de Magia, 1D8 Puntos de Cordura
. Tiempo de ejecucion: 1 hora

Causa una poderosa ola oceanica que arrasa con todo en la
direccién que desea el hechicero. Este necesita ver el obje-
tivo deseado y debe haber presente una cantidad adecua-
da de agua salada como para crear la ola. El volumen de la
ola es de 85 m?, lo suficiente como para anegar o hacer
zozobrar un velero pequeno. Por descontado, cualquier
persona engullida por la ola desaparece para siempre bajo
la superficie. Otros pueden ayudar con sus Puntos de Ma-
gia al hechizo para crear olas gigantescas. Con un minimo
de 30 Puntos de Magia, la ola tiene 3 m de largo, 3 de an-
cho y 9 de alto. Cada Punto de Magia adicional incrementa
la longitud y el ancho de la ola en 30 cm, y cada tres Puntos
de Magia, 1 m.
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N ARTEFACTO LEGENDARIO APARECE EN UN CLUB NOCTURNO

de la gran ciudad. Al principio parece una especie de truco

publicitario, pero la mala suerte persigue al dispositivo y a
todo el que se hace con él. Los héroes conocerdn a un grupo intere-
sado tras otro, no todos igual de indeseables, en su basqueda de un
hombre desaparecido que ha sido alcanzado por su pasado.

SiNopsIs

Este escenario es muy flexible en términos de lugar y fecha, o del
nimero y tipo de héroes. Puede situarse en cualquier momento en
la década de 1930, aunque lo més apropiado seria entre 1933 y 1934
en cualquier ciudad importante de los Estados Unidos que sea lo
suficientemente grande como para tener clubes nocturnos a gran
escala. Nueva York y Chicago son las principales candidatas, pero
San Francisco, Boston, Miami, Los Angeles, Filadelfia, Kansas City,
Detroit o incluso Atlantic City son posibles alternativas. Es muy
importante para el escenario que tenga lugar en una ciudad que los
héroes conozcan bien.

El escenario esta disenado en un formato abierto que presenta a los
personajes, ubicaciones y motivaciones clave, junto a una serie de
tres escenas de crimenes.

La premisa es que un artefacto, conocido como la Caja de Pandora,
se ha convertido en la principal atraccion en un club nocturno, y
como es poco probable que los héroes quieran implicarse solo con
eso, una desaparicion misteriosa y repentina, y los sucesos poste-
riores, deberian lograrlo. La premisa es pulp, pero el nivel de pulp
es ajustable: las posibilidades del artefacto se pueden adaptar a la
escala de las capacidades, experiencia y estilo de juego de tu grupo,
pasando de un solo monstruo a una multiplicidad y, finalmente, a
un desastre apocaliptico.

~ESQUEMA DEL ESCENARIO

La reliquia conocida como la Caja de Pandora es un antiguo ar-
tefacto hiperboreo que llegé a los Estados Unidos hace unos anos

Y

LA CAJADE
PANDORA

en las confiadas manos de un inglés llamado John Drummond,
que conocia lo justo de la horrible historia de la caja como pa-
ra referirse a ella como «Caja de Pandora». Drummond no es
consciente del papel que ha jugado la caja en la muerte de su
amada esposa, pero bebe con mucha frecuencia para olvidar. Un
encuentro casual con la anfitriona del club nocturno, Pandora
Moulin, ha sido el desencadenante de toda esta publicidad y la
creencia de que puede tratarse de la verdadera Caja de Pandora
del mito. Drummond ha accedido a los deseos de Moulin para
que la caja sea la pieza central de su modernizado club noctur-
no, el Palacio de Pandora. Drummond espera que la publicidad
facilite la venta de la caja en una subasta cuando finalice su ex-
hibicién en el club. Sus planes sufren un revés cuando, el dia
después del relanzamiento del club, el antiguo ganster y promo-
tor, Vern Bailey, desaparece junto con la caja. ;Se trata de uno de
esos casos en los que una mala persona no ha podido resistir la
tentacién, o de otro incidente en la larga serie de turbios hechos
en la historia de este artefacto?

Los héroes pueden ser atraidos por su interés en lo misterioso
y lo oculto, ya sean reporteros errantes, desenmascaradores, pa-
rapsic6logos de mente abierta o anticuarios escépticos. Otra po-
sibilidad es que tanto Drummond como el club quieran exprimir
la publicidad al maximo y hayan dispuesto que la autenticidad
del artefacto sea certificada por académicos acreditados, lo que
permite la implicacion de profesores universitarios y sus ayudan-
tes (estudiantes graduados, etc.) de todo tipo de disciplinas aso-
ciadas. Los personajes académicos deberian sentirse inclinados a
buscar y recuperar la reliquia perdida para evitar que sus nom-
bres, y por asociacion su facultad y universidad, se vean envueltos
en un escandalo. Solucionar el problema deberia ser primordial
si también quieren evitar que la academia frunza el ceno ante
su asociacion con el mundo del espectéculo y los clubes noctur-
nos cutres.

John Drummond, Pandora Moulin o Connie Bailey pueden poner-
se en contacto con héroes de alquiler para averiguar qué le ha suce-
dido al artefacto y/o a Vern Bailey. A tal fin, los potenciales clientes
pueden confiar en que alguien de fuera de la ciudad sepa ocuparse
de los problemas locales.




— =

Lo que ha sucedido en realidad

Las conexiones criminales de Vern Bailey (en el pasado y el presen-
te) eran una fuente considerable de estrés y amenazas, pero la cau-
sa de su desaparicion ha sido la toxica combinacién de la Caja de
Pandora y un conocido suyo. El primer dia de exhibicion de la caja,
Bailey se encontro al salir del club con un viejo socio criminal, Leo
Carpozi, que habfa salido hacia poco de la cércel y no se encontraba
en su mejor momento. Bailey le dio unos pocos délares a cambio
de que le dejara en paz, pero cuando mds tarde vio a Carpozi en el
interior del club con un esmoquin alquilado supuso (con razon)
que estaba estudiando a los clientes con el objetivo de robarles e
hizo que lo echaran.

Carpozi, que nunca deja pasar una ofensa, decidio vengarse de
Bailey robando la Caja de Pandora esa misma noche. Logrd colarse
por la parte de atrds y abrir la caja fuerte. Bailey lo descubrié justo
cuando estaba abriendo la Caja de Pandora. Cuando Carpozi fue a
coger su arma, aparecié de repente un monstruo (un vagabundo di-
mensional) y cogi6 a Bailey. Un instante después, tanto el monstruo
como Bailey se habian desvanecido en la nada. Carpozi racionaliz6
el suceso pensando que «el destino le habia sido propicio», cerr la
caja y salio del edificio con ella metida en un maletin.

Lo que sucedera después

Los acontecimientos del escenario estan dirigidos por los inten-
tos de Leo Carpozi de obtener beneficios con el artefacto que ha
robado. Los hechos pueden ocurrir tan rapido como el Guardidn
crea posible y justo para que los héroes tengan la oportunidad
de investigar.

Mientras los héroes intentan solucionar el problema de Bailey y la
historia de la caja, Carpozi se pone en contacto con un perista lo-
cal, Lester Conklin, para ver lo que puede sacar por el artefacto.
Conklin retiene a Carpozi en su casa de empenos mientras con-
tacta con los miembros de la principal organizacién criminal de
la ciudad, conocida como el Sindicato, para informarles sobre lo
que Carpozi tiene a la venta, a sabiendas de que estardn interesados
en el articulo. Al darse cuenta de que le han tendido una trampa,
Carpozi abre la caja, causando la espantosa muerte de Conklin, y
escapa en el momento en que llega la mafia. Ver La segunda escena
del crimen para mds informacion (pagina 197).

Con el Sindicato buscandole, Carpozi se da cuenta de que necesita
encontrar compradores diferentes. Se acuerda de Himes, un detec-
tive privado para quien habia trabajado antes de su tltima estancia
en prision. Himes le contraté para robar un libro de una casa de
campo al norte de la ciudad; Carpozi lo sustrajo del espeluznan-
te lugar y recibié una suculenta recompensa. Carpozi piensa que
quien contraté a Himes para obtener aquel libro podria pagar bien
por la caja. Pronto descubre que Himes ha muerto, pero encuentra
en su oficina una direccion de reenvio a nombre de Elliott Gaskell
(el comprador del libro). Gaskell, un desenmascarador de falsos
espiritualistas, y su mayordomo, Richards, no tardardn en ser las
siguientes victimas. Carpozi buscara dinero en efectivo en la caja
fuerte de Gaskell, mientras este y su sirviente son asesinados por los
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monstruos convocados; ver La tercera escena del crimen para mas
informacion (pagina 198).

Justo antes de salir pitando de la ciudad, a Carpozi se le ocurre que
la casa que rob6 para Himes, en representacion de Gaskell, estard
llena de personas que pagarian por la caja. De hecho, tiene razon.
Los Buscadores de la Sabiduria Eterna que operan en esa casa son
exactamente el tipo de personas que estarian interesadas. Ese serd,
no obstante, el ultimo intento de venta. El lider del grupo, Klaus
Sauerfeld, no se lo puede creer después de haber estado buscan-
do informacién sobre la caja por medio de sus secuaces desde que
oy6 que habia llegado a su ciudad. Sauerfeld hipnotiza a Carpozi,
capturandolo junto a la caja. Antes de que Carpozi sepa lo que estd
pasando, Sauerfeld le ha reservado el papel principal en un experi-
mento para descubrir qué sucede exactamente si se abre la caja. El
resultado, si los héroes no interfieren, es que Sauerfeld y su aque-
larre estardn en posesion de un poderoso artefacto mégico y, a tra-
vés de su alocado experimento, desencadenardn involuntariamente
todo tipo de monstruos sobre la ciudad. Ver Los Buscadores de la
Sabiduria Eterna para mas informacion (pagina 200).

LA CAJA DE PANDORA

El artefacto es una caja de bronce con paneles de plata, oro y cobre
cuidadosamente incrustados en los lados para asegurar la tapa. Los
paneles tienen runas prensadas (ver a continuacién). Abrir la caja
no es una operacién sencilla y el orden en que se abre cada seguro
(3 en cada lado, 4 por detrds y 5 por delante) ofrece 60 combina-
ciones posibles, o miles si se da la circunstancia de que se vuelve a
bloquear. El sefiuelo es que, supuestamente, hay algunas combina-
ciones seguras (incluso ventajosas) mientras que otras son peligro-
sas o fatales.

La caja funciona como el extremo de un Portal mégico; la ubicacion
del otro extremo vendra determinada por varios puntos de refe-
rencia (tiempo, ubicacién en la tierra, fase de la luna, posicién de
los planetas y constelaciones clave) que son imposibles de calcular
para la mayoria de los humanos. La caja funciona como una especie
de foco que se fija en sujetos potenciales. Al abrirse el artefacto,
extrae 10 Puntos de Magia de la persona que lo sostiene. Los olores
y la atmoésfera de la Tierra son atractivos para muchas criaturas de
otros mundos que pueden viajar (y volver) de una manera imposi-
ble para cualquier humano. En resumen, que los monstruos pueden
viajar a través de la caja, pero los humanos no. El tipo de criatura
convocada viene determinado por el nimero de segundos que la
caja permanece abierta. Una regla empirica sugiere que abrirla bre- =
vemente es la opcién menos peligrosa, ya que cuanto mas tiempo
pase abierta la caja, jmds grandes y mortales serdn los monstruos
que aparecen!

En las partidas de un nivel pulp bajo, el dispositivo solo puede traer
un tipo de monstruo, como un gug, o quizas funcione con menor
frecuencia. El Guardian decidird si la criatura permanece en este
mundo permanentemente, por una duracién limitada o solo mien-
tras la caja estd abierta (algunos monstruos, como los vagabundos
dimensionales, pueden irse a voluntad). En el Apéndice A aparecen
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los perfiles resumidos de todos estos monstruos, aunque se reco-
mienda a los Guardianes que lean las correspondientes entradas (si
existen) en el Manual del Guardidan de La llamada de Cthulhu.

la caja de Pandora

Tiempo de apertura  Monstruo(s) que aparecen
17-18 segundos Byakhee
19-20 segundos Vagabundo dimensional
20-21 segundos Bestia lunar
28-30 segundos Vampiro estelar
40 segundos Horrendo cazador
50 segundos Shantak

60 segundos Gug

90 segundos Shoggoth

10 minutos Dhole

e e AT LA CAJA DE PANDO
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Las runas de la caja

Las runas en la caja son posibles adiciones posteriores, hechas para
intentar codificar y controlar el dispositivo. Advierten parcialmente
de los poderes de la caja.

Los héroes que ven la caja pueden ser capaces de identificar las ru-
nas. Los bocetos de las runas se pueden encontrar en la Ayuda de
juego: Caja de Pandora 4. Para descifrar las runas es necesario que
los héroes tengan éxito en una tirada de Otras lenguas (fenicio)
o, mas facilmente, en una tirada de Buscar libros para buscar tra-
ducciones del fenicio (ver la Ayuda de juego: Caja de Pandora 5).
Asimismo, los héroes con un trasfondo académico o las conexiones
adecuadas podran encontrar a alguien capaz de traducir las runas
por una pequena tarifa o favor.

Los simbolos del frente se traducen como «Herramienta Casa
Rueda Bestia Puerta», que es una descripcion de su naturaleza: un
dispositivo que contiene monstruos al azar. Las runas en la parte
posterior de la caja se traducen como «Serpiente Pez Persona [re-
petido] Bestia» y advierte del tipo del monstruo que libera. El lado
izquierdo («Cabeza Boca Sostener») advierte que para usarla hay
que tener listos hechizos de proteccion. El lado derecho («Mano
Provocar Arma») sugiere que algunas armas son aconsejables, en-
fatizando que el contenido es hostil. Las runas se pueden leer en
cualquier direccion y los expertos en lenguas antiguas comenzaran
a traducir insertando «y/o» entre cada elemento, en lugar de inten-
tar frases coherentes.

RA e ——— TR T L W R ————




3 T - . ¥e i AR T — 4 3 . 2 o :""i!".

Ayuda de juego: Caja de Pandora 5
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La caja en el contexto de los Mitos

La caja es la obra que realiz6 hace eones un hechicero loco de los
hombres serpiente llamado Ssan-eth. Concebida como una especie
de arma definitiva, la caja resulté ser impredecible, causé calamida-
des inesperadas y la muerte de su creador.

Se menciona el dispositivo en algunos tomos de los Mitos, aunque
rara vez COmo una «caja», y nunca como perteneciente a una mujer
llamada Pandora. Cualquiera referencia la describe como un recep-
taculo, un contenedor de monstruos o un cofre maldito. Algunos
consideran que es de fabricacion hiperborea. A veces se reproducen
parcialmente las runas inscritas de la caja y a menudo de manera
incorrecta. La caja ha recibido una serie de nombres que incluyen el
cofre del mal, el juguete del diablo y la trampa hiperbérea.

Historicamente, la caja se encontré en Groenlandia en la Baja Edad
Media y llegé hasta Dinamarca, que por aquel entonces adminis-
traba el territorio. El descubrimiento de cuerpos desmembrados
en un castillo danés fue la evidencia del peligro que representaba
la caja. A mediados del siglo XVIII, un obispo ortodoxo ruso (un
coleccionista de iconos y relicarios) desaparecié misteriosamente,
supuestamente después de adquirirla. En 1800 se encontr6 a un go-
bernador turco en Sofia sin sangre (un incidente que puede haber
contribuido a las leyendas de Dracula), mientras que en 1888 todos
los miembros de la casa de un noble serbio fueron asesinados san-
grientamente. La historia de la caja ha estado siempre empapada en
sangre y muerte.

En 1910, sir Martin Fotheringham, embajador britdnico en la pe-
quena corte montenegrina de Cetinje, entré en posesion del arte-
facto. Tras retirarse en 1912, Fotheringham desaparecio de su casa
senorial. Cuatro anos después, en 1916, cuando su nieto desapare-
cié misteriosamente y su hijo muri6 en un bombardeo de artille-
ria en Flandes, se hablo de una caja antigua que habia traido una
maldicion sobre la familia. Debido a estas circunstancias, la caja
empez6 a ser conocida como la «Caja de Pandora». En este punto
empieza una historia mds oficial.

En el reparto de la propiedad Fotheringham, la caja fue enviada
a un museo local por el heredero y primo de la extinguida linea
Fotheringham. Fue descrita como «caja antigua de laton de 20 por
15 c¢m con cierres de peltre, plata, cobre y oro, posiblemente feni-
cia». Fue encontrada en el escritorio del administrador, Theophilus
Carney, asesinado horriblemente, (su asesinato, atin sin resolver, es
famoso como un «misterio de la habitacion cerrada»). Una década
mas tarde, su primo, Roland Lembrace, aparecio aplastado entre las
ruinas de una casa de piedra derrumbada en sus posesiones de De-
vonshire, poco después de recuperar la caja del depésito del banco
donde la habia almacenado previamente. Como era de esperar, la
caja se encontraba cerca de él, ligeramente abollada. El siguiente
propietario de la caja fue un pariente sin recursos, John Drum-
mond, quien posteriormente se cas6é con una heredera estadouni-
dense y se mudé a los Estados Unidos en 1929. Su esposa muri6 de
una dolencia cardiaca no mas de un afio después (en realidad, fue
~ un ataque al corazon causado por la aparicion de una criatura de
la caja). Pandora Moulin persuadié con sus halagos a Drummond,
que segun los rumores necesitaba dinero, para que le permitiera

LA CAJA DE PANDORA
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exhibir la caja en el Palacio de Pandora, su reciente club nocturno.
Los rumores también especulan que Drummond tiene la intencion
de subastar la caja después de su exhibicion.

La investigacion de la caja

Aunque los héroes pulp pueden pasar mas tiempo peleando del
que permanecen en las bibliotecas, hay mucha informacion que
espera ser recolectada investigando y con una tirada con éxito de
Buscar libros. Sin embargo, el éxito vendra determinado por las
fuentes a las que se tenga acceso. Si los héroes contratasen a un
PN]J investigador (idealmente en la Universidad de Miskatonic),
este les comunicaria sus hallazgos por teléfono, correo o telégra-
fo. Si el investigador tiene acceso a tomos de los Mitos, en algin
momento encuentra varias referencias con la consiguiente pérdi-
da de Cordura; ver las Ayudas de juego: Caja de Pandora 9, 10
y 11, que producen una pérdida de 0/1 Puntos de Cordura cada
una. Si no, solo se pueden encontrar las Ayudas de juego: Caja de
Pandora 6,7 y 8.

Ayuda de juego: Caja de Pandora 4

RUNAS 'DELANTERAS

4®




-
e
e

Ayuda de juego: Caja de Pandora 6 Ayuda de juego: Caja de Pandora 7

r Resumen de fuentes ocultas estandar

Se puede extraer informacién sobre la Caja de Pandora de
libros sobre ocultismo, desde La rama dorada de Fraser
hasta ejemplos mas raros. Todas las fuentes coinciden en
que la caja es un elemento muy peligroso, ya que no hay
ningun recurso ni defensa conocidos para enfrentarse ato-
das las eventualidades que pueden surgir del interior del
receptaculo. La mayoria de los estudiosos estan de acuer-

| doen que un hombre sabio evitaria abrir la caja. Una fuen-
te sugiere que los intentos de destruir la caja pueden ser
desastrosos y potencialmente apocalipticos.

| i

MITOLOGIA GRIEGA

En la mitologia griega, Pandora fue la primera

mujer, creada por Zeus usando agua y tierra.
Los dioses le concedieron sus regalos: Atenea
la vistio, Afrodita le dio su belleza, Apolo le
dio su habilidad musical y Hermeés el don del
habla. Cuando Prometeo robé el fuego del cielo
para darselo a la humanidad, Zeus lo castigo
presentando a Pandora a su hermano, pero la
venganza fue mas alla. Pandora recibié como
regalo de bodas una vasija grande y hermosa

con instrucciones de no abrirla nunca. Movida

Ayuda de juego: Caja de Pandora 8
por la curiosidad (que era otro regalo de los

dioses), Pandora la abrid, liberando todos los
males que contenia, que se extendieron por la

- Las memorias de sir William Crake

Al servicio del Imperio (1925), las memorias de Sir William
Crake, menciona concretamente el artefacto. Crake fue

tierra. Solo qued6 dentro una cosa: el espiritu de
la esperanza. Pandora temia la ira de Zeus por su

desobediencia, pero no hubo mayor castigo que

vivir en un mundo donde todos aquellos males
- campaban libres. La etimologia de la palabra

embajador britanico en Turquia a principios del siglo xx.
llustra su politica de escepticismo a la hora de recibir rega-
los con la anécdota descrita a continuacion.

M‘

«caja» es problematica, dado que la palabra griega
original era pithos, una,vasija grande.

Ayuda de juego: Caja de Pandora 8

AL SERVICIO DEL IMPERIO 63

Mi colega y segundo embajador en la corte montenegrina de la montanera capital Cetinje, :
; sir Martin Fotheringham, era mas confiado. En 1910, cierto noble local le agradecié
profusamente su simpatia al escuchar la historia de las desafortunadas muertes de una
rama entera de su familia en uno de los repentinos estallidos de violencia que a menudo
se experimentan alli, y obsequi6 al embajador con una caja hecha de metales preciosos.
Lo hizo con todo el respeto y le transmiti6 la condicién que dictaba la costumbre local de
no abrir nunca la caja «en respeto a los muertos». Le sugeri a Fotheringham a su vuelta
que, en mi opini6n, le habfan entregado la causa misma del problema, una verdadera
caja de Pandora, pero él ya la habia enviado y decidi6 ignorar mi advertencia. En menos
de cinco afios, tanto él como su joven nieto habfan desaparecido sin dejar rastro. Con
la muerte de su prometedor hijo en la guerra, se extingui6 toda la linea Fotheringham.
Siempre digo que uno no solo debe desconfiar de los regalos si son troyanos.




Ayuda de juego: Caja de Pandora 9

r De una edicidn anotada

del Liber Ivonis

El Liber Ivonis, impreso en latin en 1662, es una supuesta
traduccion del siglo X de una obra anterior. El libro habla
de una tierra llamada Hiperbodrea que se encuentra en al-
gln lugar del norte (posiblemente Groenlandia), y las acti-
vidades de un hechicero llamado Eibon. Al parecer, un
hechicero rival, Ssaneth, creé «un cofre del mal para la pro-
duccion de monstruos que enviar contra sus enemigos. Este
receptdculo del mal le causé grandes problemas a Ssaneth
y su raza de gente serpiente. El dispositivo fue sepultado por
la reina de Pangea antes de la llegada de los Tiempos Frios.
El cofre ha entrado a formar parte de las leyendas de los
hombres a traveés de la gente del mar».

Ayuda de juego: Caja de Pandora 11
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 10
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De Cultes des goules

Cultes des Goules, c. 1702, por el conde de Erlette, comenta
los escandalosos asesinatos cometidos en el castillo danés
del conde Magnus De la Gardie (alrededor de 1660) y se
pregunta: «;Qué fue lo que la criatura que vino de la caja
maldita del conde saco de sus victimas? ;La ayudo a esca-
par? ;O hay otro mal desatado por esta caja de Pandora
sobre el mundo?».

Ayuda de juego: Caja de Pandora 11

De Unaussprechlichen Kulten

Unaussprechlichen Kulten, c. 1839, de Von Junzt, tiene una
digresion en el capitulo 6 de la época en que Junzt visito
Rusia, al respecto de un incidente donde un obispo orto-
doxo que coleccionaba relicarios desaparecio misteriosa-
mente de su estudio una noche.

9] — Unausprechlichen Kulten

El ermitafio dijo que habia escuchado el rumor de que al ,hombrc le
habian vendido la Caja de Pandora original y que esta le habia :?LxPuesto
el mismo destino que a tantos otros desde su creacic').n en la antigiiedad.
£l queria el dispositivo para convocar a su terriblt? dios en lugar de usar
las escrituras de Aklo, a pesar de saber que la caja raramente otorga lo
que quiere el que la abre. Cuando le pregunté por el destino Flel obispo
el ermitafio dijo que el obispo habia sido consumido por la

caja y que esta habia sido vendida a un turco.

|y la caja,
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DRAMATIS PERSONAE

A continuacion se describen los personajes no jugadores (PNJ)
principales. Sus perfiles se pueden encontrar en el Apéndice A.

Vern Bailey. promotor de clubes nocturnos
(alias Eddie «el Asesino» Bartlett)

No se ha vuelto a ver a Bailey y ya solo existe en la memoria de las
personas, a menos que el Guardidn quiera comenzar el escenario
antes (por esa razon se proporciona su perfil al final del escenario).
Si los héroes preguntan por Bailey, les dicen que es alto, usa gafas y
tiene el pelo canoso.

Si el escenario comienza antes de la desaparicion de Bailey, los hé-
roes pueden tener la oportunidad de conocerlo. Los héroes obser-
vadores que se encuentren con Bailey pueden comprobar (con una
tirada Dificil de Descubrir) que sus gafas son de vidrio transparen-
te. Otros pueden advertir que tiene pequenas cicatrices en la cara
y que las yemas de los dedos revelan una tosca cirugia plastica a la
que se ha sometido en el pasado para ocultar su identidad. También
se puede obtener esta informacion a través de cualquiera de las per-
sonas que trabajan en el Palacio de Pandora.

La reputacion de Bailey como promotor de clubes nocturnos es a
un tiempo respetable y sombria, exitosa y contaminada por el pasa-
do. La policia, y en ocasiones los reporteros de sucesos, recuerdan
al publico su pasado como Eddie «el Asesino» Bartlett y mencio-
nan los rumores (no demostrados) de su participacion en robos a
bancos y ajustes de cuentas. Estaba haciendo todo lo posible para
acabar con estas oscuras acusaciones, a pesar de tener una conexion
con el Sindicato (pagina 192).

Bailey se habia estado viendo ultimamente con una mujer llamada
Lilly (Lilith Chalmers, pagina 200). Chalmers es miembro de los
Buscadores de la Sabiduria Eterna (pagina 200) y algunas veces lle-
v6 a su nuevo novio a la casa de los Buscadores para que asistiera
a reuniones sociales nocturnas con la intencion de reclutarlo para
el grupo.

® Descripcion: Alto, con gafas, apuesto.

® Rasgos: Duro, intrigante, honorable.

Connie Bailey. esposa preocupada de Vern

Connie se cas6 con Vern Bailey hace veinte anos, cuando atin era
Eddie Bartlett y le ha visto ir a la cdrcel, huir y en peligro. Connie
estd desesperada por encontrar a Vern porque se teme lo peor,
puesto que sabe mejor que nadie las presiones que estaba sufriendo.
Gracias a su influencia, Vern queria reformarse y dejar las bandas
de génsteres. Ahora tenia intereses comerciales licitos (acciones en
una cerveceria, en una compania de transportes y en las impren-
tas que solfan imprimir sus etiquetas de alcohol falsas). Desafor-
tunadamente, los hombres y socios de Vern le estan quitando todo
a Connie.

CAPITULO 12
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@ Descripcion: Ama de casa atractiva y bien vestida.

® Rasgos: Habladora, apasionada, determinada.

Pandora Moulin. anfitriona de club
nocturno (alias Pansy Mullins)

Pandora es la persona encargada del club nocturno y la titular de la
licencia. Es perra vieja en esto, por asi decirlo, y se muestra alegre
a todas horas, sin importar cuan horrorizada esté por lo que parece
haber ocurrido. No le encuentra sentido a que Vern robase la caja o
huyese. Confia en él y sabe que queria que el club prosperase para
poder reformarse definitivamente.

Si los héroes no estan trabajando para Pandora, deberian encon-
trarse con ella desde el principio e intentar impresionarla con
su integridad.

Si le preguntan a Pandora por su relacion con Vern, insiste en que
nunca tuvieron ningiin escarceo y reitera que ¢l estaba dedicado en
cuerpo y alma a su esposa Connie. Una tirada con éxito de Psico-
logia permitird detectar en su voz una preocupacion genuina por
Bailey; una tirada fallida sugiere que estd mintiendo. Ella no quie-
re revelar que Vern ha estado recientemente con otra mujer, una
morena misteriosa llamada Lilly. Ese tipo de complicaciones era lo
iltimo que necesitaba. Pandora tenia la impresion de que Lilly era
una dama de clase alta, del tipo que no pierde ni un segundo cuan-
do las cosas se ponen dificiles.

Si se le pregunta sobre el Sindicato, admite cautelosamente que hay
una conexion. Por lo que le explicé Vern, habia capital y habia pro-
teccion. Ahora que el Sindicato ya no se dedica al negocio de la be-
bida, utiliza su poder sobre los sindicatos obreros para extorsionar
honorarios para los contratistas, limpiadores, etc., y después exige
su margen de ganancias, Tenian sus sospechas sobre la forma en
que Vern llevaba las cosas y ordenaron a Bob Quinn, un facineroso
con experiencia en clubs nocturnos, que lo espiara.

En definitiva, Pandora estd preocupada por Vern y el futuro de
su club.

® Descripcion: Pelirroja llamativa, extravagante y vestida a la
moda.

® Rasgos: Amistosa, coqueta, ardiente,

John Drummond. alcoholico
y dueiio de la caja

Después de una vida relativamente tranquila como funcionario bri-
ténico, Drummond fue elevado a un estatus social mas alto por una
herencia inesperada de un pariente distante desconocido, Roland
Lembrace. En los nuevos circulos conocié a la heredera estadouni-
dense Callie Murcheson y se caso con ella. La repentina muerte de
su esposa lo empujo al alcoholismo. Ultimamente ha estado detras
de Pandora, pero al darse cuenta de que no tiene un interés romdn-
tico en él, ha vuelto a la botella con mds ganas que nunca.
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Se puede encontrar a Drummond apoyado en la barra del Palacio
de Pandora cuando el local estd abierto, pero puede (a su debido
tiempo) renir con la administracion para pedir taxativamente que
busquen su propiedad. En otras ocasiones, se lo puede encontrar
en su hotel (el mds caro de la ciudad). Habitualmente vive en una
mansion palacial en Rhode Island.

El colapso bursatil de 1929 fue nefasto para las finanzas de su es-
posa y sus decisiones posteriores han tenido resultados atin mas
desastrosos. Esta dispuesto a vender la caja por lo que pueda con-
seguir después de su exhibicion en el club nocturno. La prensa ha
mencionado sumas de seis cifras, aunque ningan participante serio
estara dispuesto a revelar su puja. Es necesario certificar la auten-
ticidad de la caja antes de la subasta. El profesor Theodore Culler
de la Universidad de Brown ha desdefiado la primera investiga-
cion de Drummond al respecto (ver la Ayuda de juego: Caja de
Pandora 1). Si Drummond cree que los héroes pueden ayudarlo
a certificar la autenticidad de la caja, no se despegard de su lado,
ofreciéndoles el pago una vez se venda.

® Descripcion: Bigote firme y recortado, muy britanico.
® Rasgos: Afable, decepcionado, deprimido.

EL INTERROGATORIO DE JOHN DRUMMOND:

® Ante la pregunta de si ha abierto la caja alguna vez,
responde honestamente que no. Con esto o la pregunta de
por qué no, se embarca en describir detalles confusos pero
horripilantes sobre las heridas de Theophilus Carey y la
forma en que su primo, Roland Lembrace, fue aplastado
(ver La caja en el contexto de los Mitos en la pdgina 187).

® Ante la pregunta de si cree que su esposa la abrid, contesta
que la hallaron muerta en el gran salon, donde normal-
mente se guardaba la caja. No puede soportar pensar en
que pudo hacerlo. Siempre decian que si la abrian, lo harian
juntos.

@ Si se le pregunta por las circunstancias en que se encontro a
su esposa u otra cosa igual de delicada, se muestra turbado
y responde:

—Claro que parecia angustiada en la muerte. Un ataque al
corazon duele terriblemente, ;no?

® Si se le pregunta por qué nadie debe abrir la caja, contesta:

—No se debe. ;Todo el mal del mundo? ;Es que no hay
suficiente? ;Quién quiere mds?

® Sise le pregunta sobre la venta de la caja, dice sencillamente
que es el momento. Insintia que se han mencionado sumas
de seis cifras, aunque atin no ha aparecido ningtin com-
prador serio. También senala que para preparar la subasta
es necesario certificar la autenticidad de la caja. Lo que no
puede hacerse, claro estd, hasta que no aparezca.

-
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Carey Hooper. animador de
clubes nocturnos

Hooper es un hombre bisexual de 37 afios y estrella del espectaculo
del Palacio de Pandora. Es amigable con todo el mundo, excepto
con Bob Quinn. Observador e inteligente, vio a Carpozi y también
como Vern ordenaba su expulsion.

Carey puede explicar muchas cosas sobre el funcionamiento del
club, puesto que conoce a todo el mundo en este y en los dos clubes
rivales locales (el gran Chez Paree y el pequeno, pero prometedor,
Club Sky High). Si los héroes lo escuchan, se dardn cuenta de que,
a pesar de hablar todo el tiempo, estd ocultando algo (tirada de
Psicologia). Si se le pregunta directamente por Vern, admite que
quedo desolado al saber que estaba teniendo una aventura con una
mujer llamada Lilith Chalmers. En realidad, Carey es miembro del
mismo aquelarre que Lilith, pero atin no relaciona al aquelarre y sus
miembros con el robo de la caja. Puede tener dudas cuando vaya a
la casa del aquelarre y llegar a pedir ayuda a los héroes, si estos se
encuentran atascados.

® Descripcion: Bien vestido con un traje y el pelo peinado
hacia atras.

® Rasgos: Observador, atento, amigable.

Bob Quinn. gerente del club
nocturno y espia del Sindicato

El nuevo gerente del club, de 49 afios. Quinn es una persona execra-
ble bajo una fina capa de encanto, que en realidad carece de la in-
teligencia necesaria para hacer lo que estaba haciendo Vern Bailey,
aunque ¢l cree que si. Pero sera su ruina. Cada vez que el Sindicato
queria reunirse con €l se lo contaba a Vern, pero en realidad solo
cumplia las instrucciones de Jimmy Bandello. Vern odiaba los dic-
tados del Sindicato, pero sabia que tenia que garantizar el éxito del
club. Si los héroes se enemistan con Bob (lo que es muy fécil), no
tardan en descubrir que les siguen mafiosos del Sindicato.

® Descripcién: Ligeramente por encima de su peso, un poco
bajo, pelo grasiento oscuro, bigote fino sobre el labio.

® Rasgos: Agresivo, ligera capa de encanto, no demasiado
brillante.

Denny McDaid. sequridad del club
nocturno y guardaespaldas de Bailey

McDaid es el gorila del club y guardaespaldas de Bailey cuando es
necesario. Una gran presencia reconfortante que antes hacia mucho
de lo que ahora hace Bob Quinn en cuanto a la organizacion del
club. Si los héroes desechan ayudar a Connie Bailey, McDaid podria
sentirse inclinado’a hacerlo y, en consecuencia, desaparecer en el
sentido tradicional de los «zapatos de cemento».
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Bailey se asegur6 de que McDaid no supiera nada sobre su aventu-
ra con Lilith Chalmers, ya que sabia que McDaid se sentia atraido
por Connie y podria causar problemas en el futuro si las cosas se
agriasen entre ellos.

® Descripcion: Grande, desgarbado con un traje ajustado,
gran sonrisa.

® Rasgos: Célido, reconfortante con quienes le caen bien.

Charles «Jeff Jefferson. chofer devoto

Jefferson es el chéfer de Bailey. Cuando era mecanico, trabajaba en
un garaje de la mafia. Vern Bailey se lo llevé consigo porque sabia lo
que podia aguantar Jefferson en un interrogatorio. Siente devocion
por Bailey y protege a Connie como segunda opcién. Los héroes
tendrdn que demostrarle a Jefferson que tienen las mejores inten-
ciones respecto a los intereses o la reputacion de Bailey si quieren
que hable con ellos o los ayude. En general es cinico con todo el
mundo excepto Bailey, Connie y la senorita Pandora.

Jefferson puede recordar que Bailey tuvo un breve romance con una
mujer llamada Lilly (Lilith Chalmers) que era miembro de algtin
club de «vudi» del norte de la ciudad.

Jefferson fue testigo del encuentro entre Carpozi y Bailey.

—Otro que vino a buscar algo de dinero le estaba esperando fuera
del club cuando llegamos por la manana. Parecia que acababa de
salir de la cdrcel. El jefe le dio un billete de diez. Le llamé Leo y se
deshizo de él.

® Descripcion: Musculoso y bien torneado.

® Rasgos: Duro, cinico, devoto de Vern y Connie Bailey.

Leo Carpozi. ladron de casas y oportunista

Leo Carpozi, ladrén y oportunista, tiene mucha importancia en es-
te escenario. Es un ladrén, un asesino primero accidental y luego
intencional, y un hombre dispuesto a entregar un artefacto de los
Mitos realmente peligroso al tipo concreto de personas que quieren
darle uso, siempre y cuando le paguen bien.

Recién salido de la carcel, Carpozi tenia un plan para aprovechar
el éxito de sus viejos conocidos. Sin embargo, Bailey habia atraido
en exceso la atencion de la policia (redadas, etc.), en base a crime-
nes que nunca cometio. Bailey pens6 que Carpozi, a quien conocia
de los viejos tiempos y parecia recién salido de la carcel, podia ser
la fuente de aquellos problemas. Estaba equivocado. Carpozi solo
estaba en el club de Bailey para buscar un objetivo al que robar. A
Carpozi no le sent6 nada bien que Bailey hiciera que lo echaran y
decidi6 robar la Caja de Pandora para vengar el desaire. Cuando la
estaba robando, pensé que habria algo valioso en su interior y la
abri6. Bailey le interrumpi6 a las 5:00 a. m. y por desgracia estaba
presente cuando aparecié un vagabundo dimensional. Bailey dis-
paré al monstruo, pero este lo apreso6 y se lo llevo a otra dimension.

. = __.&llgz;;}_:_mv.a._.
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Carpozi no estaba seguro de lo que acababa de pasar, pero respi-
rando de alivio, cerr6 la caja y escapé. Esta claro que la cordura
de Carpozi se vio afectada de alguna forma y se encuentra bajo la
ilusion de que la Caja de Pandora en realidad lo protege. Si se siente
amenazado, la abrira.

® Descripcion: Delgado, fuerte, con el pelo rubio y una
sonrisa perpetua.

® Rasgos: Despiadado, vengativo, intrigante.

El Sindicato

El Sindicato es la organizacién criminal mas grande de la ciudad.
Puede hacer uso de cierta influencia politica y reclutar a muchos
soldados de a pie si es necesario.

Carlo Stompanato es el jefe del Sindicato a sus 37 afos. Es una per-
sona enérgica, con tendencia a pinchar a la gente y propenso a su-
frir arrebatos de ira. No es muy brillante; la gente suele sorprenderle
respondiendo de forma diferente a sus expectativas.

Vern Bailey, que siempre parecia tener éxito, se habia convertido en }
una amenaza potencial para Stompanato (en su mente) y no lamen-
ta en absoluto que haya desaparecido. Sin embargo, el club y sus
intereses son grandes fuentes de dinero. Stompanato quiere que la
caja vuelva de nuevo a la programacion y asegurarse de que Bailey
ya no volverd.

CARLO STOMPANATO:

® Descripcién: Voluminoso y viste demasiado arreglado, un
gorila en un traje de negocios.

® Rasgos: Falsa amabilidad, suspicaz, propenso a sufrir
arrebatos de ira.

La banda de Stompanato se compone de su lugarteniente Jimmy
«el Cabron» Bandello, que siempre esta conspirando; Phil «el Mon-
tafia» Montana, un hombre enorme que acttia como un sicario; y
Ralph «el Perro» Canino, un viejo mafioso siempre encargado de
hacer trabajos menores. Si Stompanato quiere que se vigile a al-
guien, envia a Canino y a un secuaz llamado Tony Porello. Si quiere
que se mate a alguien, confia en Bandello y Montana. Si las cosas se
complican, puede enviar a los cuatro y los acompana personalmen-
te llevando una ametralladora.

JIMMY «EL CABRON» BANDELLO:

® Descripcion: Ojos salvajes, desprecio permanente, traje negro.

® Rasgos: Intrigante, disfruta infligiendo dolor.

PHIL «<EL MONTANA» MONTANA:

® Descripcion: Descomunal, de hombros muy anchos y
manos enormes.
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® Rasgos: Un poco corto de entendederas, tiende a no pensar dedican. Si en algiin momento saben, o creen saber, que alguien
por si mismo. es responsable de Ja muerte de Bailey, puede que intenten matarlo; 1

probablemente traten de atraerlo primero a algiin lugar solitario.

RALPH «EL PERRO» CANINO:

Si los héroes hablan con la vieja banda de Bailey sobre Leo Carpozi,
Py L L U : o recuerdan como un ladron especializado en robar joyas. Si se
® Descripcion: Envejecido, con la cara arrugada y los ojos lo recuerdan omoun adron especializado en robar j Yas VRN
SR enteran de que Carpozi puede ser responsable de la desaparicion de
cansados. ; , :
b ; »: ] \ Bailey, seguramente lo buscardn para acabar con él. [ |
® Rasgos: Prefiere hacer el minimo esfuerzo y dejar que los
demas hagan el trabajo. El par conduce en un poderoso Ford V8 y lleva las armas mas pesa-
8 J
das debajo de una manta en el asiento trasero. Lammas interpreta
el papel de viejo y amistoso, mientras que Bukowsky es un ser som-
brio y amenazante.

La vieja banda

Vern Bailey ha mantenido la amistad con sus antiguos colegas NEVILLE «VIEJO NICK» LAMMAS:
con los que robaba bancos y hace poco les compré algunos bonos
robados de los que no podian deshacerse. Mientras no cometie- ® Descripcion: Envejecido, calvo y de ojos pequenos.
sen crimenes en su ciudad, sus relaciones siempre eran bastante ® Rasgos: Amistoso, materialista, cauteloso.
amistosas (aunque a Connie nunca le gusto tenerlos cerca). Ahora

que a todas luces Bailey estd en problemas, «Viejo Nick» Lammas HERMAN «SAPO» BUKOWSKY:

y «Sapo» Bukowsky quieren ayudarlo. El par se dedica a vigilar la )
casa de Connie, e incluso le preguntan a Pandora si hay noveda- ® Descripcién: Cara bulbosa, mejillas gordas, obeso.
des. Podrian seguir a los héroes si no saben quiénes son o a qué se ® Rasgos: Severo, amenazante, autoritario.

~ Poli bueno, peli malo —

Hay dos agentes de policia significativos que los héroes pue-  Los personajes pueden ponerse en contacto con la policia en
den conocer durante el transcurso del escenario: busca de informacion sobre ladrones de casas o joyas, tal vez
aquellos que hayan salido hace poco de la carcel, etc. A menos
que el Guardian quiera facilitarles las cosas, descubren que,
para progresar, necesitan visitar el departamento de robos en
el centro, donde conoceran al teniente Dobringhaus.

Sargento detective Glenn Bannion: Le han asignado el ca-
so de Bailey y no esta dispuesto a entregarselo a los detec-
tives que investigan el robo. Reservado pero obstinado, en
el fondo es muy duro y no le teme a nadie. No se lleva bien
con Dobringhaus (ver mas abajo) ni esta de acuerdo con Si un héroe se niega a contestar sus preguntas, Dobringhaus
sus métodos. puede responder con la siguiente advertencia:

Bannion puede proporcionar ayuda e informacion a los hé- —Escuchen, vamos a dejar algo claro. Soy yo el que lleva la 1
roes si logran caerle bien. placa. Eso significa que no tengo que aguantar nada de nin-
gun ciudadano, no importa quién sea. Si se hacen los listos
conmigo, pasaran una noche en las celdas. Si me enfado, nos
encargaremos de encontrar todo lo que pueden llevar oculto
encima y que a un tribunal no le gustaria nada. Si se ponen

® Descripcion: Obviamente un detective de paisano.

Rasgos: Severo, duro, honesto.

agresivos, veran lo eficaz que resulta la manguera. Ahora repi-
tan eso de nuevo, pero con una sonrisa. ;

Teniente detective Emil Dobringhaus: Un policia grande,
con rostro severo y de métodos duros que, no obstante, trans-
mite una fina aura de respetabilidad. Domina el departamen- Dobringhaus sabe exactamente quién y qué es Leo Carpozi.
to de robos de la ciudad y es el terror de los bajos fondos.  pe hecho, él lo encerré durante diez afios en 1923. Las cir-
Si un cr'iminal no le rinde pleitesia, puede darle alguna que  cnstancias o incentivos que llevaran a esta revelacion de Do-
otra paliza. bringhaus dependen del Guardian y requeriran tener las cosas
claras o superar tiradas. Es posible que, si le preguntan especi-
ficamente por Carpozi, los despiste para encontrarlo él mismo
y reclamar la recompensa (aunque una tirada de Psicologia
Descripcién: Descomunal, con mal olor, desordenado. con éxito puede delatar las intenciones de Dobringhaus). Co-
mo resultado, puede convertirse en otra victima de Carpozi y

Dobringhaus quiere el caso Bailey y aprovecha cualquier opor-
tunidad para interrogar a los personajes sobre lo que saben.

Rasgos: Agresivo, poco fiable, acosador.
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El comodin: La banda de Whitlock

Lawrence Whitlock, un antiguo miembro menor de la vieja banda,
ha logrado una reputacién a escala nacional después del chapucero
secuestro de la hija de un millonario, el asesinato de varios testigos
y una sangrienta huida de los agentes federales. Todo el mundo,
desde el FBI hasta la mayor parte de la comunidad criminal, esta
tratando de atraparlo. Ahora se encuentra en la ciudad buscando
aprovecharse del éxito de Bailey. Cree que la desaparicion de Bailey
es un cobarde intento de eludirle. Tratara de tenderle una trampa
a Connie Bailey y/o Pandora para que caigan en sus garras y utili-
zarlas como rehenes para obligar a Bailey a salir de su escondite y
entregarle algo de efectivo. Se ha rodeado de un pequeno séquito,
incluyendo a su desanimada esposa de 18 afios, Minnie, ademds de
«Flaco» Mattix y Edwin «Temblores» Lonergan.

LAWRENCE WHITLOCK:

® Descripcion: Mat6n desalifado que pretende vestir elegante.

® Rasgos: Asesino psicopata, vengativo e impulsivo.

MINNIE WHITLOCK:

® Descripcion: Seductora, bonita, descarada.

® Rasgos: Codiciosa, hedonista.

«FLACO» MATTIX Y EDWIN «TEMBLORES» LONERGAN:

® Descripcion: Groseros, desalinados, amenazantes.

® Rasgos: Crueles, maliciosos.

Los Buscadores de la Sabiduria Eterna

Los Buscadores de la Sabiduria Eterna, dirigidos por Klaus Sauer-
feld, son una sociedad secreta compuesta por lo mds granado de
la élite de la ciudad. Se retinen en una casa en las colinas, a poca
distancia de la urbe.

Lilith Chalmers («Lilly») se ha estado viendo con Vern Bailey en un
intento por reclutarlo para los Buscadores. Bailey asisti6 a algunas
de las reuniones, pero no le llamaron la atencién. La relacion era,
mds 0 menos, un asunto secreto, y en cualquier caso se habia termi-
nado para el comienzo del escenario.

Leo Carpozi puede contactar con los Buscadores como posibles
compradores de la caja. Cuando Sauerfeld descubra que tiene el
artefacto, tanto él como los demas Buscadores se mostrarin muy
interesados por hacerse con él. Aunque estan fascinados por las po-
sibilidades, son cautos y pueden intentar atraer a Carpozi con la
excusa del dinero ficil para capturarlo y quitarle la caja. Las cosas
pueden terminar con los Buscadores usando a Carpozi en un expe-
rimento para abrir la caja.

Se puede encontrar una lista completa de los Buscadores a partir
de la pagina 200.

CAPITULO 12

INTRODUCCION PARA LOS JUGADORES

Los héroes tienen noticias de la presencia de un artefacto legenda-
rio por articulos de periédico (ver las Ayudas de juego: Caja de.
Pandora 1y 2). Si esto no despierta su interés, Pandora Moulin (o
John Drummond) contacta con ellos para investigar el articulo y
posteriormente lo sucedido al copropietario del club, Vern Bailey.
Otra opcion es que Connie Bailey emplee a los héroes para investi-
gar la desaparicién de su marido.

El club nocturno Palacio de Pandora

El club nocturno es grande, capaz de acomodar a varios cientos de
invitados. Cuenta con un vestibulo y una consigna para abrigos,
inodoros y tocadores, bares, un restaurante, un escenario, una ban-
da y una pista de baile. Otros lugares sin acceso para los clientes
incluyen oficinas, cocinas y vestidores.

El especticulo del Palacio de Pandora se desarrolla en el drea de
entretenimiento, flanqueada por pilares falsos y (antes del robo)
dos guardias con esmoquines apretados (usa el perfil de Denny -
McDaid en la pagina 204). La caja descansaba en un podio bajo
una caja mas grande de vidrio colocada para su proteccién. Losdos
guardias estaban encargados de traer y llevar la caja hasta la oficina
de Vern Bailey para guardarla en la caja fuerte. La oficina de Bailey
se describe a continuacién en La primera escena del crimen.

LA PRIMERA ESCENA DEL CRIMEN

Se sittia en la oficina de Vern Bailey, en el club nocturno. Tiene pe-
sados paneles de madera y un amplio escritorio de estilo art deco.
Vern Bailey desaparecié la mafana después del gran relanzamiento
del club con la exhibicién de la Caja de Pandora. Fue visto por tlti-
ma vez por el personal alrededor de las 4:30 a. m. Las personas cer-
canas a Bailey, especialmente su esposa, empezaron a preocuparse
por saber donde estaba al dia siguiente a la hora del almuerzo. No
hay pistas de su paradero ni evidencias de que haya huido o haya
sido secuestrado. Su abrigo todavia cuelga de la parte posterior de
la puerta de su oficina. Con el transcurso de los dias se suceden
numerosos avistamientos espurios de testigos en lugares cada vez
mas remotos.

La Caja de Pandora también ha desaparecido, pero estaria guardada
en la oficina del director durante la noche (de 4:00 a. m. a 4:00 p. m.).
A las 4:00 p. m. se requiri6 la presencia de Bob Quinn para abrirla.
caja fuerte. La caja fuerte estaba vacia y la Caja de Pandora habia
desaparecido. John Drummond insistié en llamar a la policia para
investigar tan pronto como lo supo.

Un registro exhaustivo del club nocturno descubri6 evidencias de '
que el acceso al techo habia sido forzado. La policia supone que el
ladrén lleg6 hasta’el techo por la escalera de incendios de la calle y
también que un experto en cajas fuertes estuvo implicado.
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 1

UN CLUB ABRIRA LA
CAJA DE PANDORA

REPORTAJE ESPECIAL DE MARION ALDEN

El Palacio de Pandora, club nocturno del norte.de la
ciudad regentado por Pandora Moulin, exhibir4 en un
evento nico y durante un tiempo limitado, el famoso
artefacto histérico conocido como la Caja de Pando-
ra, Fue fabricada por los dioses griegos y, segin se
dice, contenfa todos los males del mundo, thasta que
la pobre y bella Pandora los liberd, dejando solo la es-
peranza en el interior! El artefacto se exhibira en el
centro del complejo del club nocturno, restaurante y
casino, con capacidad para 1.000 personas,
Esta es la primera vez que se exhibe piblicamente la
Caja de Pandora, ya que su propietario, el sefior
John Drummond de Providence, Rhode Island, ha
rechazado hasta ahora las solicitudes de museos de
todo el mundo. El sefior Drummond ha declarado
que Pandora Moulin le convencié de que su nuevo
club nocturno era el escaparate perfecto para exhi-
bir el artefacto, jaunque la legendaria mala suerte
que rodea a la caja puede disuadir a algunos ju-
gadores asistentes!
La Caja de Pandora est4 supuestamente asociada a
una serie de muertes y desapariciones misteriosas que
se produjeron en’ Inglaterra a principio de siglo, La
caja en cuestién estaria fabricada en latén y metales
preciosos. El sefior Drummond cuenta ¢émo uno de los
propietarios anteriores, Teophilus Carney, aparecié
‘muerto de forma sangrienta en un misterio de la
Hiabitacién cerrada que atn no ha sido resuelto. En
1927, se encontré a otro antiguo propietario aplastado
bajo las ruinas de un edificio derrumbado,

El sefior Drummond heredé la caja de un pariente
lejano de Inglaterra, Por desgracia, Drummond parece
haber heredado también Ila mala suerte de los
anteriores propietarios, pues al afio siguiente su mujer,
la heredera de la familia Mucheson de Rhode Island,
murié de repente de una enfermedad del corazon,

El sefior Drummond espera que la exhibicién de la
Caja de Pandora sea un éxito, dado que estd pen-
sando en poner el artefacto a la venta. Teniendo en
cuenta la historia de la caja y la aparente mal-
dicién, el sefior Drummond ha estipulado que per-

manezca cerrada durante su exhibicién en el Pala-
cio de Pandora.

DEFINITIVAMENTE FALSA

El profesor Theodore Culler de la Universidad de
Brown afirma que la caja presentada como la Caja de
Pandora no puede ser la misma que la legendaria.
Segtin el profesor: «Que la historia de un artfculo sea
desafortunada, como el Diamante Hope, no lo con-
vierte en el contenedor de todos los males-del mundo.
Me temo que las fuentes originales de la leyenda de-
scriben una vasija, no una caja, Este artfculo no
puede ser objeto de un estudio arqueolégico serioy.

Esta reportera present6 los comentarios del profesor /

a Pandora Moulin, que respondié diciendo: «Y é1""
qué sabe? ;Si no sabe ni bailar una rumbaly,

Los asistentes al club nocturno podrin llegar a -

sus propias conclusiones sobre si la antigua caja '

estd maldita.
»

Ayuda de juego:
Caja de Pandora 2

\N LA CAJA DE PANDORA:
lx}ga?wABAILEY HA DESAPARECIDO

REPORTAJE ESPECIAL DE MARION ALDEN

Caja de Pandora
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Lo que aun no se ha descubierto es un casquillo de calibre .38 que
se encuentra debajo del escritorio de Bailey, y que fue expulsado
de la pistola automatica de Vern. Los héroes pueden encontrarlo si
realizan una busqueda de la oficina de Bailey, que ahora pertenece
a Bob Quinn.

La visita a Connie Bailey

La residencia Bailey estd situada en un drea suburbana, no muy le-
jos del centro de la ciudad. Al principio Connie es cautelosa con los
extranos, pero si los héroes demuestran sus buenas intenciones, los
invita a pasar y rapidamente comienza a contarles todo lo que sea
de ayuda. Esta desesperada por recuperar a Vern o, al menos, saber
qué ha sido de él.

Si los héroes se ganan su confianza, les cuenta las presiones concre-
tas que conoce con todo lujo de detalles incriminatorios, pasando
gradualmente de llamar a su marido «Vern» a «Eddie».

El Sindicato: Anos atras, Vern/Eddie fue aceptado por su pericia
en la organizacion al mando de «Spaghetti» Mike Petrosini. Ahora
ya no tiene confianza con los italianos. El Sindicato sigue interfi-
riendo y ha colocado a Bob Quinn en el club nocturno para su-
pervisar el negocio. Si algo malo le ha pasado a Vern, entonces es
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una apuesta segura que Bob preparé su caida con la esperanza de
ocupar su lugar. Piensan que Vern les ha estado escamoteando su
dinero, pero eso es porque ellos lo harian en la situacion inversa,
Estd preocupada por si se han llevado a Vern/Eddie para asesinarlo
o si lo estan reteniendo porque alguien més ha robado la caja.

Ella quiere hablar con alguien del Sindicato e intentard reclutar a
los personajes para que la ayuden. Si estan de acuerdo, su método
es preocupantemente directo. Va hasta la casa del capo Carlo Stom-
panato y le pregunta cara a cara lo que sabe sobre Vern. Stompanato
conoce a Connie socialmente e intenta alejarla de los héroes («estos
extrafios») para hacerle preguntas sobre lo que estd pasando. Tras
este encuentro, la mafia puede vigilar a los héroes. Si los personajes
la abandonan a su destino, es posible que no se la vuelva a ver. Pero
es probable que en el proceso de «unirse a su esposo» confiese que
ha revelado informacion del Sindicato a los héroes, convirtiéndoles
en objetivos del interés de Stompanato y su banda.

La vieja banda: Vern/Eddie solia trabajar con algunos ladrones
de bancos en los dias de Kansas City. El sent6 la cabeza; ellos han
continuado, entrando y saliendo de la carcel, con planes impru-
dentes. Solia ayudarlos a salir para evitar mas problemas. Hace
poco, sus amigos se hicieron con una considerable cantidad de
certificados de acciones y bonos de valor elevado en un robo a un
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vehiculo blindado que no fueron capaces de mover. Es necesario
tener contactos muy importantes en el sector bancario para mover
articulos de ese tipo y la vieja banda se imagin6 que Vern estaba
perfectamente situado para encontrarlos. Les dijo que no, pero se
dio cuenta de que, dijera lo que dijera, intentarian usar el club y a
las personas a su alrededor para cambiar los bonos, como Pandora
o Carey Hooper, lo que seria contraproducente para ellos si fueran
arrestados, por no hablar de los problemas que traeria para el club.
Asi que Vern se ofrecié a negociar directamente con representantes
de la compaiiia de seguros del vehiculo blindado. Connie no sa-
be si la transaccién se completd con éxito o si la vieja banda sigue
detras de Vern/Eddie. Tampoco conoce el nombre de la compania
de seguros. Preguntar a la policia o al FBI al respecto no seria una
buena idea. Los héroes podrian encontrar en su lugar al Viejo Nick
Lammas y a Sapo Bukowsky, y averiguar si saben dénde esta Vern/
Eddie. Ver La vieja banda (pagina 193) para mas informacion so-
bre los antiguos companeros criminales de Bailey.

Un amigo necesitado: Larry Whitlock, «el Terror Triestatal», esta
en la ciudad huyendo tras un secuestro infantil que sali6 terrible-
mente mal. Ninguno de sus viejos comparieros quiso saber nada de
¢l después del crimen, pero la patética esposa de Whitlock estuvo
haciendo llamadas la semana pasada para tratar de organizar reu-
niones. Connie no pudo determinar si era una peticion genuina o
una trampa, un intento de los antiguos colegas de Vern/Eddie (la
vieja banda o el Sindicato) para asesinarlo. Connie estd preocupada
por si contactaron con €l y fue a reunirse con Whitlock. Lo mas
extrano es que esta sefiora Whitlock volvié a llamar y le pidié a
Connie que fuera a verla. ;Podria ser un mensaje de Vern? Connie
puede escribir la ubicacién que le dieron, pero estd en una parte
peligrosa de la ciudad. ;Quizas los héroes podrian ir a echar un vis-
tazo por ella? Ver El comodin (pagina 194) para mds informacion
si los héroes aceptan la solicitud de Connie.

LA PRIMERA ESCENA DEL CRIMEN:
BuscANDO SOSPECHOS0S

Testigos en el Palacio de Pandora

Al preguntar en el Palacio de Pandora, nadie tiene ni idea de quién
puede estar detrds de la desaparicion de Bailey. Sin embargo, Carey
Hooper y Denny McDaid recuerdan a un individuo que a Bailey le
disgusto de inmediato:

Carey Hooper: «Estaba hablando un momento con Vern cuando
vio a alguien a través de la cortina que, segin dijo, estaba observan-
do a la gente en busca de hielo... ya saben... diamantes. Vern me
dijo que enviase a Denny. Entonces le dije a Denny que lo echase.
No pude verle bien, pero parecia delgado y enjuto, y era rubio».

Denny McDaid: «Siempre estdn los tipicos borrachos, pero esa no-

. che habia uno especialmente odioso. Olia a prisién. Era delgado y

fuerte, con una gran sonrisa que te daba ganas de golpearlo. Vern
me dijo que lo echara. El juré vengarse de Vern cuando creia que
nadie lo ofa. Yo no descartaria que haya sido ese tipo. Estd claro que
habia pasado algo entre él y Vern».
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LA SEGUNDA ESCENA DEL CRIMEN

El dia del descubrimiento del robo, Carpozi intenta vender la ca-
ja rapidamente. Hace una visita a altas horas de la noche a Lester
Conklin, un prestamista y perista, para ver lo que puede obtener
por ella. Conklin reconoce inmediatamente el artefacto por la re-
ciente publicidad y cuenta una historia sobre un coleccionista de
antigiiedades francés que se va de la ciudad esa misma noche y que
podria hacer una buena oferta; si Carpozi aceptase un adelanto, le
entregaria el resto después de la transaccion. Por supuesto, Carpozi
tiene que quedarse con la caja y esperar al francés en el local de
Conklin. Sin embargo, es todo un ardid. Conklin llama al mafioso
Jimmy Bandello, quien envia de inmediato a dos de sus miembros
a la tienda de Conklin para recoger la caja, que sabe que ha sido
robada de un club bajo la proteccion del Sindicato.

Carpozi se da cuenta de que es una trampa justo a tiempo. Abre la ca-
jayalgo (un byakhee) sale volando, arrastrando a Conklin a través de
las ventanas con barrotes de su tienda. El monstruo asciende por el
aire cuando los mafiosos detienen su automavil. El byakhee deja caer
el cuerpo de Conklin sobre el techo del edificio de enfrente antes de
desaparecer cuando Carpozi cierra la tapa. Los chicos de la mafia se
quedan conmocionados por lo que han visto y, mientras tanto, Car-
pozi aprovecha para escabullirse por la parte posterior de la tienda.

Hay suficientes testigos que pueden indicar a la policia la localiza-
ci6én del cuerpo mutilado de Conklin, pero no se ponen de acuerdo
sobre si se lo llevo un péjaro gigante o llego alli por una explosion,
Al menos un testigo menciona que habia un gran automéyil negro
estacionado en ese momento, pero que los hombres que entraron
dentro se apresuraron a subir de nuevo al coche y alejarse a toda
velocidad. Uno o dos testigos también declaran que vieron a un
hombre delgado y rubio por la parte posterior de la tienda.

Ayuda de juego: Caja de Pandora 3
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EXPLOSION EN UNA
CASA DE EMPENOS
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Lo unico que recuperaron los gansteres fue la tiltima pagina del
libro de cuentas de Conklin, donde habia escrito «Leo Carpozi».
Por lo tanto, el Sindicato buscara a Carpozi desde ese momento. En
consecuencia, los mafiosos del Sindicato se interesan por los héroes
que busquen a Carpozi y es probable que los sigan.

El peri6dico del dia siguiente recoge el incidente en la casa de em-
penos de Conklin (ver Ayuda de juego: Caja de Pandora 3).

LA TERCERA ESCENA DEL CRIMEN

Los héroes pueden llegar a esta escena del crimen antes que la poli-
cia porque alguien desliza en uno de sus bolsillos un sobre que con-
tiene la llave de la casa de Elliott Gaskell, un diletante e investigador
de fenémenos sobrenaturales. En el exterior del sobre estd escrita la
direccion de Gaskell en uno de los barrios residenciales mds lujosos
de la ciudad. La fuente anénima de la nota es Sylvia Fane (ver la
pagina 201), antigua amante de Gaskell y miembro de los Buscado-
res de la Sabiduria Eterna. Fane fue a visitar a Gaskell, encontré los
cadéveres y huyo de la casa. Temiendo que la policia no fuese capaz
de atar cabos, Fane confia en los héroes de fuera de la ciudad, si los
encuentra antes de que la policia tenga conocimiento de las muer-
tes. De lo contrario, los héroes seran informados de los asesinatos
por la prensa o la policia.

La casa de Gaskell es una gran mansién gética victoriana. En el
buzén esta escrito el nombre «Gaskell». Si los héroes investigan las
fuentes disponibles o preguntan, se enteran de que Gaskell heredd
una fortuna (amasada en el negocio textil) y desde entonces ha de-
dicado su tiempo a desenmascarar a espiritistas charlatanes y su-
puestas manifestaciones de poltergeist y fantasmas.

La llave del sobre abre la puerta de entrada. Dentro solo hay una
sala de interés para la investigacion, el estudio. La casa estd vacia

Ayuda de juego: Caja de Pandora 12

CAPITULO 12

y oscura, y no hay nada fuera de lo normal hasta llegar al estudio
de la planta baja. La escena en su interior es terrible. Dos hom-
bres yacen muertos, victimas de la codicia y la paranoia de Carpozi.
Ambos han sido atados con cables telefonicos y cuerdas de campa-
na terriblemente apretados y han sido torturados hasta la muerte
por una bestia lunar mientras Carpozi probaba su habilidad con la
caja fuerte de suelo de Gaskell. Elliot Gaskell cuelga boca abajo de
la pared, con grandes fragmentos arrancados de muebles, patas de
sillas y similares clavados en el cuerpo, mientras que su mayordo-
mo, Richards, ha sido atado, colgado horizontalmente de la gran
repisa de la chimenea y asado sobre un cubo de carbon. La esce-
na obliga a hacer una tirada de Cordura y produce una pérdida de
1/1D6 Puntos de Cordura, que se reducen a 1/1D3 si los héroes
llegan después de la policia.

Si los héroes llegan antes o incluso durante la inspeccion policial,
pueden encontrar los diarios de Gaskell (tirada de Descubrir) en
el estudio. El diario actual esta sobre el escritorio; los mas viejos se
encuentran en un estante cercano. Todos parecen formar parte de
un conjunto, ya que comparten las mismas fijaciones de piel color
naranja y cuero curtido. Si logran echar un rapido vistazo, solo en-

cuentran la Ayuda de juego: Caja de Pandora 12. Si tienen tiempo

para revisar los diarios mds antiguos, también encuentran la Ayuda
de juego: Caja de Pandora 13. El Guardidn decidira si la policia se
lleva los diarios o si se quedan en la casa para que los encuentren los
personajes. Si estdn en poder de la policia, y si los héroes se llevan
bien con el sargento detective Bannion, puede que tengan permiso
para leerlos en la comisaria.

Nota para el Guardian: Como Gaskell era un investigador
de lo sobrenatural, sus diarios podrian proporcionar una gran
cantidad de pistas para las futuras aventuras de los héroes, a
discrecion del Guardidan.
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 13
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Los BUSCADORES DE LA
SABIDURIA ETERNA

El directorio telefénico local tiene una entrada de los Buscadores de
la Sabiduria Eterna. Los héroes pueden tener conocimiento de este
grupo a través de los diarios de Elliot Gaskell, asi como a través de
conversaciones con Sylvia Fane, Lilith Chalmers, Charles Jefferson
o incluso la policia.

El hogar de los Buscadores es la casa construida en 1910 por los
Caballeros de San Jerénimo (que dejé de funcionar en 1917) y
adquirida por el grupo alrededor de 1920. Ephraim Frosch, un
administrador de fincas y agente de bienes raices de 40 anos y ori-
gen germano-americano, fundoé los Buscadores en 1885. Las acti-
vidades del grupo (y sus miembros) solo se han hecho publicas en
algunas ocasiones. En 1905-1906 hubo cierto debate publico en
las cartas a un periodico sobre la admisién de miembros femeni-
nos. En 1909 se produjo un pequeiio escandalo cuando la esposa
de Frosch se divorcio de él por sus escarceos con una dependienta
de 19 afios llamada Lilith Chalmers. Los registros necrolégicos
muestran que Frosch murié en 1919, pero aparecié un nuevo be-
nefactor anénimo para garantizar un nuevo lugar de encuentro,
la casa actual. Son necesarias tres horas y una tirada con éxito
de Buscar libros en cualquier archivo que tenga los principales
periodicos de la ciudad para encontrar la cantidad de esta infor-
macién que el Guardidn considere util.

La casa se encuentra alejada de la carretera, dentro de sus propios
dominios. Es un gran edificio de ladrillo rojo de dos pisos con vi-
drieras. Una verja de hierro de 3 m de altura rodea la propiedad.
Las puertas y ventanas son robustas (FUE 80 y 40, respectivamen-
te). El interior se compone de salon de actos, bar, salas de recep-
ciones, biblioteca y varias oficinas. En la bodega hay un espacio de
trabajo magico, asi como el almacén de la casa y habitaciones de
suministros. Las reuniones se llevan a cabo generalmente por las
tardes a partir de las 8:00 p. m. en adelante, aunque ocasionalmente
se puede encontrar a los miembros, y en especial a Sauerfeld, du-
rante el dia.

La biblioteca esta bien surtida de una serie de titulos de ciencias
esotéricas y ocultas, asi como uno o dos tomos de los Mitos (a de-
terminar por el Guardidn). Los tomos particularmente valiosos se
encuentran guardados en armarios cerrados dentro de la bibliote-
ca, donde las defensas mundanas estan reforzadas por protecciones
magicas colocadas sobre los libros por los Buscadores. El Guar-
dian decidira si estas «barreras magicas» funcionan realmente. Si
es apropiado, las barreras pueden dispararse cuando el héroe en
cuestion falle una tirada Dificil de POD, e incluyen cualquiera de
las siguientes posibilidades: 24 horas de mala suerte (se afiade un
dado de penalizacion a todas las tiradas de Suerte); una alucinacion
terrorifica que produce una pérdida de 1D8 Puntos de Cordura a
menos que el héroe tengan éxito en una toma de conciencia (tirada
de Cordura); el héroe se queda mudo (no puede hablar durante
1D10 horas); la sangre del héroe hierve (causando 1D10+1 Puntos
de Vida de dano). Estos son solo algunos ejemplos, eres libre de
desarrollar mds.

CAPITULOIZ —

A continuacion se enumeran los miembros de los Buscadores. Vern

asistio a reuniones recientes como invitado de Lilith Chalmers (su

firma se puede encontrar en el libro de visitas).

Klaus Sauerfeld: Empresario y lider incuestionable de los Buscado-

res. Sauerfeld es aleman y muy persuasivo. Sabe mucho de telefonfa

comercial y tecnologia inalimbrica, pero también es un ocultista
despiadado en busca de poder. Si logra que cualquier héroe diga
«si» tres veces y reconozca que algo es «importante» dentro de la
misma conversacion, le puede hipnotizar a continuacion y conse-
guir que obedezca cualquier solicitud concreta razonable que no in-
cluya matar sin necesidad de hacer una tirada enfrentada de POD.

® Descripcion: Perilla, cejas arqueadas, calvo, pulcro.

® Rasgos: Hambriento de poder, manipulador, persuasivo.

Siegfried Mecklenburg: Un asesino profesional y antiguo franco-
tirador en la Gran Guerra. Si Sauerfeld necesita matar a alguien,
envia a Mecklenburg. El asesino estd interesado en hacerse una
reputacion en los Estados Unidos. Si se le contrata para matar a
Carpozi y tiene éxito, Mecklenburg puede usar el cuerpo como una
tarjeta de visita con el Sindicato, pues ha oido que los bajos fondos
van tras Carpozi.

® Descripcion: Alto, constitucién normal, cara anodina,
cicatriz en la mejilla izquierda.

@® Rasgos: Frio, honorable, ambicioso.

Harris Doll: El guardaespaldas personal de Sauerfeld y portero
cuando hay sesion en la casa.

® Descripcion: Robusto, grande y flicido, ha visto dias
mejores.

® Rasgos: Cortés con los extranos, leal a Sauerfeld.

Lilith Chalmers: Duena de Lillith’s, una boutique de moda. Es sa-
cerdotisa y la principal reclutadora para el grupo. Tenia una aven-
tura con Vern Bailey con la esperanza de reclutarlo antes de que se
fuera y desapareciese.

® Descripcion: Sofisticada, atractiva, morena, con un elegante
sentido de la moda.

® Rasgos: Leal a Sauerfeld, astuta.

Hugo Wittering: Contable y devoto seguidor de Sauerfeld y
Chalmers. Los héroes pueden experimentar sus ridiculos inten-

tos por parecer un tipo duro: porta un arma grande en sus manos
pequeias y sus ojos estan oscurecidos por gafas gruesas y brillan
con malicia.

® Descripcién: Manos pequenas, gafas gruesas, sus 0jos
brillan con malicia. ’

® Rasgos: Devoto de Sauerfeld y Chalmers, intenta hacerse el
tipo duro.
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Armand De Soto: Un gigolo cubano que frecuenta el Palacio de
Pandora. Es atractivo pero venenoso.

® Descripcién: Guapo, voraz, delgado.

® Rasgos: Venenoso, letal.

Wilson Ives: Restaurador experto, reconocido en su campo.
Lo que mas disfruta son las fiestas libertinas que organiza para
los Buscadores.

® Descripcion: Gordito, resistente, raro.

©® Rasgos: Gloton, cobarde.

Sylvia Fane: Una rebelde bien conocida en sociedad entre la clase
alta de la ciudad; la dama que no se establecerd, se casara ni jugara
al bridge. O, en otras palabras, una diletante. Sylvia se uni6 a los
Buscadores en 1923 con la intencién de obtener un libro en particu-
lar para Elliott Gaskell, quien se enoj6 cuando su hombre, Himes,
no pudo conseguirlo en una subasta. Gaskell no tuvo paciencia y
obligd a Himes a entrar en la casa y robar el libro antes de que Fane
pudiera escabullirse con él. Ella sabe que los Buscadores no tarda-
ron en descubrir, 0 suponer, que era obra de Himes. Creia que las
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maldiciones lanzadas sobre Himes no eran mds que supercherias
hasta que lo encontraron muerto en la calle cerca de su oficina. Des-
pués de eso, se sintié culpable y atemorizada. Los juramentos de
iniciacién de los Buscadores prometian un destino similar a cual-
quiera que dejase el grupo. Quiere irse y disolver el grupo, pero no
se atreve a actuar por su cuenta. Estd conmocionada y consternada
por la muerte de Gaskell (al descubrir la espeluznante escena), y
cree que Sauerfeld puede haberlo asesinado, por lo que ha decidido
conseguir que los héroes descubran la verdad. Para ello introduce
un sobre que contiene una llave de la casa de Gaskell y su direccién
en el bolsillo de uno de los héroes a la primera oportunidad (ver La
tercera escena del crimen).

® Descripcion: Serena, esbelta, muy bien vestida.

® Rasgos: Rebelde, desea dejar los Buscadores (puede pedir
ayuda a los héroes).

OTROS MIEMBROS INCLUYEN:

Victor Charnley: Un autor experto en ocultismo. Ha publicado
aburridos tomos eruditos sobre estudios esotéricos y religiones an-
tiguas. Le respetan dentro del grupo.
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Robert Heath: Funcionario fiscal, poeta y sofiador. Se ha unido a
los Buscadores para contrarrestar el entumecimiento de los senti-
dos causado por un trabajo muy aburrido.

Maurice Denning: Anticuario y miembro mds antiguo. Recuerda
los tiempos anteriores a Sauerfeld e incluso de antes de Lilith. Vive
para este grupo.

Ginette Polk: Perfumista y astrloga. Polk se toma lo oculto y el
trabajo del grupo muy en serio.

Zelda Green: Un hermoso espiritu libre y la duefia de un salén; tan
atolondrada como Ginette Polk, aunque es seria y propensa a tener
aventuras con hombres.

Marion Alden: Corresponsal de un periddico local y bruja. Cree
firmemente que el grupo tiene poder y que tal poder deberia ser
usado. Escribi6 el articulo sobre la Caja de Pandora y es una habi-
tual del Palacio.

CULMINACION DE LA AVENTURA

El escenario puede concluir de muchas maneras diferentes, da-
da su naturaleza abierta. Sin embargo, se pueden presentar va-
rias posibilidades.

Una es que los héroes encuentren a Carpozi y consigan la caja, pe-
ro sean perseguidos o asediados por varias partes interesadas (el
Sindicato, la vieja banda y los Buscadores). Aunque eludan un ata-
que, este puede tratarse de una distraccién para los propésitos de
otro grupo.

Otra posibilidad es que los héroes se vean envueltos en los planes
del Guardidn, que pueden incluir la prueba de la caja que (a Jo me-
jor) han adquirido. Una opcion es que los Buscadores coloquen la
caja dentro de un drea protegida y piensen en una forma de abrirla
desde fuera. Si los héroes se han convertido en una molestia, tal vez
engafien a algunos de ellos para que entren dentro de la barrera del
pentagrama y luego los persuadan para abrir la caja con amenazas
y/o coercion. Si no, tal vez Carpozi sea capturado por los Busca-
dores, que le ordenan realizar el espantoso experimento sobre el
grupo. La cuestion es si la magia ocultista de los Buscadores tiene
algin poder sobre las criaturas de los Mitos. Y si no, ;qué nivel de
desastre representan? Sea como sea, los héroes deberian ser atrai-
dos hacia los Buscadores y obligados a tomar medidas si se abre
la caja.

Si los héroes consiguen apropiarse de la caja antes que nadie, pue-
de que quieran destruirla en lugar de dejar que caiga en manos de
usuarios malvados o sencillamente ignorantes. Encerrarla en una
caja de seguridad, enterrarla profundamente o arrojarla por el cos-
tado de un transatlantico son soluciones plausibles, si no infalibles.
Si todo el mundo vota por arrojarla al océano, entonces el Guardian
puede optar por que los héroes reserven pasajes en el SS President
Coolidge y jugar el escenario titulado El largo crucero a China (ver
la pagina 213).

CAPITULO 12
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Los intentos de destruir fisicamente la caja son arriesgados. Haz
una tirada de 1D100: con un resultado de 1-10 se logra de forma
segura; a partir de ahi, cada 10% por encima sube un nivel acumu-
lativo que indica la magnitud del monstruo que aparece de acuerdo:
con la tabla de la seccion La Caja de Pandora en la pagina 185,
Una pifia de 96-00 significa que la caja se abre y queda bloqueada,
escupiendo criaturas de forma continua y al ritmo que el Guardidn
considere mas entretenido; puede que los héroes tengan que llegar
a un acuerdo con uno de los Buscadores que haya sobrevivido hasta
ese momento, o alguien o algo mucho peor, para usar la magia que
cierre la caja. ;Tal vez se pueda engafar a un monstruo para que se
la coma?

Sin embargo, las noticias viajan rapidamente por el mundillo de
las ciencias ocultas (y de los Mitos) y la propiedad de la caja, aun
cuando se ha eliminado, puede Hamar la atencién de una serie de
indeseables sobre los héroes y proporcionar material para futuros
escenarios.

Recompensas de Cordura sugeridas

® Salvar la vida de una posible victima: +10 Puntos de
Cordura.

® Magquinar la muerte de un enemigo: -5 Puntos de Cordura,
® Vencer o disipar a un monstruo de la caja: Otorga la

maxima pérdida de Cordura que produce el monstruo
como una recompensa de Puntos de Cordura positivos.

® Inutilizar la Caja de Pandora: +20 Puntos de Cordura.
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APENDICE A: PERSONAJES

El villano

Leo Carpozi,

oportunista

FUE 70 CONG60 TAMG65  DES80 INT 50
APA 55 POD 65  EDU 45 COR50* PV 12

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 9 PM: 13 Suerte: 65

*Disminuye en 5 cada vez que ve una manifestacion de la caja.
Combate

Pelea 70% (35/14), dafo 1D3+1D4, o cachiporra 1D8+1D4
Revolver .32 30% (15/6), daiio 1D8

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Cerrajeria 70%, Charlataneria 30%, Descubrir 50%, Escu-
char 35%, Intimidar 45%, Mecanica 55%, Psicologia 60%,
Saltar 45%, Sigilo 80%, Tasacion (Joyeria) 40%, Trepar 60%.

Talentos pulp
* Pies ligeros: Puede gastar 10 puntos de Suerte para evitar
ser superado en numero en combate cuerpo a cuerpo
durante un Unico encuentro de combate.

* Resistente: Absorbe dafio; puede gastar 10 puntos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate.

La gente del Palacio de Pandora

bt
promotor de clubes nocturnos desaparecido

FUE 65 CON55 TAMG65  DES60 INT 65
APA 45 POD 80  EDU 55 COR 80 PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 16 Suerte: —

Combate
Pelea 60% (30/12), dafo 1D3+1D4

_ Pistola automadtica .38 60% (30/12), dafio 1D10
Subfusil Thompson SMG 55% (27/11), dafio 1D10+2

Habilidades
Ciencias ocultas 20%, Conducir automoévil 75%, Crédito 30%,
Descubrir 55%, Saltar 30%, Sigilo 35%.
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Pandora Moulin, e sl e o
anfitriona de club nocturno

FUE 60 CONS50 TAMS55  DES75 INT 50
APA 65 POD 65  EDU 55 COR 65 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 13 Suerte: —
Combate

Pelea 50% (25/10), dafio 1D3, o cuchillo 1D4+1
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Arte/Artesania (Bailar) 80%, Charlataneria 60%, Ciencias
ocultas 10%, Crédito 40%, Descubrir 40%, Encanto 70%,
Lanzar 30%, Psicologia 50%, Saltar 40%, Sigilo 40%.

Carey Hooper,

animador

FUE 65 CON60 TAM 55 DES 80 INT 60
APA 75 POD 55 EDU 70 COR 55 PV 11

BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 11 Suerte: —
Combate

Pelea 50% (25/10), dafo 1D3
Revolver .32 40% (20/8), dafio 1D8
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Arte/Artesania (Bailar) 40%, Arte/Artesania (Cantar) 50%, Arte/
Artesania (Comediante) 70%, Charlataneria 50%, Crédi-
to 25%, Encanto 55%, Sigilo 35%.

Bob Quinn, arl b

espia del Sindicato

FUE 75 CON65 TAMG60  DES 55 INT 45
APA 50 POD65 EDU70 COR 65 PV 12

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: —

Combate
Pelea 70% (35/14), dafio 1D3+1D4, o cachiporra, 1D8+1D4

Revolver .32 35% (17/7), dafo 1D10
Esquivar 30% (15/6)
Habilidades

Charlataneria 35%, Crédito 25%, Descubrir 60%, Intimidar 55%,
Psicologia 40%, Sigilo 25%.




Denny McDaid, S
seguridad de club nocturno

FUE 80 CON 60 TAM 80 DES 75 INT 60
APA 75 POD 70 EDU 50 COR 70 PV 14

BD: +1D4 Corp.:1  Mov: 8 PM: 14 Suerte: —

Combate
Pelea 65% (32/13), dafio 1D3+1D4, o cachiporra, 1D8+1D4

Esquivar 40% (20/8)

Habilidades
Charlataneria 30%, Conducir automovil 45%, Descubrir 35%,
Encanto 40%, Intimidar 65%, Psicologia 40%, Sigilo 50%.

John Drummond, e
propietario de la caja

FUE 50 CON45 TAMS55  DES55 INT 65
APA 65 POD 60  EDU 80 COR 60 PV 10
BD: 0 Corp:0  Mov: 7 PM: 12 Suerte: —

CAPITULO 12

Combate
Pelea 50% (25/10), dafio 1D3

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Crédito 50%, Lamentarse 65%, Parecer sobrio 45%, Pedir be-

bidas 75%.

Constance «Conniezpiil_ey,_
esposa preocupada

FUE 45 CON 55 TAM 45 DES 50 INT 70
APA 75 POD 50 EDU 70 COR 50 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 10 Suerte: —
Combate

Pelea 50% (25/10), dano 1D3

Esquivar 25% (12/5)

Habilidades

Charlataneria 40%, Crédito 30%, Escuchar 45%, Persuasion 35%,
Psicologia 40%, Sigilo 30%.




Charles «Jeff» Jefferson,

chofer devoto

FUE 60 CONS9 TAMG65  DES60 INT 55
APA 55 POD 55  EDU 50 COR 55 PV 11

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 10 Suerte: —

Combate
Pelea 60% (30/12), dafio 1D3+1D4, o porra, 1D8+1D4

Revolver .38 35% (18/7), daiio 1D10
Esquivar 40% (20/8)
Habilidades

Cerrajeria 30%, Charlataneria 30%, Conducir automovil 70%,
Descubrir 35%, Lanzar 35%, Mecanica 55%, Sigilo 30%.

El Sindicato

Carlo Stompanato, o .
Jefe del Sindicato y «socio» de club nocturno

FUE 80 CON75 TAMG65  DES65 INT 60
APA 55 POD70  EDU75 COR 70 PV 14
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 14 Suerte: 70

Combate
Pelea 75% (37/15), dafio 1D3+1D4; con nudilleras, 1D3+1+1D4

Revolver .45 45% (22/9), dafio 1D10+2
Subfusil Thompson 30% (15/6), dafio 1D10+2
Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Cerrajeria 30%, Charlataneria 45%, Descubrir 20%, Intimi-
dar 75%, Psicologia 60%, Sigilo 60%.

Talentos pulp
* Resistente: Absorbe dafio; puede gastar 10 puntos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate.

+ Desenfundado rapido: No necesita tener su arma de
fuego preparada para disfrutar de +50 DES al determinar
el orden de DES para el combate.

Jimmy «el Cabrén» Bandello,

lugarteniente del Sindicato

FUE 60 CON75 TAMG60  DES60 INT 70
APA 45 POD70  EDU 55 COR 70 PV 13
- BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 14 Suerte: 35
-z e
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Combate
Pelea 60% (30/12), dafo 1D3; con nudilleras, 1D3+1,
o porra, 1D6

Pistola automatica .38 60% (30/12), dafio 1D10
Subfusil Thompson 35% (17/7), dafio 1D10+2
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Charlataneria 35%, Demolicion 45%, Descubrir 25%, Intimi-
dar 60%, Sigilo 50%.

Talentos pulp
* Resistente: Absorbe dafio; puede gastar 10 puntos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate.

Phil «la Montana» _I!Iggtgng, T -
sicario del Sindicato

FUE 85 CON65 TAMO90  DES65 INT 45
APA 50 POD 50  EDU 50 COR 50 PV 15
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 7 PM: 10 Suerte: —

Combate
Pelea 80% (40/16), dafio 1D3+1D6; con nudilleras, 1D3+1+1D6

Pistola automatica .45 45% (22/9), dafio 1D10+2
Escopeta con dos cariones recortados 60% (30/12), dafio 4D6/1D6
Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Conducir automévil 45%, Descubrir 45%, Escuchar 35%, Intimi-
dar 75%, Sigilo 40%.

Ralph «el Perro» Canino,
mafioso del Sindicato (secuaz)

FUE 60 CON50 TAMS5  DES 50 INT 50
APA 40 POD 55 EDU 45 COR 55 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 11 Suerte: —
Combate

Pelea 50% (25/10), dafio 1D3; con nudilleras, 1D3+1: o cachi-
porra, 1D8

Pistola automatica .38 50% (25/10), dafio 1D10

Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Charlataneria 30%, Conducir automoévil 55%, Descubrir 40%,
Intimidar 40%, Sigilo 40%.
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Tony Porello, . LAYl
maton genérico del Sindicato (secuaz)

FUE 60 CON 50
APA 50 POD 40
BD: 0 Corp.: 0

TAM 55 DES 60 INT 40
EDU 30 COR 40 PV 10

Mov: 9 PM: 8 Suerte: —

Combate
Pelea 50% (25/10), dafio 1D3; o nudilleras, 1D3+1; o cachipo-
rra, 1D8

Revolver .38 50% (25/10), dafio 1D10
Esquivar 30% (15/6)
Habilidades

Cerrajeria 35%, Conducir automovil 40%, Descubrir 30%, Puen-
tear coches 35%, Sigilo 40%.

Maleantes independientes

Neville «Viejo Nick» Lammas,

ladron de bancos independiente

FUE 60 CON45 TAM70  DES80 INT 70
APA 65 POD70  EDU 40 COR 70 PV 11
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 14 Suerte: —

Combate
Pelea 60% (30/12), dano 1D3+1D4

Culata (palo) 60% (30/12), dano 1D6+1D4

Pistola automatica .45 70% (35/14), dano 1D10+2
Browning automatico 40% (20/8), dafo 2D6+4
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades
Cerrajeria 35%, Charlataneria 56%, Conducir automovil 65%,
Descubrir 35%, Quitar esposas 40%, Sigilo 20%.

Herman «Sapo» Bukowsky, —_—
ladron de bancos y asesino independiente

FUE 70 CON60 TAMB0  DES65 INT 50
APA 50 POD 60  EDU 60 COR 60 PV 14
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 12 Suerte: —

Combate
Pelea 75% (37/15), dano 1D3+1D4; o cuchillo grande, 1D8+1D4

Revolver .44 45% (22/9), dafio 1D10+2
Escopeta de corredera 65% (32/13), daiio 4D6/2D6/1D6
Esquivar 35% (17/7)
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Habilidades
Conducir automovil 65%, Descubrir 45%, Intimidar 65%,
Sigilo 35%.

La banda de Whitlock

Lawrence Whitlock,

secuestrador proscrito, (alias el Terror ﬁ'lTe;tC.ltél)

FUE 65 CONS55 TAMG60  DES 55 INT 40
APA 45 POD 65 EDU 40 COR 65 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 14 Suerte: 65

Combate
Pelea 60% (30/12), dano 1D3+1D4, o cuchillo grande, 1D8+1D4

Culata (palo) 60% (30/12), dafio 1D6+1D4

Pistola automatica .45 60% (30/12), dano 1D10+2
Subfusil Thompson 50% (25/10), dafio 1D10+2
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Charlataneria 35%, Conducir automovil 55%, Descubrir 40%,
Intimidar 70%, Sigilo 40%, Trepar 55%.

Talentos pulp
+ Ataque rapido: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
realizar un ataque cuerpo a cuerpo adicional en un Gnico
asalto.

« Agil: No pierde su siguiente accién cuando se ponga a
cubierto al recibir disparos de armas de fuego.

«Flaco» Mattix y Edwin «Temblores» Lonergan,

la banda de Whitlock (secuaces)

FUE 60 CON60 TAMS55  DESG60 INT 40
APA 55 POD 50 EDU 40 COR 50 PV 11

BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 10 Suerte: —
Combate

Pelea 60% (30/12), dafio 1D3, o porra, 1D8
Revalver .38 30% (15/6), dafio 1D10

Fusil de cerrojo .30-06 30% (15/6), dafio 2D6+4
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Conducir automovil 40%, Intimidar 30%, Lanzar 30%,
Sigilo 40%.
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Minnie Whitlock, Talentos pulp

munieca de la banda de Whitlock s + Desenfundado rapido: No necesita tener su arma de
fuego preparada para disfrutar de +50 DES al determinar

FUE 50 CON 60 TAM 50 DES 65 INT 50 el turno en el orden de DES para el combate.

APA 55 POD 45 EDU 35 COR 45 PV 11

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 9 Suerte: — Los Buscadores

Combate

Pelea 60% (30/12), dafio 1D3 Klaus Sauerfeld, L A NBSRE

Revélver .38 30% (15/6), dafio 1D10 hombre de negocios y lider incuestionable del aguelarre

Fusil de cerrojo .30-06 25% (12/5), dano 2D6+4 FUE 65 CON 60 TAM 85 DES 55 INT 80

Esquivar 35% (17/7) APAS0 POD80 EDU95 COR64 PV 14

Habilidades BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 7 PM: 16 Suerte: 45

Conducir automovil 30%, Descubrir 40%, Gritar 50%.

La Policia

Sargento detective Glenn Bannion,

buen policia, duro pero justo

FUE 60 CON45 TAMG60  DES55 INT 70
APA 60 POD 75 EDU 70 COR 75 PV 10
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 15 Suerte: —

Combate

Pelea 80% (40/16), dano 1D3+1D4
Revolver .38 60% (30/12), daino 1D10
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Conducir automovil 60%, Descubrir 55%, Intimidar 65%, Per-
suasion 40%, Sigilo 35%.

Teniente detective Emil Dobringhaus,

mal policia e inconformista

FUE 85 CON60 TAMSB0  DES60 INT 70
APA 55 POD 80  EDU 65 COR 80 PV 14
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 16 Suerte: 30

Combate
" Pelea 90% (45/18), dano 1D3+1D6; con nudilleras, 1D3+1+1D6

Cachiporra 90% (45/18), daiio 1D8+1D6
Revolver .38 60% (30/12), dano 1D10
Subfusil Thompson 30% (15/6), dano 1D10+2
Esquivar 30% (15/6)

s~ Mabilidades

Conducir automovil 50%, Descubrir 60%, Intimidar 80%, Per-
suasion 35%, Sigilo 35%.

Combate
Pelea 50% (25/10), daio 1D3+1D4

Espada 55% (27/11), dafio 1D6+1+1D4
Pistola automatica .38 25% (12/5), dafo 1D10
Esquivar 30% (15/6)

Hechizos: Consuncion, Dominar, Nublar la memoria, mas a
discrecion del Guardian.

Habilidades

Ciencias ocultas 75%, Conducir automovil 40%, Crédito 65%,
Derecho 45%, Descubrir 45%, Historia 45%, Mitos de
Cthulhu 10%, Persuasion 55%, Psicologia 55%, Sigilo 50%.

Idiomas: aleman 95%, fenicio 35%, inglés 80%, latin 40%.
Talentos pulp

+ Voluntad férrea: Puede gastar 10 puntos de Suerte para
anadir un dado de bonificacion a las tiradas de POD.

Lilith Chalmers, dueiia de boutique,
miembro del aquelarre y mujer fatal

FUE 55 CON40 TAMS55  DES65 INT 65
APA 85 POD70  EDUG60 COR 61 PV 9

BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 14 Suerte: —
Combate

Pelea 55% (27/11), dafio 1D3

Pistola automatica .22 corto 30% (15/6), daho 1D6
Esquivar 35% (17/7)

Hechizos: Nublar la memoria.

Habilidades

Arte/Artesania (Bailar) 35%, Charlataneria 40%, Ciencias
ocultas 60%, Conducir automovil 35%, Credito 40%, Mitos
de Cthulhu 7%, Persuasion 55%, Sigilo 25%, Vestida para
matar 65%. ! :
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Hugo Wittering, e = =
contable y miembro devoto del aquelarre

FUE 50 CON 40 TAM 45 DES 55 INT 60
APA 35 POD 45 EDU 70 COR 39 PV 8

BD: 0 Corp.: 0  Mov: 9 PM: 9 Suerte: —
Combate

Pelea 45% (22/9), dano 1D3, o cuchillo pequeiio, 1D4
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Ciencias ocultas 50%, Contabilidad 50%, Descubrir 35%, Mitos
de Cthulhu 5%, Sigilo 35%.

Armand de Soto, gigolo,

miembro del aquelarre y hombre fatal

FUE 65 CON50 TAMS5  DES65 INT 50
APA 75 POD60 EDU70 COR 56 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 12 Suerte: —
Combate

Pelea 55% (27/11), dafio 1D3, o cuchillo pequefio, 1D4
Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Arte/Artesania (Bailar) 30%, Charlataneria 30%, Ciencias ocul-
tas 30%, Coquetear 40%, Mitos de Cthulhu 2%, Sigilo 35%.

Wilson lves, chef,
restaurador y miembro del aquelarre

FUE 70 CON70 TAMG65  DESS5 INT 55
APA 45 POD 65 EDU 70 COR 61 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: —

Combate
Pelea 60% (30/12), dano 1D3+1D4, o cuchillo mediano,
1D6+1D4

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades
Arte/Artesania (Cocina) 70%, Ciencias ocultas 35%, Contabili-
dad 50%, Descubrir 35%, Mitos de Cthulhu 3%, Sigilo 35%.

CAPITULO 12

Sylvia Fane, diletante,

piloto en practicas y miembro desafecto dE'l'azyuelar;e~ '

FUE 55 CON45 TAMS50  DES55 INT 85
APA 60 POD 60 EDU 85 COR 56 PV 9

BD: 0 Corp.: 0 Mov: 9 PM: 12 Suerte: —
Combate

Pelea 60% (30/12), dano 1D3
Pistola automatica .32 35% (17/7), dafio 1D8
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Ciencias ocultas 50%, Conducir automovil 65%, Crédito 45%,
Descubrir 35%, Equitacion 50%, Escuchar 35%, Mitos de
Cthulhu 3%, Pilotar (Avion) 30%, Sigilo 40%.

Idiomas: francés 55%, inglés 85%, latin 30%.

Harris Doll, guardaespaldas de Sauerfeld

y miembro independiente del aquelarre

FUE 90 CON75 TAMS80  DES65 INT 55
APA 65 POD 60 EDU 80 COR 58 PV 15
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 12 Suerte: —

Combate
Pelea 90% (45/18), dafio 1D3+1D6, o porra, 1D6+1D6

Pistola automatica .38 50% (25/10), dafo 1D10
Esquivar 35% (17/7)

Habilidades
Ciencias ocultas 20%, Conducir automovil 60%, Crédito 30%,
Descubrir 55%, Sigilo 30%.

Siegfried Mecklenburg, e " 5
asesino a sueldo de Sauerfeld

FUE 90 CON75 TAMS80  DES65 INT 65
APA 40 POD 60 EDU 70 COR 53 PV 15
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 12 Suerte: —

Combate
Pelea 80% (40/16), dano 1D3+1D6, o cuchillo mediano,
1D6+1D6

Pistola automadtica .38 55% (27/11), dano 1D10
Fusil de cerrojo .30-06 70% (35/14), dafo 2D6+4
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades

Charlataneria 25%, Conducir automdévil 50%, Descubrir 65%,
Disfrazarse 75%, Sigilo 45%.

Idiomas: aleman 80%, francés 40%, inglés 45%.
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Miembros genéricos del aquelarre,

por lo demas, individuos respetables (secu_aEe.s-)

FUE 55 CONS50 TAMS55  DES 50 INT 65
APA 60 POD60 EDU70 COR 58 PV 10

BD: 0 Corp.:0  Mov: 8 PM: 12 Suerte: —
Combate

Pelea 50% (25/10), dafio 1D3, o cuchillo pequefio, 1D4
Esquivar 25% (12/5)

Habilidades
Ciencias ocultas 30%, Conducir automovil 25%, Crédito 45%,
Descubrir 25%, Escuchar 35%, Sigilo 20%.

SELECCION DE MONSTRUOS

Una seleccion de monstruos resumidos que pueden salir de la caja.
Se recomienda a los Guardianes que consulten las entradas en el
Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu, cuyas paginas vie-
nen senaladas entre paréntesis, para mas informacion aparte de las
descripciones proporcionadas.

Bestia lunar

Criaturas descomunales, grisdceas, viscosas y blanduzcas que podian
estirarse y contraerse a voluntad, pero cuya forma mds comiin —aun-
que la modificaran a menudo— era la de una especie de sapo sin ojos,
con una extrafia masa de tentdculos sonrosados que vibraban en la
punta de sus chatos hocicos.

— HL.P. Lovecraft, En busca de la Ciudad del Sol Poniente

Las bestias lunares son una raza alienigena que se encuentra prin-
cipalmente en las Tierras del Sueno. Sirven a Nyarlathotep para
conseguir su favor y esclavizan a otras razas, incluidos los hombres
diabdlicos de Leng. Si el sadismo tiene realmente algtin significado
para una raza tan extrana, se puede decir que estos seres son mons-
truosamente crueles y torturan frecuentemente a los miembros de
otras razas que caen en sus zarpas.

Bestia lunar

~ FUE 80 CONG65 TAM 100 DESS50 INT 80
APA — POD50 EDU— COR— PV16
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 7 PM: 10 Suerte: —
Combate
Ataques por asalto: 1 (puede usar armas, por ejemplo, una
lanza)
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Combatir 45% (22/9), dafio 1D3+1D6, o lanza, 1D10+1+1D6
Esquivar 25% (12/5)

Armadura: Ninguna, sin embargo las balas/armas arrojadizas
infligen el dafio minimo.

Hechizos: 1D3 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a una bestia lunar produce una pér-
dida de 0/1D8 Puntos de Cordura.

Byakhee (pdgina 295 del Manual del Guardian)

FUE 90 CON50 TAM90 DES 65 INT 50
APA — POD50 EDU— COR — PV 14

BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 5/16* PM: 10 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 2

Combatir 55% (27/11), daio 1D6+1D6

Morder y retener (mnbr), daiio 1D6+3D10 FUE drenados
Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 2 puntos

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un byakhee produce una pérdida
de 1/1D6 Puntos de Cordura.
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— CAPITULO 12
Dhole (pdgina 300) B 5 Esquivar 25% (12/5)
FUE2525 CON755 TAM2775 DES10  INT35 AL S
Hechizos: Probabilidad del 10% de conocer 1D10 hechizos.
AFAC . PODTT0 “EDU— o GOR—"  PV53 Pérdida de Cordura: Ver a un gug produce una pérdida de
BD: +64D6 Corp.:65 Mov: 15 PM:34 Suerte: — 0/1D8 Puntos de Cordura.

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir 30% (15/6), dafio muerte

Escupir baba 50% (25/10), cubre un 4rea de 8,25 m de ancho;
dafio 1 por asalto + aturdido + ahogamiento (tirada Extre-
ma de FUE para salir)

Engullir 80% (40/16), dano engullido
Esquivar 6% (3/1)

Armadura: 34

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un dhole produce una pérdida de
1D4/1D20 Puntos de Cordura.

Gug

Era una zarpa de unas tres cuartas de anchura, provista de formi-
dables garras. Después aparecio otra; y después, un brazo enorme de
negro pelaje al que se unian ambas zarpas con dos cortos antebra-
zos. Luego brillaron dos ojos rosados, apareciendo a continuacion la
cabeza bamboleante del gug centinela que habia despertado. Tenia
el tamaio de un barril aquella cabeza; y los ojos sobresalian unas
dos pulgadas a cada lado, protegidos por unas protuberancias dseas
cubiertas de pelo encrespado. Pero lo que le daba a esta cabeza un as-
pecto particularmente terrible era la boca. Aquella boca de enormes
colmillos amarillos recorria la cabeza de arriba a abajo, abriéndose
verticalmente y no de forma corriente.

— H.P. Lovecraft, En busca de la Ciudad del Sol Poniente
Los gugs son horribles gigantes que solo existen en las Tierras del

Sueno, monstruos de pesadilla que se deleitan devorando cualquier
cosa 0 a cualquiera que se cruce en su camino.

Gug T LTS

FUE225 CON 140 TAM?285 DES 50 INT 65
APA — POD 50 EDU — COR — PV 42

BD: +5D6 Corp.:6  Mov: 6 PM: 10 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 2 (cada brazo se prolonga en dos
antebrazos)

Combatir 60% (30/12), dano 1D6+5D6

Horrendo cazador (EQg_in_a 306)

FUE 145 CONS0 TAM205 DES65 INT 75
APA — POD 105 EDU— COR — PV 25

BD: +3D6 Corp.:4  Mov: 7/11* PM: 21 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 2
Combatir 65% (32/13), daiio 1D6+3D6

Apresar (mnbr), la cola rodea a la victima y previene cualquier
movimiento (se podra liberar con una tirada enfrentada de
FUE el siguiente asalto)

Esquivar 35% (17/7)
Armadura: 9
Hechizos: Probabilidad del 25% de conocer 2D10 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a un horrendo cazador produce una
pérdida de 0/1D10 Puntos de Cordura.

Shantak (pdgina321)

FUE170 CON65 TAM?250 DES50 INT 15
APA — POD50 EDU— COR — PV 31

BD: +4D6 Corp.:5  Mov: 6/18* PM: 10 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 1
Combatir 45% (22/9), daiio 1D6+4D6

Morder y retener (mnbr), retiene, dafio 2D6+2, 1D6 cada asalto
posterior

Mordedura Automatica (si apresa), daio 3D10 FUE drenados
por asalto

Esquivar 25% (12/5)
Armadura: 9
Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un shantak produce una pérdida de
1/1D6 Puntos de Cordura.

S
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Shoggoth (pdgina 322)

FUE315 CON210 TAM420 DES 15
APA — POD 50 EDU— COR —
BD: +8D6 Corp.:9 Mov:10 PM:10

Combate
Ataques por asalto: 2

Combatir 60% (30/12), dano 1D6+5D6
Esquivar 25% (12/5)

- B

Especial: Aquellos que sean alcanzados por el ataque tam-
bién podran ser engullidos. Deberan vencer en una tirada

LA CAJA DE PANDORA an —r—

Vampiro estelar (pagina 326)

INT 35 FUE130 CONG65 TAM 130 DES 40 INT 50
PV 63 APA — POD75 EDU— COR — PV 19
Suerte: — BD: +2D6 Corp.:3  Mov: 6/9* PM: 15 Suerte: —
* Volando.
Combate

Ataques por asalto: 3

Combatir 45% (22/9), dafo 1D6+2D6

Capturar (mnbr) inmoviliza, puede morder en el asalto siguiente
Mordisco. Exito automatico contra un objetivo capturado, dafio

enfrentada de FUE o seran asimilados; si el shoggoth
ataca a mas de un objetivo, divide su FUE entre todos
ellos. Las victimas atrapadas solo podran contraatacar en
aquellos asaltos en los que superen una tirada de FUE.
Cada asalto que una victima continte atrapada, perdera
8D6 Puntos de Vida.

Armadura: Ninguna, pero los ataques de fuego o electricidad
causan el minimo de dafio; las armas (y las balas) causan
solo 1 punto de dafio por impacto; un shoggoth regenera
2 Puntos de Vida por asalto.

Hechizos: Ninguno.

3D10 FUE por asalto por la pérdida de sangre.
Esquivar 25% (12/5)

Especial: Invisible (dado de penalizacion en la tirada de
ataque); una vez alimentado, permanecera visible durante
seis asaltos.

Armadura: 4, las balas solo causan la mitad de dano.
Hechizos: Probabilidad del 30% de conocer 1D3 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a un vampiro estelar produce una
pérdida de 1/1D10 Puntos de Cordura.

Pérdida de Cordura: Ver a un shoggoth produce una pérdida
de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.

Vagabundo dimensional (pdgina 325)

FUE 95 CON80 TAMOY95 DES50 INT 35
APA — POD 50 EDU— COR — PV 17
BD: +1D6 Corp.: 2 PM: 10 Suerte: —

Mov: 7
Combate

Ataques por asalto: 2
Combatir 45% (22/9), dafio 1D8+1D6

Apresar (mnbr), retenido durante 1 asalto antes de desaparecer
Esquivar 30% (15/6)
Armadura: 3
Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: Ver a un vagabundo dimen-
sional produce una pérdida de 0/1D10 Puntos de
Cordura.







Me gustaria llevarte en un largo crucero a China,
toda para mi. Tenerte en mis brazos para siempre jamds,
que dejes a todos tus amantes llorando en la orilla detrds.

Ahi fuera brilla sobre el mar salado la luna llena,
que derrite tu corazon de piedra. Quisiera llevarte
en un largo crucero a China, toda para mi y para nadie mds.

—Frank Loesser, On a Slow Boat to China

N VIAJE DE SAN FRANCISCO A SHANGHAI PROMETE DESCANSO

y relajacion, pero un avieso intento de controlar poderes

del mas alla convertira este viaje en cualquier cosa menos
en relajante.

RESUMEN

Este escenario tiene lugar a bordo de un crucero de lujo en 1931,
pero podria trasladarse facilmente a una fecha posterior si se desea,
con alguna adaptacién menor por parte del Guardidn. Los héroes
no tienen ninguin motivo en particular para estar a bordo del buque
¥, en consecuencia, el escenario puede insertarse en cualquier mo-
mento en que los héroes viajen entre continentes.

A lo largo del texto se presentan varias ideas para aumentar el nivel
de pulp del escenario. El Guardidn debe considerar cada sugerencia
e incluirla o no en funcién del nivel de pulp deseado en sus partidas.
Si quieres un nivel muy alto de pulp, el escenario podria culminar
con el barco lleno de muertos vivientes, Tcho-Tcho enloquecidos, y
multiples monstruos de los Mitos atacando el navio. Para partidas
mas comedidas, ignora este tipo de excentricidades y céntrate en la
trama tal y como esta escrita, adaptandola como mejor te parezca.
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- UN LARGO
CRUCERO A CHINA

TRASFONDO

Un reptante que en el pasado fue el sefior Diego Gutiérrez de
Almacin quiere amasar poder para cumplir sus propios fines egois-
tas. Ha ideado y construido un gran dispositivo de convocacion
para llamar a seres primigenios con la intencién de controlarlos y
poseer sus poderes.

Hace dos aios, los planes del reptante convergieron en una fusion
de ciencia y misterios antiguos cuando emprendi6 un gran traba-
jo de ingenieria ocultista para construir un dispositivo de energia
etérea. El dispositivo, que se parece a un gran drgano de tubos, es
capaz de convocar criaturas y energias de mds alld de las estrellas
a través de medios mecanicos. Los planos del dispositivo y algu-
nos de sus componentes (los tubos) se enviaron al distante Oregon,
donde una empresa de 6rganos y una pequena comparnia eléctrica
han trabajado en el mas estricto secreto para construirlo.

El reptante cree que el dispositivo le otorgara acceso a energias divi-
nas equivalentes a las de los Dioses Exteriores, que proporcionardn
al serpenteante hechicero un pozo de poder de los Mitos sin paran-
gon en la Tierra.

Los Tubos de Leng

El objetivo del reptante es construir un conjunto mecanizado de
tubos encantados, que recibiria varias denominaciones como «Tu-
bos de Leng» o el «dispositivo de energia etérea». La idea detrds
del dispositivo es convocar mecanicamente a las entidades de los
Mitos y atraparlas, permitiendo al usuario extraer su conocimiento
y su poder.

Los tubos fueron comprados, robados y saqueados de varias fuen-
tes en el Tibet, Nepal y el Himalaya, y finalmente traidos hace dos
anos a San Francisco por los agentes del reptante. Fue aqui donde
los diferentes tubos y componentes se combinaron y sintonizaron
con arménicos de otro mundo. Se contraté a una empresa de 6rga-
nos de tubos de Portland para montar ¢l conjunto en una maquina
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que automatiza la ejecuciéon. La méquina de energia etérea resul-
tante es algo asi como un piano: encender el dispositivo y tocarlo
convoca energias y atrae la atencion de cosas del mas alld, como
abejas que acuden a la miel.

El dispositivo se encuentra a bordo del SS President Coolidge al co-
mienzo del escenario. El reptante tiene la intencién de activar el
dispositivo cuando el barco esté en alta mar, utilizando a los pasa-
jeros y la tripulacion para alimentarlo y lograr moldear las energfas
ultraterrenas de las entidades de los Mitos convocadas.

Al principio

Si los héroes necesitan una razén para viajar, puede que sea porque
necesiten tomarse una merecida cura de relax en Shanghai. Otra
opci6n es que les hayan invitado a visitar Shanghai para asistir a la
inauguracion, en el Institut Orientale de la Concesion Francesa, de
la importante exposicion «Le Monde Mystérieux de I'Indo-Chine»
(El mundo misterioso de Indochina) que incluye un conjunto de
pergaminos ocultistas extremadamente raros (de posible interés
para los Mitos), asi como una estatua ruda y antigua identificada
como «Cahoqua», un icono de un sapo negro del primer perio-
do mongol.

Si el grupo crea personajes nuevos para este escenario, la mejor op-
cion para facilitar el juego es que todos tengan billetes para viajar
en la misma clase.

Si los jugadores ya tienen un grupo de héroes pulp, es posible que
el Guardién tenga que dividir la accion entre las cubiertas superio-
res (primera clase y clase especial) y las inferiores (tercera clase y
bodega de carga), separando a los jugadores en grupos mientras
se encuentren a bordo del barco. No es recomendable que ningtin
héroe sea miembro de la tripulacion.

Los héroes viajan a Shanghai en barco, con salida el sibado 5 de di-
ciembre de 1931 desde San Francisco. El SS President Coolidge viaja
desde San Francisco hasta Shanghai, con una parada en Honolulu.
La etapa entre San Francisco y Honolulu lleva cinco dias, llegan-
do al destino el 10 de diciembre. La parte del viaje entre Honolulu
y Shanghai lleva otros nueve dias, llegando al destino el sabado
19 de diciembre.

A TRAVES DEL PACIFICO CON ESTILO

El barco SS President Coolidge de la compania Dollar Line parte
de San Francisco con una dotacion casi completa de 678 pasaje-
ros y 315 tripulantes. Abandona el muelle 42 justo después de las
11:00 a. m. del 5 de diciembre de 1931 y se desliza en condiciones
climatolégicas de niebla al sonido de sirenas y campanas.

El SS President Coolidge es el barco de pasajeros mas grande jamas
construido en los Estados Unidos, pero no es tan grande comparado
con los estdndares europeos. Tiene 200 m de eslora, 25 m de manga,
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10 m de calado y desplaza aproximadamente 31.000 toneladas. Fue
construido por la naviera Newport News Shipping en Newport
News, Virginia, y se complet6 en agosto de 1931, hace escasamente
cuatro meses. El barco es nuevo, moderno y lujoso.

Pasajeros

El barco se divide en cuatro clases: primera clase, clase especial,
tercera clase y bodega de carga. Los alojamientos varfan en calidad
incluso dentro de una misma clase.

Hay entre 214 y 307 pasajeros de primera clase alojados en ca-
marotes y suites exteriores a lo largo de las cubiertas superioresy
en la parte frontal del barco. Los pasajeros de primera clase ocu-
pan los niveles superiores del barco; sus camarotes estan en las
cubiertas A, By C. Los comedores de primera clase estan en la
cubierta C, en medio del barco, méds un comedor en el exterior de
la sala principal para funciones privadas. Cuatro de las suites de
primera clase tienen bafo y aseo propios; treinta y dos camarotes
comparten un bano. De los restantes, la mayoria son camarotes
individuales con bano privado, aunque los mas baratos de prime-
ra clase son camarotes gemelos con bafos e inodoro compartidos.
Unas pocas habitaciones tienen sofds; ninguna tiene literas. To-
dos los camarotes de primera clase tienen sus propios calefactores
privados, moquetas por todo el suelo y limparas, pinturas y mue-
bles espléndidos.

Las ciento treinta y tres habitaciones de clase especial estdn mds
abajo, en la cubierta B, justo detras de los alojamientos de prime-
ra clase. Estos camarotes son algo mds pequenos, con bafos com-
partidos, pero se usan como camarotes de primera clase cuando
hay suficiente demanda. En los camarotes duermen tres o cuatro
personas (veintitrés camarotes para tres, dieciséis para cuatro). Las
camas gemelas son individuales con literas plegables sobre una o
ambas. El comedor de la clase especial estd en la cubierta C, un
poco mis cerca de la popa que la sala de primera clase.

Los ciento sesenta alojamientos de tercera clase estan mas abajo y
atin mas cerca de la popa, en la cubierta C. Ninguno de sus cama-
rotes es exterior. La tercera clase se compone de camarotes espar-
tanos de 3 o 4 literas, con capacidad para seis u ocho personas por
habitacion; las literas son fijas en lugar de plegables. Cada camarote
tiene un espejo, un inodoro y un lavabo, pero comparten un baiio
comun. El comedor de tercera clase esta justo en la popa, en la cu-
bierta C.

La bodega de carga tiene un espacio reservado para 380 personas
que estéd ubicado (lo que no es sorprendente) en la parte trasera del
barco, junto a los ruidosos motores que mueven el timén y cerca de
los motores turboeléctricos que alimentan las hélices. Esta bodega
se encuentra solo en la cubierta D junto a la popa y de vez en cuan-
do se utiliza exclusivamente para transportar carga. Se compone de
seis habitaciones grandes, cada una con 60 literas y sin privacidad.
Sus pasajeros utilizan el comedor de tercera clase cuando la tercera
clase ha terminado. '
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Las instalaciones de los restaurantes estan segregadas en su mayor
parte, como también algunas salas sociales, salas de lectura y salo-
nes de fumadores, asi como algunas cubiertas de paseo. La bodega
resulta mas dura con marejada porque estd mas alejada del centro
de masas del barco; cada ola lanza la bodega de popa més hacia
arriba y hacia abajo que a las demds clases, a excepcion de algunos
pasajeros de primera clase alojados cerca de la proa.

La tripulacion

La tripulacién de 350 personas incluye:

@ El capitin Henry Nelson.
® El primer oficial Hugo Schramm.

® Dos navegantes, dos oficiales, nueve operadores de radioy
telégrafo encabezados por el jefe de radio Marco Borrely.

El ingeniero jefe, Oliver Grossmann.

® ©

El segundo del ingeniero, Wilhelm Schubert.
El médico de a bordo, Erik Hartman.

© @

Veinte ayudantes de ingenieria, como el bombero
Robert Reid.

® El jefe de cocina Anthony Deplace.

® Otros dos cocineros y diez pinches, més un sumiller
llamado Phillipe d'Alsace.

® El sobrecargo jefe Martin Dungass, muerto y consumido
por el reptante al comienzo del escenario.

Ademis, hay otros cuatro sobrecargos, treinta y siete camareros de
barco, como Martin Aimesworthy, cuarenta marineros de primera
clase, incluido Albert Hallander y ciento ochenta y siete marine-
ros de segunda, como Hank Henson, que sirven para mantener las
puertas cerradas y las narices fuera de los asuntos de los demds.
El servicio de marineros funciona en turnos de veinte personas en
la cocina, cincuenta y cuatro camareros a las érdenes de Arthur
Benedict Carmel, cuatro operadores de ascensores, ochenta y dos
limpiadores de camarotes y diecinueve de cubierta. Utiliza a los
miembros de la tripulacion en las escenas cuando sea necesario y
repite caras familiares para que los jugadores se encuentren a algu-
nos de forma habitual.

El personal del servicio incluye a dos muchachos que sirven soda,
siete barmanes bajo la direccién de Ephraim «Burbujas» Walters,
tres encargados del pasaje, tres barberos y cuatro distribuidores pa-
ra las noches del casino. No hay que olvidar a los cuarenta y cuatro
miisicos, esto es, el director Raymond Hickler y la orquesta Pacific
Jazz, ademds de la orquesta Presidential Dance.

Comidas

- Las horas de las comidas estan segregadas por clase; de la mis-
ma forma, la calidad de los alimentos varia un poco. Una comi-
da tipica acoge a doscientos comensales cada vez (se espera que se
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Forzar la segregacidn de clase

" El barco esta visiblemente dividido por clase en todo pun-
to: los pasajeros de primera, especial, tercera y bodega no
se cruzan practicamente nunca, o en absoluto. Es posible
visitar otra cubierta cuando se pasa de una clase superior
a una inferior, aunque los camareros lo desaconsejan. Ha-
cerlo en la direccidon opuesta es mucho mas dificil, ya que

| se restringe el acceso en las escaleras, todas ellas vigila-

das por los camareros del barco, y en los tres ascensores
eléctricos, uno para subir carga a la cocina y otros dos de

| pasajeros manejados por tripulantes asignados.

La tripulacién puede moverse entre clases sin demasiada
dificultad, aunque la primera clase cuenta con tripulantes
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especiales que salvaguardan sus privilegios celosamente,
Los pasajeros necesitan una invitacion, un soborno a un
miembro corrupto de la tripulacion o una tirada con éxito
de Intimidar, Encanto, Persuasion o Charlataneria para
- subir a una cubierta superior. La opcion mas peligrosa es
intentar escalar con una tirada Dificil de Trepar sin cuerda,
o Normal con una. El fracaso implica una caida por la borda
0, cuando se asciende por ciertas secciones del casco a pri-
| mera clase, caer sobre la cubierta a 10 m por debajo y sufrir
| una pérdida de 3D6 Puntos de Vida; un Guardian benévolo
puede permitir una tirada de Saltar para reducir el dano a
la mitad si tiene éxito.

| Los pasajeros de las clases primera y especial que sean des-
| cubiertos en la seccién incorrecta del barco son devueltos
amablemente a su area por la tripulacion y se les disuade de
recaer de forma firme, pero cortés. Los pasajeros de tercera
clase son tratados de forma mas brusca y los pasajeros de
la bodega pueden llegar a ser encadenados a sus camas si
se cuelan repetidamente en areas prohibidas del barco.

hagan reservas). Alimentos como langosta, faisan y ternera estin
reservados a la primera clase, pero mucha gente come mejor en ter-
cera clase que en tierra. La comida en la bodega es bastante sencilla.

Una comida en primera clase estd precedida por el descenso por
las escaleras adornadas que conducen a la sala comedor correspon-
diente, pasando junto a un gran mural que muestra los paises en los
que trabaja la compaiifa Dollar Line. La comida incluye siete platos:
se empieza por hors doeuvres y ostras, contindia con consomé Olga
o crema de sopa de cebada a elegir, sigue con salmon con salsa de
muselina y pepino, y a continuacién filete mignon, pollo salteado
Lyonnaise o vegetdles frescos a elegir. El segundo plato consiste
en cordero en salsa de menta, patito asado en salsa de manzana o
medallones de carne de ternera, acompanados de guisantes verdes,
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arroz hervido, zanahorias a la crema, patatas nuevas hervidas y pa-
tatas Parmentier. Luego viene un ponche a la romana, pichén asado
y crepes, esparragos frios a la vinagreta, paté de foie gras y apio. Los
pasajeros pueden elegir de postre entre pudin Waldorf, melocoto-
nes con gelatina de Chartreuse, chocolate y vainilla, o helado fran-
cés. La orquesta Presidential Dance toca para el salén de primera
clase todas las noches de 6:00 a 9:00 p. m. y aceptan peticiones.

Una cena en la clase especial puede constar de consomé, abadejo al
horno en salsa picante, un plato a elegir entre pollo al curry, cordero
de primavera en salsa de menta o pavo asado con arandano, mas
guisantes verdes, puré de nabos, arroz hervido, patatas hervidas y
asadas. Los postres incluyen pudin de ciruela, gelatina de vino, sand-
wich de coco o helado americano, ademés de una variedad de frutos
secos, fruta fresca, queso, galletas y café. La orquesta Pacific Jazz toca
para la clase especial en noches alternas de 7:00 a 9:00 p. m.

Una cena tipica de tercera clase incluye una sopa de arroz, ternera
y repollo en conserva, patatas cocidas, galletas, pan fresco y man-
tequilla, ademds de manzanas y arroz guisados de postre. El café se
sirve con el postre. Los ments cambian a diario, pero la comida en
si es fija para cada dia y se sirve de 6:00 a 8:00 p. m.

La cena para los pasajeros de la bodega incluye carne y repollo en
conserva bastante aguados, zanahorias hervidas, patatas hervidas
y arroz con leche de postre. Este menti no cambia casi nunca; a
veces aparecen judias verdes, o tocino en una ensalada de patata, o
arroz en vez de patatas. La cena para los pasajeros de la bodega se
sirve de 8:00 2 9:00 p. m., cuando han terminado los comensales de
tercera clase.

Entretenimiento

El entretenimiento varia desde el «hdgalo usted mismo» hasta ac-
tuaciones profesionalmente trabajadas. El extremo inferior incluye
los pianos, arpas y otros instrumentos de la sala de misica de la cu-
bierta B, asi como tejo, fiestas de disfraces, y poker, canasta y bridge
en las habitaciones para fumadores de las cubiertas A y B. Raymond
Hickler y su orquesta Pacific Jazz tocan en el Gran Salén cada no-
che; la orquesta Presidential Dance toca en el salén de baile todas
las noches a las 9:00 p. m. en punto. Rebecca McCormick y Antonio
Portaluppi son los cantantes de jazz y cabaret.

Dos noticieros y dos peliculas (un romance llamado EI pachd de
Persia y Luces de la ciudad de Chaplin) se proyectan en el Salon
Continental (primera clase) los viernes y sibados en el trayecto ha-
cia Honolulu. El Salén Continental tiene una gloriosa ctipula de
3.000 piezas de vidrio y grandes asientos tapizados en terciopelo
azul. Después de Honolulu, las noticias son reemplazadas por cor-
tos de dibujos animados como La caza del zorro y Baby Be Good;
las peliculas nuevas son The Kentucky Derby y It Pays to Advertise,
protagonizada por Louise Brooks.

La biblioteca y sala de escritura de primera clase en la cubierta A
esta decorada con un hermoso mural de la vida marina de las aguas
profundas. La sala contiene aproximadamente 4.000 voliimenes cu-
ya variedad estd equilibrada entre ficcién y ensayos sobre historia,
negocios y humanidades, asi como publicaciones periodicas.
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Las dos piscinas estin abiertas desde las 10:00 a. m. hasta las
6:00 p. m. con salvavidas de guardia presentes tanto en primera
clase como en las piscinas al aire libre. La piscina para especial y
tercera en la bodega n.° 6 solo se abre cuando el President Coolidge
llega a aguas mas célidas cerca de Hawai.

Una costumbre que vale la pena mencionar es el uso de la imprenta
de a bordo para anunciar eventos, fiestas, cenas y ocasiones espe-
ciales. Los héroes de las clases primera y especial pueden recibir no
solo telegramas de las estaciones costeras, sino también invitacio-
nes recién impresas a la noche de San Nicolés (6 de diciembre), la
noche de casino (7 de diciembre), el baile tahitiano (9 de diciem-
bre) y la misa dominical (mafanas del 6, 13 y 20 de diciembre) en
el correo.

Otras comodidades incluyen un gimnasio, una barberia, una fuen-
te de refrescos, dos ascensores eléctricos y un cuarto oscuro para
fotégrafos. Todo el barco tiene aire acondicionado, algo raro para
su tiempo.

Tabaco y bebida

El SS President Coolidge tiene dos barras, una mas fina en el Sa-
16n Continental de la cubierta A y otra mas ordinaria en el Salén
Hawaiano de la cubierta C. Ambas estan bien surtidas de lico-
res, champén, vinos (incluido sake) y cervezas de San Francisco
y Yokohama.

Las dos salas para fumadores del barco también estn divididas por
clase; la sala para fumadores de primera clase tiene un tapiz de Rip
Van Winkle, sillones de nogal, sofas tapizados en verde, mesas de
juego para cartas y dados, un piso de baldosas de goma verdes y
rojas, y una chimenea de marmol verde con fuego eléctrico. Sobre
la chimenea cuelga una imagen en cristal tintado llamada La dama
y el unicornio con un marco de acero. La sala para fumadores de
clase especial de la cubierta B tiene una pintura de Sierra Nevada y
un retrato del presidente Coolidge. Tiene sillas tapizadas en marrén
y una serie de mesas basicas de madera para jugar a las cartas, con
soportes para bebidas incorporados y ceniceros de vidrio empo-
trados. En el resto del barco no esta prohibido fumar en interiores.
Se espera que los pasajeros de tercera clase y la bodega fumen en
el exterior de la cubierta C, bajo la atenta mirada de los camareros,
que temen el riesgo de incendio que suponen los cigarrillos, pipas
y habanos.

EL REPTANTE

El nombre original del reptante cuando estaba vivo era Luis
Fernando de la Montoya, maestre de una secta dedicada a Azathoth.
Vivié su vida extendida mdgicamente en tiempos de la conquis-
ta espaiiola de América, donde sus fechorias fueron descubiertas
y le supusieron una condena a la horca por parte del gobernador
espaiol de Sonora, el sefor Gutiérrez de Almacdn. La sentencia se -
llevé a cabo y el cadéver de Montoya fue enterrado; sin embargo, su
conciencia pasé a las cucarachas, escorpiones, moscas y parasitos

T e




STa .

que devoraron el caddver, permitiéndole continuar su obra maligna
mas alla de su vida «mortal».

A pesar de su aspecto espantoso, el reptante no es un muerto vi-
viente, ya que los gusanos que constituyen su forma son criaturas
vivas. Cuando sufre heridas, el dafio puede matar a algunas cucara-
chas o aranas, pero apenas molesta a la criatura porque las alima-
fias son reemplazadas con el tiempo. Es una criatura con muchas
formas y disfraces que ha aprendido a ser cauta con los siglos, a
menudo disfrazandose para caminar entre los humanos. Puede to-
mar la forma de cualquier humano que mate y consuma, usando el
hechizo Imitar apariencia.

En toda su vida antinatural, el reptante ha consumido a las siguien-
tes personas (hasta ahora):

® El gobernador espafiol de Sonora, el sefior Gutiérrez
de Almacan.

® Una adolescente navajo llamada Haseye Adikai.

® Una anciana mujer china con cicatrices, llamada
Du Zeming.
® Martin Dungass (sobrecargo principal).
® Chad Peterson (el rico prometido de Virginia Ridley).

Puede hablar como cualquiera de estas formas humanas, aunque
después de consumir una forma nueva, tarda 48 horas en desarro-
llar completamente la capacidad de hablar de nuevo. El reptante
entiende navajo, un espanol cortés y anticuado, chino mandarin,
chino wu moderno e inglés americano moderno. En su forma ver-
dadera no puede hablar ni hacer ningtin tipo de sonido y depende
de los mensajes escritos para transmitir sus deseos (suele utilizar
telegramas). La criatura puede cambiar a voluntad de una forma a
otra en un asalto de combate.

Si se siente gravemente amenazado, puede desintegrarse a volun-
tad, disgregindose en una masa de insectos y gusanos que se es-
cabullen rapidamente, escapando a través de tablones o similares.

El reptante, débil en el combate fisico, prefiere confiar en hechizos
y dejar que sus secuaces se encarguen de los asuntos mundanos.

El reptante sube a bordo del barco en San Francisco en su forma
de constructo de alimanas, oculto dentro del dispositivo de energia
etérea en la bodega 7 (ver Bodega 7 en la pagina 235). Una vez a
bordo y a salvo, se transforma en el sefior Gutiérrez de Almacédn
y toma posesion de un camarote vacante, uno que no estaba en la
lista de pasajeros, despertando las sospechas del sobrecargo princi-
pal, Martin Dungass. Cuando Dungass se presenta ante el pasajero
no incluido en la lista, es asesinado y consumido. El reptante com-
prende que puede deshacerse de un tripulante molesto, pero no de
toda la tripulacién, y opta por interpretar el rol de un pasajero legi-
timo. Inmediatamente después de partir de San Francisco, encuen-
tra y consume a Chad Peterson, transformandose a su semejanza.
_ No tarda en descubrir que su nueva forma tiene una prometida,
Virginia Ridley, que I6gicamente espera que hable, algo que el rep-
tante no puede hacer de inmediato, ya que sus cuerdas vocales atin
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se estdn formando. Por lo tanto, se ve obligado a abandonar la for-
ma de Peterson para evitar ser descubierto.

La personalidad que mas utiliza como fachada es la del sefor
Gutiérrez de Almacdn, un solitario noble espaniol. Almacin suele
permanecer en su camarote, aunque algunas noches se lo puede ver
paseando por la terraza. El reptante puede tomar cualquiera de las
formas mencionadas anteriormente durante el viaje, mds la de cual-
quier otra persona a la que asesine y consuma mientras esté a bordo.
Encontrarlo deberia ser como jugar al gato y el raton.

El perfil del reptante se encuentra en el Apéndice A.

El plan del reptante

El reptante ha llegado hasta este punto tras afios de trabajo y pre-
paracién. Cree que los Tubos de Leng le permitiran convocar me-
cdnicamente y contener a entidades de los Mitos, de forma que
pueda absorber y consumir su conocimiento y poder. A pesar de
su sentido casi megalomaniaco de autoridad y poder, el reptante
no es estupido y pretende probar los Tubos de Leng en un lugar
apartado y relativamente seguro: a bordo del SS President Coolidge
en medio del océano, bien lejos de miradas indiscretas y autorida-
des entrometidas.

El ser ha establecido conexiones con otros hechiceros y sectas de
todo el mundo alo largo de los anos, especialmente con la Sociedad
de Ayuda Mutua Ocho Fortunas, una secta de los Mitos con ten-
taculos por toda China. El reptante planea unirse a la secta y lo ha
dispuesto todo para transportarse, junto con los Tubos de Leng, a
través de un portal magico desde el barco, una vez que haya realiza-
do una prueba completa del dispositivo de energia etérea.

A propédsito del ritmo

| Este escenario se desarrolla a lo largo de varios dias, lo que
1 permite al Guardian desarrollar la trama gradualmente
hasta el momento culminante, pero también significa que
debe apresurar el transcurso del tiempo para que pasen los
dias. Es normal que los jugadores quieran usar cada hora
de cada dia en sus investigaciones; pueden ser disuadidos
acelerando el ritmo. Concéntrate en la accion, mantén el
ritmo e impon «lineas rojas» a la historia: limitate a decir
que estas saltando a lo verdaderamente importante. Deja
que los jugadores pasen tiempo explorando y hablando
con varios personajes no jugadores (PNJ) pero preséntales
situaciones, cuestiones y escenas que garanticen el avance
continuo de la partida.
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CRONOLOGIA DE A BORDO

Los sucesos y fechas se pueden ajustar o reorganizar para adecuar-
se a las acciones de los héroes, pero en principio la travesia por el
Pacifico se desarrolla de esta manera:

Sabado, 5 de diciembre
® Partida de San Francisco (ver Ascender por la pasarela en la
pagina 226 y Compaiieros de camarote en la pagina 227).

Domingo, 6 de diciembre

® El sobrecargo principal Martin Dungass desaparece, consu-
mido por el reptante (ver ;Alguien ha visto al sobrecargo?
en la pagina 229).

® Albert Hallander, un marinero ladrén, irrumpe en el
camarote de Chad Peterson y solo encuentra su «ropa
vacia» y una masa de cucarachas. Unos minutos mas tarde,
Virginia Ridley encuentra la «ropa vacia» de Chad Petersen
(ver El traje vacio en la pagina 228).

® Misa dominical en la capilla del barco.

® Noche de san Nicolds para todos los ninos de primera,
especial y tercera en el salon de baile.

Lunes; 7 de diciembre
® El reptante contintia asumiendo la forma de Chad Peterson
y domina al gdnster Bunny Bates.

® Le roban el Libro de Jade Rojo al doctor Soong. Wang Ma es
asesinado. El doctor Soong puede pedir ayuda a los héroes
(ver El libro robado en la pagina 229 y El doctor Soong
pide ayuda en la pagina 232).

® Noche de casino para pasajeros de primera clase y clase
especial.

Martes, 8 de diciembre
® Oficio en memoria de Peterson en la capilla del barco
a las 11:00 a. m. (ver Reacciones de los pasajeros en la
pagina 229).
® El padre Alvarez celebra el funeral de Wang Ma en una
breve ceremonia en popa a las 3:00 p. m. (ver El libro
robado en la pagina 229).

Miércoles, 9 de diciembre
® Virginia Ridley tira al plato en la cubierta de popa.
® Baile tahitiano para pasajeros de primera clase y clase
especial.

Jueves, 10 de diciembre
® Phyllis Barnes actta en la sala de musica.
® Llegada a Honolulu (ver Honolulu y mds alld en la
pagina 230).
® Takishi Suroda desaparece (ver Personas desaparecidas en
la pagina 232).
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Viernes, 11 de diciembre
® La policia de Honolulu declara que la muerte de Peterson ha
sido un suicidio (ver Honolulu y mas alla en la pagina 230).

® Partida de Honolulu.

Sabado, 12 de diciembre
® El barco cruza la linea de fecha internacional y gana un dia*.

® El periodista Miles Hardaway del Chronicle desaparece (ver
Personas desaparecidas en la pagina 232).

* Las fechas de la cronologia del escenario son las de los Estados Uni-
dos para mayor comodidad.

Domingo, 13 de diciembre
@ El padre Alvarez celebra la misa dominical en la capilla.

® Corren rumores de una musica extrafia que suena en el
barco (ver Una musica distante en la pagina 233).

® Phyllis Barnes desaparece junto con un miembro de la
tripulacion (ver Personas desaparecidas en la pagina 232).

Lunes, 14 de diciembre
® Una musica extrana se escucha por todo el barco (ver Una
musica distante en la pagina 233).

Martes y miércoles, 15 y 16 de diciembre
® Se produce una nueva desaparicion (ver Personas desapa-
recidas en la pagina 232).

Jueves, 17 de diciembre
® Bunny Bates (libre de la dominacién del reptante) se
confiesa al padre Alvarez o a uno de los héroes (ver Stuart
«Bunny» Bates en la pagina 224).

Viernes, 18 de diciembre
® Mal tiempo (tirada con éxito de CON para no marearse).

Sabado, 19 de diciembre
® Grandes olas y lluvia toda la manana (tirada con éxito de
CON para no marearse), despejado por la tarde.

® Bunny Bates toma como rehén a un pasajero (ver Bunny
toma un rehén en la pagina 236).

® Mientras todo el mundo esta distraido con Bates, el reptante
toca los Tubos de Leng, provocando la aparicion de un
polipo volante que ataca el barco.

Domingo, 20 de diciembre
® Lallegada del barco a Shanghai esta prevista para las
6:00 a. m.
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~ Perfil del SS President Coolidge —

Construido en agosto de 1931 en el astillero de Newport
News para Dollar Line.

Tamaiio
200 m de eslora, 25 m de manga, 10 m de calado y desplaza
aproximadamente 31.000 toneladas.

Eslora: 200 m.

Manga: 25 m.

Calado (profundidad): 10 m.

Tonelaje bruto: 21.936 toneladas.

Desplazamiento: 30.924 toneladas.

Niveles: Tres sobre cubierta principal, cinco por debajo.
Carga

Capacidad de carga: 17.240 m’.

Bodegas de carga: Siete en total, cuatro accesibles desde
la cubierta.

Espacio para automéviles: 100 vehiculos en la bodega 4.

Gruas: 18 gruas de carga de 35 cv que levantan 1.360 kg a
100 m de cuerda por minuto.

6 pescantes de gravedad Welin McLachlan para bo-
tes salvavidas.

2 grias para botes de 25 cv para embarcaciones
de suministros.

6 cabrestantes de la American Engineering Company.
Frigorifico: 2.000 m* en la bodega 6.

Armas: Una provision de armas cortas, fusiles y escopetas
(para tiro al plato) se guarda en la bodega de carga 7.

El capitan guarda un revélver bajo llave en su camarote.

Motores
Motores: 2 motores turboeléctricos Westinghouse de
13.250 cv.

Calderas: 12 calderas de fueldleo Babcock y Wilcox de
alta presion.

Presion de vapor: 2.068.400 Pa.

Temperatura de la caldera: 327 °C.

Turbinas: 2 turbinas de 14.000 cv de potencia al freno.
Propulsores: 2.

Velocidad de propulsion: 133 rpm a 22,2 nudos.
Velocidad méaxima: 22,2 nudos.

Velocidad de crucero: 20 nudos.

Almacenamiento de combustible: 6.240 toneladas.
Alcance: 19.500 millas nauticas a velocidad de crucero.
14.500 millas nauticas a velocidad maxima.

Servicios

Capacidad de pasajeros: 990.

Tripulacion requerida: 324.

Capacidad total: 1.314.

Agua potable: 2.320 toneladas.

lluminacion: 4 turbinas generadoras auxiliares de 500 kW a
240/120 voltios.

Piscinas: 2, una de primera clase y una de lona sobre la
bodega 6.
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DRAMATIS PERSONAE

En cuanto empiecen a suceder cosas extranas y aparecer cuerpos
a bordo, lo més probable es que los héroes quieran hacer pregun-
tas. Recuerda que los demds pasajeros no tienen casi nada mejor
que hacer y a la mayoria no le importara charlar y especular pa-
ra pasar el rato. A continuacion se presenta una serie de descrip-
ciones generales resumidas de algunos personajes no jugadores
(PNJ) importantes.

Entre los siguientes PNJ se encuentran algunas de las autoridades
del barco, asi como aquellos que pueden llegar a ser sospechosos
a medida que progrese el viaje. Algunas entradas incluyen notas
sobre lo que pueden decir los personajes cuando hablen con los
héroes. Recuerda que hay muchos pasajeros a bordo, por lo que el
Guardidn es libre de idear PNJ adicionales segiin sea necesario. Los
perfiles de los PNJ se pueden encontrar en el Apéndice A.

TRIPULACION

Henry Nelson. capitan

El capitan Nelson es incansable y eficiente. Su voz es cdlida y estd
tefiida con un acento extraio. Es noruego, pero crecio en la colonia
francesa de Martinica, por lo que habla un excelente francés colo-
nial, asi como inglés.

El capitdn es un dvido jugador de poquer, sabe farolear y puede
sentir cudndo estd siendo engafiado, muy poco escapa a su aten-
cién (tiene una habilidad de Psicologia de 70% y de Charlataneria
de 95%). Los héroes que intenten enganarlo con Charlataneria y
hechos sospechosos descubriran que estan siendo seguidos discre-
tamente por camareros.

@ Descripcion: Cabello plateado, bigote bien arreglado, firme
apreton de manos.

® Rasgos: Astuto, perspicaz y educado.
® Frases de ejemplo:
« «Buenas tardes. Confio en que estén disfrutando del viaje».

+ «jQué demonios estd pasando aquil».

Hugo Schramm. primer oficial

Schramm estéd siempre ocupado con sus deberes, entre los que se
encuentran solucionar los problemas del pasaje y atender varias
funciones del barco en nombre del capitdn. Cuando se cansa de to-
do, suele retirarse a su oficina y fingir que no esta alli.

® Descripcion: Cabello castaio claro, cara delgada y bigote
muy fino.

® Rasgos: Sonrie y asiente mucho con la cabeza.

CAPITULO I3
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® Frases de ejemplo:
« «Por supuesto, me encargaré al instante».

« «jPerdonen, no sabia que estaban aquil».

Albert Hallander. marinero de primera clase

Hallander es un hombre de origen holandés nacido en Indonesia
con inclinaciones cleptomaniacas. Cuando allana el camarote de
Chad Peterson, se encuentra una masa de cucarachas e insectos.

®
®
®

Descripcion: Rubio y fuerte, de ojos verdes.

Rasgos: Escurridizo, pomposo, muy buen mentiroso.
Frases de ejemplo:

« «Pasaba por alli, deberia haberlo ignorado».

« «No sé nada, se lo juro».

Martin Aimesworthy. camarero
de primera clase

Aimesworthy atiende las necesidades de los pasajeros de primera
clase. Se puede confiar en él; es un miembro de la tripulacién ho-

nesto y obediente. Si los héroes se hacen amigos suyos, compartira
con ellos cualquier sospecha que tenga.

Nota: Si Bunny Bates es capturado o asesinado, el reptante
ejecuta el hechizo Dominar sobre Aimesworthy y lo usa en
lugar de Bates.

®
®
@

Descripcion: Alto, de cabello rubio y bien afeitado.
Rasgos: Leal y atento.
Frases de ejemplo:

« «No es molestia en absoluto. Déjeme que me encargue
de ello».

« «jBueno, eso es palabrerial».

PASAJEROS DE PRIMERA CLASE

Virginia Ridley. diletante fiestera
(la prometida de Chad Peterson)

Virginia naci6 en Shanghai y fue criada por una amah (ninera chi-
na). Ha vivido en los Estados Unidos desde que cumplié quince
anos. En Nueva York es una diletante muy célebre en las fiestas,
aunque su familia ha perdido mucho en el Crack. Convencio a
Chad Peterson, su nuevo amante rico, para que visitara China con
ella este ano. Estd ansiosa por llegar a tiempo para el ano nuevo
chino y mostrarle a Peterson la ciudad de su infancia.

® Descripcién: Pelo castano, con un cuerpo curvilineo y un
contoneo peligroso.
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® Rasgos: Coqueta, disfruta de las armas y las emociones,
gran bailarina.

® Frases de ejemplo:

* «jCuando por fin consigo arrastrarlo de viaje a China, va
y desaparece!».

» «Lo encontrardn, ;verdad? Pues claro que lo encontrardny.

Notas: Virginia y Peterson tienen camarotes separados en la
cubierta presidencial. No ha hablado con Peterson desde quie
cenaron juntos a alrededor de las 7:00 p. m. el 5 de diciembre.
Més tarde vio al reptante en la forma de Peterson. En la
manana del 6 de diciembre, encontré una nota encantadora
(y genuina) de su amante que decia: « Virginia, todos los dias
me doy cuenta de que hice la eleccion correcta. iVen a navegar
conmigo! Tu Chad, que te adora.

Vio a Chad al otro lado del pasillo la noche del 5 de diciembre, a eso
delas 9:30 p. m., después de cenar, yalgo en él le pareci6 extraio; tal
vez fuese su forma de caminar o su ropa, pero le pareci6 angustiado
o infeliz. Aunque cree que se trata més bien de intuicion femenina,
estd ansiosa por compartir esta informacién con los héroes si ha-
blan con ella.

Tras la desaparicién de Peterson, se dedica a tirar al plato en la po-
pa de la nave como una forma de aliviar su tensién y ansiedad. En
algin momento, el personal del barco le pide que lo deje porque el
sonido de los disparos molesta a los demas pasajeros.

Charles Astor. hombre de negocios rico

Charles Winston Astor es uno de los «Astor de Nueva York» y se
lo deja claro a todo el mundo. Se hizo con su fortuna a la antigua:
heredandola. En 1895 se gradud sin destacar especialmente en Yale.
Desde entonces ha estado dirigiendo las fabricas de la familia en
Massachusetts y a lo largo del Hudson, y supervisando los envios
desde Nueva York y Newark.

Es amigo de Chad Peterson, con quien se ha familiarizado a través
de los negocios a lo largo de los afios.

Astor viaja en la suite presidencial, el camarote mas grande y lujoso
de a bordo. De vez en cuando tira al plato en la popa con su hijo
James (25 afios) y su mayordomo, Walker (38 anos). Espera de su
hija Elizabeth Anne (19 afos) que socialice con las damas de pri-
- mera clase y asista a las lecciones de musica de la sefiorita Barnes.

@ Descripcién: Buenos dientes, barbilla afilada, cabello
€anoso.

@ Rasgos: Asertivo, falso, cuenta buenos chistes verdes y sabe
disparar y cazar.

® Frases de ejemplo:

» «Chip (Peterson) era un gran amigo, un amigo del alma, y
sé que nunca haria algo asi».

» «No lo entiendo. Es que no logro entenderlos.

UNLARGO CRUCERO A CHINA

: e T
> o -
Qﬁf‘u -.4-3_,3; - ‘»r‘_;‘

<

Notas: Astor es perfectamente amigable; estd disfrutaj
de su viaje en primera clase ) no se siente especitf n
inclinado a hacer amigos en la clase especial. Si los)
hacen amigos suyos, podria hablar bien de ellos ale

caso de que tengan dificultades. :

Astor puede confirmar que el desaparecido Chad Petersc’ih’ﬁé.
prometido con Virginia Ridley. La desaparicion de su joven ami
o le contraria y le dice a todo el que quiera escuchar que «Chipy
Peterson era un buen amigo suyo y que nunca se tiraria desde un
ojo de buey. Astor cree que alguien empujo a Peterson y después d
Honolulu respalda sus protestas con una recompensa en efectivo de

1.000 $ para cualquier persona que tenga informacién qtil. :

Alex Hubbard. cazador de caza mayor

Hubbard se ha hecho muy popular como cazador de caza mayor
y tiene reputacion de rastrear y matar todo lo que se encuentre al
otro lado de un océano. Su objetivo actual es el rinoceronte pigmeo
negro de Siam, que pocos occidentales han visto alguna vez y atin
menos han disecado y colgado en su salén de fumar. Hubbard quie-
re solventar este pequeiio problema tan rapido como sea posible.

Hubbard viaja en primera clase sin otra intencién que hacer las es-
calas programadas en Yokohama, Shanghai y Macao antes de llegar
a Bangkok; él lo llama la gira por los «lugares decadentes de Asiay.
Su equipaje incluye un fusil Winchester con mira telescépica, una
escopeta de tiro al blanco (con municién para disparar a los pdja-
ros) y una copia de la guia Baedeker para Siam e Indochina.

® Descripcién: Con sobrepeso, calvo y musculoso,
® Rasgos: Despiadado, cuentista, charlatan, territorial,
® Frases de ejemplo:

« «Un hombre que no caza no es un hombre».

+ (Después de unos tragos) «Claro, ne gustarta montarla en
mi vitrina de trofeos».

Notas: Otra cosa que Hubbard tiene en mente ademds del
rinoceronte pigmeo es a Virginia Ridley, e intenta consolarla
con la esperanza de poder atraer su afecto.

Doctor Soong. investigador de las
ciencias ocultas y los Mitos

El doctor Soong es un anciano chino seguro de si mismo, que se
siente comodo vestido tanto a la forma tradicional china comoala
occidental, y estd dispuesto a hablar con el mismo placer de hier-
bas medicinales, taoismo o religion. Tiene mds de 70 afios y fue
un ferviente comunista hasta hace muy poco, sirviendo a los tra-
bajadores de Shanghai como médico tradicional chino, confidente
y colaborador. A pesar de sus tendencias comunistas, ha dééidi@g
viajar con todo lujo, ocupando un camarote de primera clase énla+
cubierta del barco, e N
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Nacido en Shanghai, su lengua materna es el chino wu en lugar del
chino mandarin. Chapurrea este ultimo por los anos que pasé en
Pekin; sin embargo, su inglés es mucho mejor.

Soong luché durante anos contra el comercio de opio, la explota-
ci6n occidental y la propaganda nacionalista. Hizo algunos amigos
desagradables y adquiri6 el gusto por el opio, aunque nunca cay6
en una adiccién profunda. En 1927, unos matones nacionalistas
asesinaron a su esposa y a dos de sus tres hijos. Poco después se
fue a los Estados Unidos con su hijo superviviente y su hija, y se
dedicé a investigar en los campos de las ciencias ocultas y los Mitos
a tiempo completo.

® Descripcion: Cabello blanco y barba, fragil y ligeramente
encorvado.

® Rasgos: Serio, erudito, morbido y muy, muy inteligente.
® Frases de ejemplo:

« «Este es mi sirviente, Wang Ma. El responderd a sus
preguntas. Por favor, disctilpenme».

« «El incidente es muy desafortunado. Lamentable
y desgraciado».

Notas: Después del incidente del libro robado el 7 de
diciembre (ver El libro robado en la pagina 229), el doctor
Soong menciona que vio a Chad Peterson saliendo de su
camarote alrededor de las 6:00 a. m. del domingo 6 de
diciembre, después de su supuesto suicidio.

Soong puede dirigirse a los héroes y pedirles ayuda para encontrar
y recuperar el libro que le han robado. También representa un alia-
do potencial para los héroes y una fuente de informacién sobre los
Mitos. No utilices a Soong para responder a todas las preguntas de
los héroes o solucionar los problemas. Es viejo y fragil; Gsalo para
dirigir a los héroes en la direccion correcta y, si estan perdidos, para
que les brinde una informacién adecuada que los ponga de nuevo
en marcha.

El sirviente del doctor Soong

Wang Ma, el sirviente bastante desagradable del doctor Soong,
lo acompaiia siempre. Wang es un hombre bajo y feo que se en-
carga de la ropa del doctor, de su baul de plantas medicinales, de
su proteccién y de su seguridad. Wang Ma y su pequeno clan de
Tcho-Tcho realizan estas tareas para el doctor Soong como forma
de pagar una deuda, cuyos detalles se dejan para que los determine
el Guardidn; por ejemplo, podria tener que ver con que el doctor
Soong salvd las vidas de varios Tcho-Tcho.

Wang Ma es el lider de una pequena banda de Tcho-Tcho que viajan
como pasajeros en la bodega de carga formando parte del séquito del
doctor Soong. Cuando Wang Ma muere el 7 de diciembre, es reem-
plazado por Lo Mai (usa el mismo perfil). Si Lo Mai muriese, otros
Tcho-Tcho van tomando su lugar para asistir al doctor segtin sea ne-
cesario. Para mas informacion, ver Los Tcho-Tcho en la pagina 236.

CAPITULO I3 -

Wendy y James, los hijos de Charles Astor. También realiza labores
de beneficencia entre los pasajeros de la bodega de carga ensefando

R > -

® Descripcion: Pecho ancho, piel palida y una sonrisa
malvada.

® Rasgos: Constante, valiente, desconfiado.
@ Frases de ejemplo:
« «Maestro Soong decir no».

« «Maestro Soong no dice».

PASAJEROS DE CLASE ESPECIAL

Phyllis Barnes. profesora de
miisica y buena persona

Phyllis toca el piano, el 6rgano, el arpa y la flauta, y puede cantar
en un suave tono de contralto. Realiza actuaciones musicales im-
provisadas casi todos los dias, ya sea en el almuerzo o en la cena,
y ensefia musica a los nifos mds ricos de a bordo, incluyendo a

musica, matematicas y alemén rudimentario a los nifos pequeos.

Phyllis es una solterona, pero joven de corazén. Tiene una cons-
tituciéon robusta, pero no buena salud. Su cabello rojizo y su
brillante sonrisa son sus mejores caracteristicas. Es una meto-
mentodo que siempre estd haciendo preguntas personales y ejer-
ciendo de celestina.

A pesar de su encanto exterior, Phyllis es una racista que se com-
porta de forma xenofoba, especialmente con los chinos. Afirma
haber visto «luchas violentas entre los chinorris» en mas de una
ocasién, una mentira que cuenta para hacerse la interesante.

® Descripcién: Fisico robusto, cabello recogido en un mono,
brillo en los ojos y ufias cortas.

® Rasgos: Racista y xen6foba, asi como cristiana devota.
® Frases de ejemplo:
« «Estaré en la sala de musica si alguien me necesita.

« «Bueno, me alegra ser de ayuda, pero no estoy segura de que
pueda hacer mucho».

Notas: Si se le pregunta por Chad Peterson, afirma que se
comporté de forma extrana. Hizo buenas migas con él y
Virginia Ridley la noche de la partida (5 de diciembre), peroa
la mafiana siguiente, él no parecia tener ni idea de quién era
ella. Phyllis afirma que el suicidio de Peterson es una patrana,
ya ha visto varias veces al sefior Peterson con posterioridad a
bordo del barco.

Stuart «Bunng» Bates. ganster dominado

Bates trabajé durante tres anos con la banda de Capone en Chicago
antes de que las cosas se pusieran peligrosas. Se retird a las cuevas
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de Wabasha Street en St. Paul, Minnesota, durante un ano, para Suroda ha cerrado un acuerdo de negocios en San Francisco y aho-
evitar pasar tiempo en la Penitenciaria del Estado de Joliet. Estas ra se dirige de camino a Honolulu para pasar unas vacaciones (se
cuevas son muy utilizadas todavia por fugitivos de Minneapolis y dedica a la joyeria). Su empresa comercial ha tenido buenos be-
St. Paul, igual que fueron usadas como locales clandestinos de be- neficios y estd aprovechando al maximo su tiempo a bordo para
bida hace solo unos anos. relajarse y disfrutar del viaje.

Pagd sobornos al jefe de la policia de St. Paul mientras se encontra-
ba oculto; siempre que Bates no se metiera en problemas, podria
esconderse en St. Paul sin ningtin problema. Pero la tesitura de es-

® Descripcién: Complexion musculosa pero ligera, amplia
sonrisa y ojos emocionados.

conderse en las cuevas lo volvié un poco loco y, como consecuen- @ Rasgos: Le gusta conocer los negocios de los demads y es un
cia, anhela entrar en accion y pretende conseguirla en este viaje. poco chismoso.
xoee : ® Frases de ejemplo:
Derogada la Ley Seca, Bates busca maximizar las ganancias, o al jemp
g% . . . 5 41, 72
menos encontrar un buen suministro de opio en Shanghai. Sus « «Oye, ;qué tienes ahi?».
grandes planes se iran al infierno rapidamente. El 7 de diciembre, « «jOye, te he estado buscando! ;Dénde te escondias?»,

el reptante asume la forma de Chad Peterson y poco después lan-
za el hechizo Dominar sobre Bates. Se sirve de ¢él durante el viaje
como su lacayo para atender sus necesidades, ya sea causando una
distraccion o eliminando a cualquiera que se acerque demasiado a
la verdad.

Notas: Suroda es una pizarra en blanco para uso del
Guardidn: puede servir de ayuda o dificultar la tarea de

los héroes, tal vez interponiéndose inadvertidamente en su
camino, proporcionando pistas falsas o siendo una molestia
en general. Sus detalles se dejan deliberadamente vagos para

® Descripcién: Cabello castano, manos grandes y una nariz : 7 ; X
P & Y que el Guardian le dé la forma que mejor le parezca.

que le han roto varias veces.
® Rasgos: Determinado, ambicioso, cinico.
® Frases de ejemplo:

« «;Qué por qué voy a Japon? Métase en sus asuntos». pASAJERos DE TERCERA CLASE

« «Por Dios, ;por quién me toma? ;Por un soplén? Métase en
SUsasiomm: El padre Alvarez. sacerdote misionero

El padre Rafael Alvarez es un misionero jesuita oriundo de México,
con un historial impecable de investigacién de lo paranormal en
nombre de Roma. Ha sido reasignado a Pekin para investigar el es-
tado actual de los cristianos en la capital china, y en secreto para
buscar informacion en relacion con los antiguos cultos a la fertili-
dad de los desiertos mongoles. Sabe algo de los Mitos de Cthulhu
(lo suficiente para tener pesadillas), pero prefiere decir muy poco
a menos que le presenten pruebas fehacientes de los secuaces de
los Mitos y sus actividades. Tiende mas a hacer preguntas que a
dar respuestas.

Notas: La tension de la prolongada dominacion ejercida por el
reptante ha provocado en Bates una locura paranoide, y no es
que él estuviera muy cuerdo que digamos. El 17 de diciembre,
Bates se libera temporalmente de la dominacion del reptante

y, en su confusion y locura, busca al padre Alvarez (0 a uno de
los héroes que sea sacerdote) y le pide que lo confiese. Admite
haber robado el libro del doctor Soong, haber asesinado a Wang
Ma (ver El libro robado en la pagina 229) y todos los crimenes
cometidos a bordo que recuerde. Cree que se ha vuelto loco y
habla de «voces» que «le obligaron a hacerlo», de forma que

su confesion puede ser motivo de alarma. Sus historias no son El padre Alvarez aceptard gustosamente oir en confesion, oficiar

coherentes y su condicion mental se deteriora. Tras confesar, la misa del domingo, aconsejar a cualquiera a bordo y, en general,

huye y es nuevamente dominado por el reptante, y mads tarde, escuchar. Lo que no haré es hablar de si mismo o de las érdenes

usado como distraccion (ver Bunny toma un rehén en la de Roma.

pagina 236) cuando el reptante quiere realizar una prueba de

los Tubos de Leng. ® Descripcion: Cabello negro y bigote, piel aspera y manos

callosas de los anos pasados en los jardines de la iglesia.

Cuando los héroes cogen a Bunny, sufre un colapso mental, de for- ® Rasgos: Amable, logico, curioso, perceptivo, atormentado.

ma que no tiene la capacidad de comprender lo que estd pasando, o

A . ® Frases de ejemplo:
esta completamente bajo el control del reptante.

« «Yo investigaria a los marineros; si el suicidio es, de hecho,
un asesinato, pueden ser responsables».

- Takishi Suroda. empresario entrometido « «Te bendigo, hijo mio. Benditos seamos todos».

Es posible que uno de los héroes masculinos comparta camarote
con Suroda en la clase especial. El empresario esta a bordo hasta el
- jueves 10 de diciembre, cuando desembarca en Honolulu.
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Notas: Si se le pregunta acerca de sus idas y venidas
recientes, se muestra evasivo y se limita a decir que las
autoridades de Roma le han asignado un traslado de

San Francisco a Pekin. Ha pasado las ultimas semanas
aprendiendo chino por su cuenta con un libro (y practicando
con varios camareros del barco). Estd empezando a dominar
el idioma de forma brillante.

Después de escuchar la confesion de Bunny Bates el 17 de diciem-
bre, habla con el capitin y puede llamar la atencién de los héroes.
El padre Alvarez es un aliado potencial o un buen reemplazo de un
personaje jugador.

Miles Hardaway. reportero agresivo

Hardaway es un periodista del San Francisco Chronicle que se en-
cuentra a bordo para escribir una historia sobre el viaje y también
para cubrir las oportunidades comerciales entre los Estados Unidos
y China.

® Descripcion: Cabello grasiento, baja estatura y ojos
inquisitivos.

® Rasgos: Curioso, chismoso y bastante agresivo.

® Frases de ejemplo:
o «;Qué tal si me habla de usted?».

« «;Puedo usarlo como una cita?».

Notas: Hardaway puede ser una molestia o fundirse con
el escenario. Desaparece durante el fin de semana del 12 y
13 de diciembre (sacrificado por el reptante); ver Personas
desaparecidas en la pdgina 232.

Otros pasajeros

Estos son algunos nombres posibles para PN] pasajeros que el
Guardidn puede utilizar cuando necesite nombres o para desarro-
llarlos segtin sea necesario.

® Primera clase: Xin YU, Yan Zou, Sissy McPatrick, Neal
Westner, Deliah Conningway, Rupert Cocksure.

® Clase especial: Ru Li, Shen Liu, Arthur Sellkirk, Maud
Rendox, Jasper Conway, Lottie Unser.

® Tercera clase: Peng Chén, Fu Wang, Lan Wu, Daiyu Tang,
Billy Royston, Ethel Rind, Paul Scott.

CAPITULO I3 ~

ACONTECIMIENTOS

Las siguientes escenas describen varios acontecimientos clave que
tienen lugar a bordo del barco. Si bien es probable que sigan una
secuencia logica, el Guardian podria necesitar adaptar el preciso
instante de cada una a las acciones de los héroes.

Ascender por la pasarela
SABADO, 5 DE DICIEMBRE

El escenario comienza cuando los héroes llegan al muelle 42 el 5 de
diciembre, facturan el equipaje y son recibidos en la pasarela por
un camarero de la compaiia Dollar Line y algunos oficiales del
SS President Coolidge. Los pasajeros suben a bordo por clases: los
pasajeros de primera clase y clase especial suben antes, ayudados
por los serviles camareros y el primer oficial Hugo Schramm, que
les da la bienvenida; los pasajeros de tercera clase acceden por otra
pasarela en la mitad del barco con la ayuda de algunos marineros
auxiliares; los pasajeros de la bodega entran sin ninguna ayuda por
la parte posterior del buque.

Los héroes se encontraran (o se topardn) con Chad Peterson y su
prometida, Virginia Ridley, en la pasarela. Peterson estd impecable-
mente vestido, pero borracho, y les pide a los oficiales que hay en la
pasarela que le lleven champan a su habitacion. Saluda a cualquiera
con el que se tropiece.

—Chad Peterson, de Nueva York, encantado de conocerle.

Los camareros le ayudan, pero se lo llevan firmemente a su cama-
rote de primera clase en la cubierta A. Virginia Ridley estd molesta
por las payasadas de Peterson, pero mantiene la boca cerrada. Sile
preguntan, responde con una sonrisa evidentemente forzada y se
marcha tan pronto como puede, diciendo:

—Disctilpenme, por favor. Debo prepararme para la cena.

El doctor Soong, con traje y corbata oscuros de estilo occidental, un
bombin y un pequeno maletin de médico, aparece con su sirvien-
te, Wang Ma, que lo acompaiia. El doctor se presenta, aunque no
presentard a Wang Ma por su nombre. Si alguien se dirige a Wang
Ma, grufie respuestas ininteligibles y el doctor Soong explica que el
hombre es «un poco reservado».

Cualquiera que viaje en la bodega se encuentra con los estibado-
res y uno de los sirvientes del doctor Soong (Tcho-Tcho), Lo Mai,
que estd supervisando la estiba de cincuenta barriles de hierbas,
especimenes médicos y otros articulos botdnicos etiquetados como
«Muestras botdnicas de Hawdi». Entre otros articulos cargados se
incluyen tres sedanes Packard 1931 nuevos, un automévil Hudson
de 1930, un Bugatti de carreras, unas veinte vacas lecheras, una
docena de barriles de cofac francés, un cargamento de bolsas de
correo, una docena de tractores Oliver y una caja enorme que con-
tiene un 6rgano completo de 50 tubos de la compania Wm. Wood
Pipe Organ Co., Inc. de Portland, Oregén. También llega una caja
de metal verde de 2 m de alto custodiada por un guardia armado.
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El equipaje de los pasajeros se compone de cientos de batles, male-
tas y un loro, eso sin mencionar las cajas de armas e instrumentos
musicales. Cualquiera que haga una tirada con éxito de Descubrir
en el drea encuentra una caja grande marcada como «Suministros
funerarios». En su interior se encuentra el cuerpo de un Tcho-Tcho
que murio en San Francisco y que es repatriado a Birmania a cargo
del doctor Soong.

El barco zarpa justo después de las 11:00 a. m., pasando junto a la
isla de Alcatraz de camino al Pacifico.

Companeros de camarote
SABADO, 5 DE DICIEMBRE

Deja que los héroes pasen algo de tiempo instaldndose en sus ca-
marotes, literas o cuartos compartidos. En algunos casos, los héroes
tendran companeros de camarote.

Cualquier persona que viaje como pasajero en la bodega se en-
cuentra en el mismo dormitorio que una familia de siete misione-
ros hawaianos (los Castor), cuatro jovenes irlandeses (contratados
como policias por la policia municipal de Shanghai), trece esta-
dounidenses- (cuatro hombres y nueve mujeres que viajan con la
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esperanza de hacerse ricos en China), tres cerveceros japoneses de
regreso a Tokio, un grupo de musicos de jazz filipinos (que espe-
raban triunfar en San Francisco y no lo han logrado), tres nifieras
que viajan aqui mientras sus empleadores viajan en primera clase,
seis de los trabajadores Tcho-Tcho del doctor Soong (dirigidos por
un portavoz llamado Lo Mai) y diez chinos ferroviarios y tenderos
que regresan a China.

Los que viajen en tercera clase estdn en el mismo camarote com-
partido de cuatro literas y ocho camas que dos hermanos chinos
llamados Po Liang y Po Hau (repartidores de Pai Gow, un juego de
apuestas que utiliza un dominé chino, contratados para la noche
de casino) y Olaf Gustavsen, tripulante del dragaminas Abilene de
la Marina de los Estados Unidos que regresa de un largo permiso a
su destino en Pearl Harbor. Las demds literas estan disponibles para
los héroes. Nétese que no se proporcionan perfiles para Liang Po,
Hau Po ni Olaf Gustavsen.

Cualquier persona de la clase especial en las cubiertas superiores
probablemente comparta camarote con Takishi Suroda (pagi-
na 225), en el caso de personajes masculinos, o Phyllis Barnes (pa-
gina 224), en el caso de personajes femeninos. Las literas superiores
no necesitan plegarse. :
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Los que viajen en primera clase en la cubierta A pueden tener
de vecino en el camarote contiguo al noble espafiol, el sefior
Diego Gutiérrez de Almacan (pagina 217), o estar situados cerca
de Virginia Ridley (pagina 222) o Chad Peterson (pagina 217).
Alguien alojado en la cubierta de los botes salvavidas tendrd de
vecinos al doctor Soong (pagina 223) y su sirviente, Wang Ma.
Los héroes pueden encontrarse a Virginia Ridley (pagina 222) o
Chad Peterson (pagina 217) en un ascensor de camino a la cena, o
pillar a la joven pareja cogiéndose de la mano en la parte de proa
de la cubierta de paseo.

Una vez que los héroes se han instalado, explorado la cubierta de
paseo, la sala de musica del barco o el bar, y cenado en los diversos
comedores separados por clase, pueden retirarse a sus camarotes
para pasar la noche. Nada inusual sucede la primera noche que pa-
san los héroes a bordo; sin embargo, no se puede decir lo mismo
del pobre Chad Peterson, que es consumido en su camarote por
el reptante.

El traje vacio

DOMINGO, 6 DE DICIEMBRE

Si hay personajes madrugadores que se vayan de exploracion, pide-
les que hagan una tirada de Escuchar; un éxito indica que escuchan
un alboroto en la cubierta superior, donde se encuentran los cama-
rotes de primera clase.

El alboroto comienza justo después de las 9:45 a. m. con un grito
en el pasillo de primera clase en la cubierta A, en direccion a la
popa, cerca de la barberia y la sastreria. Virginia Ridley, después
de cambiarse para ir a desayunar tarde, se dirige a la habitacion de
Peterson y encuentra que la puerta no estd cerrada y dentro hay un
traje vacio y un extrano mal olor. La ropa descansa apoyada de arri-
ba a abajo en una silla, los calcetines y zapatos en el suelo delante
del traje, y el chaleco, la camisa y la camiseta estdn cada uno dentro
del anterior, como una muiieca rusa. Es como si el cuerpo en su
interior se hubiera derretido.

Los héroes de primera clase, y posiblemente los de clase especial,
encuentran una pequena multitud de espectadores en el pasillo, si
aun no saben lo que pasa. No tienen permiso para entrar en el ca-
marote, pero pueden intentar sobornar o convencer a alguien, o
incluso entrar por la fuerza mds tarde si quieren.

Durante la escena se puede encontrar en el pasillo a los siguientes
personajes, aunque solo Albert Hallander y Virginia Ridley deben
estar presentes en el momento del descubrimiento.

® Albert Hallander, marinero, que irrumpid en el camarote
para robar y encontr6 una masa de cucarachas (esto ocurrio
minutos antes de que Virginia Ridley apareciera, por lo que
estd cerca).

® Virginia Ridley, la angustiada prometida de Peterson.

® Charles Astor, un detestable industrial de éxito que pasaba
por alli en ese momento.

CAPITULO 13
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Albert Hallander: como miembro de la tripulacion, no se le habfa
perdido nada en el camarote de Chad Peterson, pero si se le presio- |
na, dice haber escuchado un ruido y luego haber entrado porque la
puerta estaba abierta, pero es mentira. No escucho6 ningun ruido y
la puerta estaba cerrada. Forzo la cerradura para entrar a robar al-
go. Cuando accedi6 al camarote, miles de cucarachas se escurrieron
de la silla y solté un grito de miedo. Todavia esta conmocionado;
una tirada con éxito de Psicologia informa de que algo le ha impac-
tado, mientras que una tirada con éxito de Intimidar o Persuasién
le estimula para hablar. Una segunda tirada con éxito de Psicologia
detecta las mentiras de Hallander. Es poco probable que confiese
por ahora, optando por confundir las cosas para poder librarse y
evitar decir la verdad sobre su intento de robo, pero un esfuerzo
coordinado de los héroes puede hacerle confesar y, en consecuen-
cia, ser aprehendido por los oficiales del barco.

Los rumores que comienzan a circular rdpidamente dicen que
Peterson «salté». El marinero Hank Henson mantiene la puerta del
camarote firmemente cerrada hasta que el médico del barco, Erik
Hartman, y el primer oficial, Hugo Schramm, tienen la oportuni-
dad de examinar la escena.

El examen del camarote

La tripulacion del barco lleva discretamente el asunto para evitar
que el pasaje se alarme; investigan la situacion, pero no divulgan
los resultados. Si los héroes logran sobornar o convencer a alguien,
pueden examinar el camarote. Si alguno de los héroes es un pasa-
jero de primera clase, o si Virginia Ridley monta un escandalo, el
marinero Henson cede y les deja entrar. Asimismo, se puede for-
zar la entrada al camarote mas tarde, cuando el marinero Henson
vuelva a sus quehaceres habituales, con una tirada de Cerrajeria
0 Mecianica.

En el interior del camarote se puede ver la ropa de Peterson descan-
sando sobre la silla. Nada mas parece fuera de lugar. En el escrito-
rio aparece una nota de suicidio que es retirada esa misma noche,
cuando el camarero del barco, Martin Aimesworthy, se la lleva co-
mo prueba; ver la Ayuda de Juego: Crucero 1.

La nota contradice totalmente la cara publica de felicidad y la vi-
da de desenfreno de Peterson, y su firma tampoco es la correcta;
él siempre firmaba como «Charles Chadwick Peterson», «Charles
Peterson» 0 «C. C. P.», pero nunca como «Chad». La caligrafia coin-
cide razonablemente bien y para advertir cualquier posible diferen-
cia en comparacién con una muestra genuina de su escritura, tal
vez obtenida de Virginia Ridley, es necesario realizar una tirada de
Arte/Artesania (Caligrafia o similar), una tirada Dificil de Des-
cubrir o ensenarle la nota a Charles Astor.

El término «millonario hueco» se acuné para referirse a los iconi-
cos ricos que lo perdieron casi todo en el Crack de 1929, pero en el
caso de Peterson no es cierto, ya que su familia logré escapar a lo
peor de las consecuencias econdmicas.
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4Alguien ha visto al sobrecargo?
DOMINGO, 6 DE DICIEMBRE

Mientras los héroes estan en el pasillo, dentro del camarote de
Peterson, o en algin momento posterior de ese mismo dia, escu-
chan una conversacion entre algunos tripulantes del barco con
una tirada con éxito de Escuchar. Los miembros de la tripulacion
hablan sobre el sobrecargo principal, Martin Dungass. Parece ser
que nadie lo ha visto desde la noche pasada, cuando se encontraba
haciendo su ronda. A lo largo del dia se puede escuchar la misma
conversacion en diferentes lugares del barco, lo que lleva a pensar
que Dungass ha desaparecido, como Peterson.

De hecho, cuando Dungass fue a investigar al pasajero que no esta-
ba en la lista, el sefior Gutiérrez de Almacén, fue asesinado y con-
sumido por el reptante. Nétese que los héroes que comprueben el
manifiesto del barco (lo que requiere una tirada Dificil de Persua-
sion) descubriran que el senor Gutiérrez de Almacan no aparece en
ninguna parte entre los pasajeros de pago; ni en primera clase, ni
en ninguna otra.

Las reacciones de los pasajeros

Miles Hardaway, del San Francisco Chronicle, le da una desmesu-
rada importancia al caso, enfatizando su naturaleza de «habitacion
cerrada» y presentandolo como un «;Misterio de Sherlock Holmes
real!». Hardaway envia una cierta especulacion a las oficinas del pe-
riodico a través del telégrafo inalambrico del barco. El periddico de
a bordo, el Pacifico ahora, no menciona las desapariciones de Chad
Peterson y el sobrecargo principal.

Algunas mujeres de primera clase parecen tomarse las noticias mal
y tratan de proteger a Virginia Ridley en un ambiente de panico
apenas reprimido. Charles Astor se hace oir por todo el barco exi-
giendo que debe hacerse algo. La mayoria se toma mejor las noti-
cias. Una serie de telegramas llegan desde Nueva York, Chicago,
San Francisco y Los Angeles durante las siguientes 24 horas para
expresar condolencias y lamentaciones. El padre Alvarez anuncia
que oficiard un servicio funerario por Chad Peterson en la capilla
del barco el lunes 7 de diciembre.

El primer oficial Hugo Schramm esta desconcertado, pero cumple
las 6rdenes de mantener las desapariciones en secreto. Los héroes
que logren congraciarse con algun tripulante pueden descubrir que
el consenso general es que el sobrecargo principal Dungass debe
haberle dado a la botella y esta escondido en algun lugar de las cu-
biertas inferiores (abundan los rumores sobre supuestos problemas
con su esposa). Se asume que aparecera tarde o temprano y que el
capitdn tendrd que hablar con él cuando se lo encuentre cara a cara.

El libro robado

. LUNES, 7 DE DICIEMBRE

Durante la manana, el reptante, que ha tomado la forma del senor
‘Gutiérrez de Almacan, escucha una conversacion entre el doctor

o 8 e

Ayuda de juego: Crucero 1

J M VDA ES UNA MENTRA
. CONSTRUDA CON EL

J DINERO DE M PADRE.
T A pESiR DE M APARENCIA
§ . EXTERCR, SO7 UN

/ MLLONARO HJECO.

y SV DINERO, NO TENGO
FORMA DE CUMPLR LO
QUE SEMPRE QUISE GUE
FUERA M VIDA.

Apies AL MUNDO, ME VOY
A UN LUGAR MEJOR.

CHAD

Soong y Wang Ma que sugiere la posesion por parte del primero
del Libro de Jade Rojo, arrebatado a una banda de sectarios de San
Francisco. De hecho, el reptante cree que puede ser la copia del to-
mo que una vez estuvo en su posesion y esta decidido a recuperar el
libro. Para ello, vuelve a tomar la forma de Chad Peterson en algiin
momento después de la medianoche, roba la ropa de un tripulante
y toma el libro del camarote del doctor Soong mientras este se en-
cuentra dando un paseo por la cubierta, matando a Wang Ma en
el proceso.

Si los héroes estan en primera clase (y especialmente si estdn aloja-
dos en la cubierta de los botes salvavidas), pueden estar cerca cuan-
do el robo tiene lugar. Podrian escuchar el grito del doctor pidiendo
ayuda realizando una tirada con éxito de Escuchar, asi como el so-
nido de alguien corriendo, que en realidad se trata del reptante con
la forma de Chad Peterson vestido con el uniforme de camarero
que pasa a toda velocidad por la entrada y se dirige hacia el costado
del barco, entre los botes salvavidas.

Si los héroes intentan intervenir, lo tienen dificil. Es de noche, hay
poca luz y un montén de rincones oscuros, sombras, etc. para es-
conderse. El reptante corre hacia el exterior del barco cargando con
el tomo, salta por encima de una barandilla desde la cubierta de los
botes salvavidas hasta la cubierta de paseo que estd debajo y sigue
corriendo sin parar ni un instante; sus perseguidores deben hacer
una tirada de Saltar o sufriran 1D6+3 puntos de dano por caer so-
bre la dura cubierta de madera de debajo.
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Una dificultad opcional

El Guardian puede aprovechar las ventajas que le ofrece el

dominado Bunny Bates (vestido con un uniforme de tripu-

lante robado) para cubrir la huida del reptante. Bates tiene

un revolver del .32, pero podria echar mano de su subfusil

Thompson si el Guardian quiere poner a los héroes en un
- verdadero aprieto. Puede ser dificil detectarlo escondido
| entre las sombras en medio de la accion.

Si Bates es capturado vivo en este punto, se niega rotunda-
mente a hablar. Si es asesinado o encerrado en el barco, el
reptante trata de dominar a otra persona, como el camare-
ro Martin Aimesworthy; el Guardian necesitara reemplazar
a Bates por Aimesworthy en las escenas siguientes.

Si Bates logra contener a los héroes, el reptante regresa con
el libro al camarote del sefior Diego Gutiérrez de Almacan.

Opcién: Como Bates juega un papel fundamental en algu-

nas de las escenas posteriores, el Guardian que quiera sim-

plificar los acontecimientos puede hacer que el reptante

ejecute el hechizo Dominar sobre otro PNJ y ordenarle que

ataque a los héroes o trate de detenerlos, garantizando

que no tengan la oportunidad de capturar o matar a Bates
. demasiado pronto a efectos del escenario.

MF

Cualquier persona que se cruce en el camino del reptante puede ser
victima de un hechizo de Explosion mental. El hechizo requiere
una tirada enfrentada de POD (el reptante tiene un POD de 100). Si
gana el reptante, el objetivo del hechizo lo ve por un instante como
una criatura vacia y sin ojos de la que surgen energias oscuras. La
victima pierde 5 Puntos de Cordura y sufre un episodio de locura
inmediato. Si gana el objetivo, el hechizo no tiene efecto. El reptante
debe escapar, sea cual sea el resultado del hechizo; si estd a punto de
ser acorralado, salta a algiin hueco oscuro y se disgrega al instante
en una masa de insectos, que se dispersan y desaparecen (aunque
puede dejar el libro atras). Ver Una dificultad opcional para mads
informacion sobre posibles complicaciones adicionales.

Buscando a Bunny Bates

Los héroes pueden haber visto a Bunny Bates durante los sucesos de
El libro robado (pagina 229) o en el transcurso de sus actividades
a bordo y decidir buscarlo. El éxito a la hora de encontrar a Bates
dependera de su ingenio y los designios del Guardian.

Bates permanece la mayor parte del tiempo en el camarote del rep-
tante o en las bodegas de carga. Si los héroes lo encuentran, lucha
desesperadamente para evitar ser capturado e intenta escapar a la
primera oportunidad. Si es capturado, habla de «la voz interior»
y de como «el coro de los dngeles me da 6rdenes». Poco se pue-
de sacar de él mientras se encuentre bajo el hechizo Dominar del

CAPITULO 13
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reptante. Notese que este necesita ejecutar el hechizo cada noche
para mantener el control sobre Bates (lo que requiere una tirada
enfrentada de POD). Si los héroes encuentran la forma de reforzar
la fuerza de voluntad de Bates (con una tirada Dificil de Persuasion
o de Psicoanilisis, por ¢jemplo), afiaden un dado de bonificacién a
la tirada enfrentada de Bates contra el reptante.

El 17 de diciembre, Bates vence brevemente el dominio del reptante
y busca al padre Alvarez (o0 a uno de los héroes) para confesar sus
crimenes. En algin momento durante la hora que sigue a la con-
fesion, la mente de Bates se derrumba y se hunde en una locura
completa. Poco después, el reptante logra el dominio permanente
sobre la mente de Bates, quien ya no es capaz de resistir mas el
hechizo Dominar.

HoNOLULU Y MAS ALLA

JUEVES, 10 DE DICIEMBRE

El 8S President Coolidge llega a Honolulu a primera hora del 10 de
diciembre, pero los pasajeros no tienen permiso para desembar-
car y no se acerca al barco ninguna embarcaciéon de suministros.
El barco se mantiene en cuarentena mientras un equipo de policias
sube a bordo para investigar el aparente suicidio de Chad Peterson
y la desaparicion del sobrecargo principal (también el asesinato de
Wang Ma, si la tripulacién ha sido informada). Ademds, Takishi
Suroda desaparece; si alguno de los héroes compartia camarote con
Suroda, descubre que no ha dormido en su cama y recuerda que la
tiltima vez que lo vio fue el dia anterior, alrededor de la hora de la
cena (ver Personas desaparecidas a continuacion).

La policfa entrevista a varios pasajeros y tripulantes, en particular,
al doctor Soong, Martin Aimesworthy y Virginia Ridley. También
realiza una busqueda entre los pasajeros de la bodega en busca del
asesino de Wang Ma. Si se menciona la desaparicion de Suroda, la
policia toma declaraciones y busca en su camarote, pero no encuen-
tra nada extrano. Abandonan el barco a las dos horas.

La policia de Honolulu concluye, después de una investigacion
apresurada, que la nota de suicidio es genuina y que probablemente
Peterson salto al Pacifico desde el pequeno balcon de su suite. La
ropa vacia es una coincidencia; el detective William Ranta prefiere
obviar los detalles menores en un intento de cerrar el caso rapi-
damente. Ranta resuelve que Peterson bebi6é demasiado y que ob-
viamente tenia «pensamientos oscuros». Los héroes que tratan de
explicar que han visto a Peterson tras su «muerte» son ignorados
de inmediato. Asimismo, la desaparicion del sobrecargo principal
Martin Dungass se explica como un caso de muerte accidental y
Ranta afirma que se emborraché y cay6 por la borda. El detective
deduce que el asesino de Wang Ma debe haber abandonado el barco
a su llegada a Honolulu. La policia se ocupara del asunto y telegra-
fiard al capitan si surge alguna informacién nueva.

Si la policia esta al tanto de la desaparicion de Suroda, Ranta cree
que ha abandonado el barco y que puede tener alguna conexién con
el asesinato de Wang Ma. Ranta asegura a todos los interesados que
buscard a Suroda.
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~ El Libro de Jade Rojo —

El Libro de Jade Rojo es una degenerada obra de conocimiento
sobre los Mitos que provoca escalofrios entre todos los bue-
nos confucianos y estudiantes de los clasicos. No es solo una
blasfemia del trabajo de Lao-Tse, sino también del tacismo,
el Emperador y el estatus divino de toda la dinastia manchu.

Descripcion: Un volumen largo y estrecho que comprende
un conjunto encuadernado de 344 paginas impresas con Xi-
lografias, escritas en un chino mandarin cortesano. El tamano
total es pequeno, de tan solo 15 cm de ancho por 30 cm de
alto. La tinta utilizada es de un rojo brillante como sangre de
buey, con notas marginales e ilustraciones xilograficas en tinta
negra. Los volimenes tienen separaciones en seda azul que
muestran un brillo inquietante bajo la luz, y tres marcadores
de seda rojos intrincadamente anudados de casi 1 cm de an-
cho. La cubierta es de piel de becerro sobre tablas de madera
delgadas, pero extremadamente duras; el cuero ha sido cu-
bierto con un barniz ligeramente arenoso e impermeable (que
se dice asemeja al cobre deslustrado o a esteatita verde oscu-
ro). Un dragon de laton con tres garras y un solo ojo adorna
cada cubierta, fijado debajo del barniz.

Se cree que solo se han producido treinta y tres copias; es
probable que las autoridades chinas destruyeran la mayoria
de ellas en la década de 1830. Varias copias podrian haber
viajado a Filipinas y los Estados Unidos en manos de inmi-
grantes chinos sectarios y el Museo Britanico podria haber
adquirido otra.

Historia: La autoria se atribuye normalmente a Zhou Lo Wei,
el Sefor Guerrero de las Cien Maestrias, y habria sido escrito
en prision o bien bajo coaccion durante la dinastia manch.
Zhou es una figura bastante oscura que aparece por primera
vez en los registros chinos como un alquimista de las pro-
vincias de Mongolia en la década de 1830. Se conoce mas
de su vida después de su llegada a Pekin en 1847, cuando
se convirtio en un adicto al opio y un erudito de los clasicos.
En ese momento atrajo a una pequefa secta de aduladores
y reformadores que se refieren a si mismos como el Clan de

la Ruta Oculta Siete Veces. El grupo, considerado como una
serie de fanaticos antirreligiosos, extorsionadores y criminales
educados, aterrorizo la capital durante varios anos. Es entera-
mente posible, incluso probable, que Zhou y el reptante sean
uno y el mismo.

Zhou logré un puesto en la Corte Imperial en 1850, abusando
descaradamente de su posicion y autoridad hasta 1861. Fue
arrestado, encarcelado y juzgado por abusos y transgresion
contra la ciudad Imperial, brujeria y crimenes contra el orden
publico. La mayoria de sus seguidores se disperso al sur entre
Nanking, Shanghai, Hong Kong y otras grandes ciudades. Se
cree que antes de su juicio, Zhou logro entregar secretamen-
te el contenido del Libro de Jade Rojo a su esposa y que ella
preparo la impresion después de su muerte. Fue decapitado
en Pekin en 1862. Los informes de su entierro son confusos;
puede ser que el cuerpo fuera sustituido por otro o que se
disolviera en insectos en el campo de ejecucion.

Conocimiento de los Mitos: El Libro de Jade Rojo describe
el proceso de transformacion de un gul, la forma de convo-
car y atar a un polipo volante, la historia de los mongoles y
manchus respecto a los vampiros estelares y los mi-go, y la
secuencia de un sueno que parece ser una referencia directa
a Azathoth y Nyarlathotep. También parafrasea el material en-
contrado en Los siete libros cripticos de Hsan.

El Libro de Jade Rojo: Chino mandarin; pérdida de Cordu-
ra 1D10; Mitos de Cthulhu +4/+8; Puntuacion de Mitos 36;
11 semanas para su estudio completo. Una primera lectura
(en diagonal) lleva 6 horas. Hechizos sugeridos: Convocar/
Atar a un polipo volante, Dominar, Imitar apariencia, Palabras
poderosas, Polvo de Ibn-Ghazi, Proteccion corporal, Provocar/
Curar la ceguera.

Nota: Si los héroes no conocen el idioma chino mandarin,
pueden persuadir al buen doctor Soong para que les traduz-
ca secciones o les ensene un hechizo como recompensa por
recuperar el libro.
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Héroes molestos

Si los héroes le hacen la vida mas dificil al reptante o si el
Guardian desea que no pare la accion, Bunny Bates pue-
de lanzar un ataque sorpresa, especialmente si los héroes
se estan acercando al camarote del sefor Diego Gutiérrez
de Almacan, o si estan husmeando cerca de las entradas
a las bodegas de carga. Bates puede aparecer de repente
en el camarote de un héroe o mientras estan en la bodega
del barco.

Los Guardianes que quieran ponérselo definitivamente di-
ficil a los héroes pueden optar por hacer que el reptante
, convoque a un horrendo cazador para ir tras ellos y elimi-
' narlos. Algo asi llamara seguramente la atencion, asi que el
. reptante intentara hacerlo en el momento preciso para que
haya el minimo de testigos.

M

Personas desaparecidas

El reptante insuflard energia a los Tubos de Leng sacrificando a
cinco personas y haciendo correr su sangre por su interior hasta
el 6rgano. La identidad de las victimas sacrificiales es irrelevante.
Durante el viaje se sirve de Bunny Bates para capturar a una serie
de victimas adecuadas y llevar a los desafortunados a la bodega de
carga 7, donde son asesinados y su sangre recogida y vertida en los
tubos. No hay testigos de ninguno de los asesinatos, aunque si los
héroes estdn atascados, el Guardidn puede presentar a un pasajero
leganoso que afirma haber visto algo extrafio. Los siguientes per-
sonajes son sacrificados; el Guardidn debe ajustar las fechas segiin
sea necesario. :

Takishi Suroda (10 de diciembre): Bates encuentra a Suroda va-
gando después de la cena y lo reduce rapidamente. Luego se lo
lleva a la bahia de carga 7, donde le espera el reptante. Después
del sacrificio, el caddver exangiie de Suroda es arrojado por un
ojo de buey.

Miles Hardaway (12 de diciembre): El entrometido reportero del
San Francisco Chronicle es atraido al camarote del sefior Almacén.
Una vez dentro, Bates golpea a Hardaway por detrds y lo deja in-
consciente. El cuerpo de Hardaway es arrojado por un ojo de buey
después de ser drenado de sangre.

Phyllis Barnes y un miembro de la tripulacién (13 de diciem-
bre): La profesora de musica oye el eco del sonido que hacen los
tubos etéreos a través de los conductos de ventilacion, cuando el
reptante los prueba. Trata de investigarlo y se abre camino por
las escotillas de las bodegas de carga para encontrarse con Bunny
Bates dejando a uno de los miembros de la tripulacién incons-
ciente de un golpe (el marinero estaba haciendo su ronda, com-
probando que las escotillas de las dreas de carga estuvieran bien
cerradas). Bates golpea también a la pobre profesora de misica y
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le lleva los dos al reptante para ser drenados. Un poco mds tarde,
Bates arroja al tripulante fuera del barco, pero no logra hacer lo
mismo con Barnes porque hay otros miembros de la tripulacion
deambulando por las cubiertas. El reptante ordena a Bates que se
deshaga del cuerpo en uno de los tanques de agua de lastre. Lo
mas probable es que sea descubierto en una semana, cuando el
olor a descomposicion sea obvio.

15 0 16 de diciembre: El reptante necesita un tltimo sacrificio para
que los Tubos de Leng estén completamente cargados de energia.
La identidad de la ltima victima sacrificial sera decision del Guar-
didn. Puede ser un pasajero o miembro de la tripulacién sin nom-
bre, o (lo més aconsejable) alguien a quien los héroes hayan llegado
a conocer bien, posiblemente el doctor Soong, Virginia Ridley o
el padre Alvarez. Si es conveniente, uno de los héroes podria ser
el objetivo.

Hay muchas formas de que los héroes descubran las desapariciones:

® Los personajes pueden ir en busca de una de las victimas y
descubren que nadie ha visto al pasajero desde hace tiempo
y que su camarote estd vacio.

® Pueden oir a un nifo decir llorando que su leccién de
muisica con la sefiorita Barnes ha sido cancelada y que la
profesora de muisica no aparece por ningtn lado.

® Otro pasajero podria preguntar a los héroes si han visto
recientemente a una de las personas desaparecidas.

A medida que pasan los difas, las desapariciones contintian. Si la
situacién llega al conocimiento de la tripulacién superior, se lle-
varé a cabo una investigacion, pero en principio concluyen que la
persona en cuestién debe encontrarse en otro lugar del barco y que
aparecerd sin duda a la hora de cenar. La investigacion depende
entonces de los héroes.

El doctor Soong pide ayuda

Si el Guardian necesita motivar aiin mas a los héroes, y si el doctor
Soong atin no se ha dirigido a ellos en busca de ayuda para recu-
perar su libro robado, puede hacerlo poco después de que el barco
zarpe de Honolulu. Lo mas ficil es que solicite su compania en una
de las salas para fumadores o en la biblioteca de primera clase.

El doctor Soong esta preocupado de que esté sucediendo algo te-
rrible, algo mas alld de un simple suicidio o asesinato, y quiere que
los héroes le ayuden a descubrir el misterio. Cree que las personas
desaparecidas, las muertes y su libro robado estan todos conectados
de alguna forma. También puede mencionar la extrana musica (ver
Muisica en la distancia a continuacién) que se escucha en el barco
por la noche.

Soong desea saber si los héroes lo ayudaran. Aunque él es dema-
siado viejo y fragil para salir a investigar, ofrece la ayuda de sus
sirvientes (los Tcho-Tcho) para registraren la bodega del pasaje
mientras los héroes buscan en la sala de méquinas y en las bodegas
de carga del barco.
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Una musica distante
13 DE DICIEMBRE EN ADELANTE

Entre los pasajeros comienzan a circular rumores de una misica
extrana que se puede oir en la oscuridad de la noche. La mayoria no
se pone de acuerdo sobre como suena la musica: algunos se refieren
a ella como «una 6pera inquietante», otros dicen que suena como
«un canto finebre del infierno». Nadie sabe decir de donde viene el
sonido. Si se les pregunta a los tripulantes, algunos reconocen ha-
berla escuchado, pero no han podido ubicar el origen. Un tripulan-
te podria decir que es la cancién de las sirenas del mito, atrayendo
a los marineros hacia su perdicion.

Si alguno de los héroes vaga por el barco a altas horas de la noche,
pidele que haga una tirada de Escuchar; si tiene éxito, oye una mu-
sica distante y apagada. Tiene reminiscencias de musica de igle-
sia, inquietante y francamente melancélica. Un vistazo a la sala de
musica revela que estd vacia. Con una tirada Dificil de Escuchar,
parece que el sonido viene de las cubiertas inferiores.

El reptante estd probando la maquina de energia etérea en la bo-
dega de carga 7. El sonido se hace un poco mds fuerte y claro con
cada nuevo sacrificio. El Guardidn deberia ir dando pistas o refe-
rencias sutiles sobre la musica a través de varios pasajeros («Tuve
un suefio extrano, lleno de musica sobrenatural»), aumentando la
expectacion cada dia que pasa hasta que los héroes la escuchan por
si mismos.

El encuentro con el capitan

Mientras algunos héroes trabajan en silencio para no llamar la aten-
cién, otros pueden comportarse de una forma mds cinematogréfica.
Cualquier persona que se dedique a molestar a otros pasajeros o ala
tripulacion acabara tarde o temprano frente a frente con el capitan
Henry Nelson. Después de todo, €s probable que se haya visto a los
héroes en la mayor parte de las «escenas del crimen». El capitan in-
terroga a los héroes individualmente o en pequefios grupos, segun
corresponda. Las entrevistas deben ser rapidas y directas.

El capitdn no tiene ninguna razén en particular para confiar en
los personajes, pero también se enfrenta a una situacion cada vez
mds turbia a bordo del barco, con desapariciones, robos y muer-
tes. Cualquiera que esté bajo sospecha (como cualquier persona
que haya empunado armas, entrado en peleas, acechado en lugares
donde no deberian estar) podria descubrir que su camarote ha sido
registrado mientras le estaban interrogando. Los héroes que ata-

quen a otras personas sin razon aparente pueden acabar confinados
~ en sus camarotes a menos que puedan dar una explicacién convin-
cente de sus actos.

Si los personajes son capaces de convencer al capitdn de sus bue-
nas intenciones (lo que puede requerir una tirada Dificil de En-
canto o Persuasion), pueden ganarse su confianza. En particular,
los héroes perspicaces y honorables pueden lograr que el capitan
les dé poderes para ayudar a resolver el misterio antes de atracar
en Shanghai..

Registrar el barco

Los héroes querrdn registrar la bodega de la nave en algiin momen-
to durante el viaje, tal vez en un intento de buscar el libro robado, la
musica extrana o a las personas desaparecidas. Varias pistas pueden
llevar a los héroes por debajo de la cubierta de tercera clase y al
reino del compartimiento del motor (24 calderas diésel, ubicadas
directamente en el centro del barco), o a las bodegas de carga, si-
tuadas en las cubiertas inferiores, con acceso desde un pasillo a lo
largo de la quilla del barco y por cuatro escotillas de carga selladas
en la cubierta de tercera clase.

Los héroes pueden investigar las sentinas, bodegas de carga y cal-
deras, pero si carecen de la aprobaciéon del capitan Nelson o de su
tripulacion, pueden meterse en serios problemas; los pasajeros no
tienen autorizacién para vagar por las bodegas de carga sin una
buena razon y tienen claramente prohibido el acceso a las salas de
mdquinas sin escolta. Si los héroes no cuentan con el permiso del
capitdn, tienen que usar Sigilo, sobornos (Encanto, Psicologia o
Persuasion), o Charlataneria para pasar el control de la tripula-
cion de servicio (el segundo oficial Gustav Knutsen durante el dia 'y
el ingeniero ayudante Barry O’Rourke por la noche).

Las puertas de las bodegas estan cerradas con escotillas herméticas,
destinadas a evitar inundaciones en caso de emergencia y casi im-
posibles de forzar (tirada Extrema de FUE); una palanca facilita un
poco las cosas (tirada Dificil de FUE). Forzar cerraduras requiere
una tirada de Cerrajeria.

Ten en cuenta que la bodega y las sentinas son lugares excelentes
para que los héroes sean emboscados, ya sea por Bunny Bates (u
otra persona dominada), un monstruo convocado por el reptante
0 por magia.

Pide a los jugadores que hagan tiradas de Descubrir cuando los
héroes estén en las bodegas: con un éxito, encuentran una extrana
piel de rata, completamente intacta y flexible. La carne y los 6rganos
estdn ausentes y la piel parece perfectamente curtida y suave al tac-
to. No presenta agujeros o heridas que no sean naturales, como los
ojos y la boca. En el interior suenan los pequenos huesos al chocar
entre si. Los héroes con Ciencia (Biologia o Zoologia), o Arte/
Artesania (Marroquineria o similar) saben que es imposible de-
sollar a un animal de esta manera. Adems, si el animal acabara de
pudrirse, la piel estaria rigida o podrida. Parece como si se hubiera
consumido desde dentro hacia afuera.

La piel es, por supuesto, lo que queda después de alimentarse el rep-
tante; su forma de masa de insectos solo deja la piel, el cabello y los
fragmentos de hueso que resultan incomibles. Se podrian encontrar
animales gradualmente mas grandes, misteriosamente desollados y
curtidos (un perro mascota y quizas la piel de un polizén). Sittia es-
tas pistas para hacer avanzar a los héroes y pide tiradas de Cordura
cuando sea apropiado.

N
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SENTINAS

Las sentinas contienen agua de lastre, enormes tanques llenos de
combustible diésel y poco mds. Las ratas y otras alimafias son lo
mas espeluznante que se puede encontrar aqui; sin embargo, si el
reptante se ve obligado a esconderse en su forma de masa de alima-
fias, lo hard aqui.

CALDERAS

La sala de mdquinas y las calderas son un infierno en el que trabaja
un equipo de 45 hombres en turnos de 15 para cubrir las 24 horas.
Regulan los motores, reparan las turbinas y las calderas, y abren
y cierran manualmente las complejas tuberias que alimentan el
combustible diésel de las calderas y la electricidad de los moto-
res turboeléctricos.

Los héroes que entren en una sala de méquinas seran interceptados
a menos que hayan realizado tiradas con éxito de Sigilo, o si han
convencido a algin miembro de la tripulacién para que les lleve
de visita. La tripulacion de la sala de maquinas intentard expulsar
a cualquiera que no deba estar alli, notificando el incidente a la
tripulacion superior y reteniendo a cualquier intruso hasta que el
capitan puede disponer de él. Solo una tirada Extrema de Charla-
taneria o Persuasion convence a los ingenieros de que los héroes
tienen el permiso del capitdn para vagar por alli abajo.

BODEGA DE CARGA 1

Esta bodega de carga esta cerca de la proa del barco y permanece
cerrada en todo momento. La bodega de proa es el lugar de reunion
privada de los Tcho-Tcho, lejos del ruido de la bodega de pasajeros
(ver Los Tcho-Tcho en la pagina 236). Cualquiera que busque aqui
puede encontrar dos articulos de interés que requieren una tirada
con éxito de Descubrir:

® Los restos de una pequeiia hoguera hecha con cajas rotas.
Estos restos tienen al menos 24 horas. Las cenizas se han
enfriado y parecen contener algunos pedazos de hueso
carbonizado (los restos de una comida improvisada de los
Tcho-Tcho).

® Las cenizas gastadas de una pipa de opio. Requiere una
tirada de Conocimientos o Ciencia (Quimica o Farmaco-
logia) para identificarlas.

Los héroes que busquen en este lugar de noche pueden encontrar-
se con los Tcho-Tcho, que se enojaran por la intrusion, a menos
que los héroes puedan demostrar que estan trabajando con el doc-
tor Soong.

BODEGA DE CARGA 2

Esta bodega estd destinada a alojar el equipaje de los pasajeros y
permanece cerrada. Contiene mas de 2.700 articulos, incluyendo
batles, taquillas, cajas fuertes, carteras pesadas y cajas envueltas en
papel de estraza y cordeles, asi como cajas de sombreros, urnas cui-
dadosamente decoradas y cristaleria, dos docenas de cajas de vino
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francés e incluso un conjunto de instrumentos musicales, suficien-
tes para una pequena orquesta sinfénica. Las armas de los pasajeros
también se almacenan en esta bodega.

BODEGA DE CARGA 3

Esta es la bodega frigorifica y esta cerrada por un mango que se
puede girar y abrir ficilmente. En el interior se almacenan alimen-
tos perecederos, como carne, fruta, leche, etc., asi como articulos
que requieren frio para su conservacion, como flores, muestras
cientificas y suministros médicos. Los cocineros vienen aqui a me-
nudo para reabastecer sus despensas.

BODEGA DE CARGA 4

Esta bodega no estéd cerrada y contiene mds de 2.000 cajas de ma-
dera, batles y otros envios, junto a una serie de tanques de agua
de lastre. Si los héroes abren los tanques, encontraran los restos en
descomposicion de Phyllis Barnes (ver Personas desaparecidas en
la pagina 232). Al abrir la escotilla superior del tanque, se libera una
nube de gas increiblemente nauseabundo; el personaje que abre el
tanque debe hacer una tirada de CON o vomitara por el hedor. El
descubrimiento del cuerpo conlleva una tirada de Cordura (pérdi- -
da de 0/1D2).

BODEGA DE CARGA 5

Esta es la seccion de las perreras y el ganado, que se mantiene ca-
liente y esta siempre atendida por el personal y abierta. Toda la bo-
dega huele a animales. El ganado incluye veinte vacas mareadas,
cinco caballos pura sangre (y a Arthur Pendury, su cuidador, que
los visita tres veces al dia y a veces duerme aqui en lugar de en la bo-
dega de pasajeros), asi como mds de treinta perros y catorce gatos.
El joven James Hawthorne (de 17 anos) cuida de todos.

Observar a Hawthorne o hablar con él deja claro que pasa algo ex-
trano. Es asustadizo y mira constantemente al suelo a su alrededor,
como si buscara algo. Murmura y es dificil entender lo que esta
diciendo. Una tirada de Psicologia sugiere que estd muy asustado
y posiblemente loco. Si ve una arana o cucaracha, grita y se va co-
rriendo a su pequena guarida. Si los héroes dedican un tiempo a
calmar a Hawthorne o hacen una tirada de Psicoandlisis, pueden
entender lo que dice, que es algo sobre «bichos raros». Hawthorne
relata que ha visto alimanas espeluznantes yendo y viniendo, como
si se tratara de un ejército. Puede oir sus patitas caminando por el
barco y esta seguro de que vendran a comérselo.

El desafortunado joven vio al reptante disolverse en una masa de
horrores que se retorcian en la bodega y desde entonces se ha vuelto
irremediablemente loco. Ten en cuenta que si los héroes se aventu-
ran en las bodegas mucho mds adelante en el viaje, es muy probable
que Hawthorne ya no esté alli después de que Bates o el reptante se
lo lleven para sacrificarlo a los Tubos de Leng.

BODEGA DE CARGA 6

En la cubierta de esta bodega abierta hay amarrados tres sedanes -
Packard nuevos, un coche turismo Hudson, un Bugatti de carreras
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y una docena de tractores Oliver. Unos contenedores grandes con-
tienen lo que parecen ser cientos, si no miles, de sacas de correo.
Cerca de alli se encuentra una docena de barriles de conac fran-
cés y otros cincuenta etiquetados como «Muestras boténicas de
Hawdi». Se deja a eleccion del Guardién si los barriles hawaianos
son lo que dicen o en realidad contienen algo ilegal cargado por
los Tcho-Tcho, como drogas o algo peor (ver Los Tcho-Tcho en la
pdgina 236).

Una caja grande con la etiqueta «Suministros funerarios» contiene
el cuerpo de un Tcho-Tcho que murié en San Francisco y que esta
siendo repatriado a su tierra natal a cargo del doctor Soong.

BODEGA DE CARGA 7

Esta bodega contiene varios objetos de valor y est4 cerrada por par-
tida doble con un candado (tirada de Cerrajeria) y una cerradura
de seguridad en la escotilla (tirada Dificil de Cerrajeria). Los ob-
jetos de valor incluyen veintidés pinturas al leo (todas en cajas),
cuatro estatuas de bronce y marmol (también en cajas), un gran
cargamento de tablones de diferentes maderas, entre ellas secuo-
ya, y dieciséis grandes garrafas de vidrio con productos quimicos
peligrosos (como éter y 4cido clorhidrico). También esta presente
la caja de metal verde cargada en los muelles de San Francisco (ver
Ascender por la pasarela en la pdgina 226), asi como una enor-
me caja de madera, cuya etiqueta indica que contiene un érgano
de 50 tubos de la compania Wm. Wood Pipe Organ Co., Inc. de
Portland, Oregon. Ademds, una taquilla contiene el suministro de
armas cortas y fusiles del barco.

La caja de metal verde mide 2 m de altura y estd cerrada. Es nece-
sario hacer una tirada Dificil de Cerrajeria o FUE para forzarla.
Dentro hay diagramas de ingenieria (para el dispositivo de energia
etérea) y otras notas sobre ensamblaje, materiales, coste y planes
de construccién. A pesar de los numerosos simbolos extrafios y
de apariencia ocultista escritos a mano en los planos, es razona-
blemente sencillo comprender que son planos con una tirada de
Mecinica o Ciencia (Ingenieria), pero entender que el dispositi-
vo estd destinado a convocar siniestros horrores de més alla de las
estrellas a través de medios mecéanicos con la idea de capturar sus
esencias es algo mds dificil que requiere una tirada con éxito de
Mitos de Cthulhu y un examen de al menos dos horas.

Si los héroes no han llevado una fuente de luz y quieren examinar
la enorme caja de madera que contiene el érgano de Portland, pi-
deles que hagan una tirada Dificil de Descubrir; si tienen luz, la
dificultad de la tirada se reduce a Normal. Si tienen éxito, detec-
tan manchas de sangre en el panel de madera del lado izquierdo
de la caja (proveniente de la sangre de un sacrificio utilizado para
alimentar el dispositivo). Un examen més detenido detecta que el
panel lateral se ha abierto recientemente, ya que los tornillos que lo
mantienen en su lugar parecen haber sido desatornillados repetidas
veces. Abrir o destrozar la caja es relativamente facil. En su interior
se encuentran los Tubos de Leng. El dispositivo es, en apariencia,
_ un drgano de tubos como los de las iglesias, pero tiene numerosos
cables, vilvulas, tubos y nédulos adicionales de aspecto extrafio que
lo cubren. Hay sangre (seca o fresca, dependiendo del momento en
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Opcional: Mas caos y horror

Los Guardianes que quieran aumentar el nivel pulp de este
escenario pueden usar el hechizo Beso del cementerio del
reptante para crear una serie de zombis que garanticen el
caos y el horror a bordo.

En este caso, el reptante ha dado instrucciones a Bates para
que, en lugar de arrojar fuera del barco los cuerpos de las
victimas sacrificiales de los Tubos de Leng, los oculte en
diversos puntos de la bodega de carga 7 como un seguro
adicional contra cualquier persona que se entrometa en
sus asuntos. Al primer indicio de problemas, el reptante
activa a los zombis, que salen en pos de los humanos vi-
vos mas cercanos. De esta forma, los zombis emergerian
de las cubiertas inferiores para hostigar y poner en peligro
las vidas de todo el mundo a bordo. Los zombis son un
gran reemplazo de Bunny Bates y la escena Bunny toma
un rehén (ver pagina 236), si Bates hubiera sido eliminado
| antes de tiempo.

| Taly como esta escrito, el reptante cuenta con cinco zom-
bis al haber matado y sacrificado a cinco personas. En caso
de utilizar esta opcién, es recomendable aumentar el nu-
mero, dado que los zombis regulares no son un gran reto
para los tipicos héroes de Pulp Cthulhu. Por ejemplo, cada
zombi puede infectar a mas personas y crear nuevos zom-
bis. El hechizo del reptante (una variacién del hechizo Beso
del cementerio estandar) requiere la colocacién de parte
de su masa de insectos en la boca del cadaver para que se
levante. Estos zombis pueden crear méas zombis cuando los
insectos saltan de sus bocas a las bocas de los pasajeros
que han matado, insectos antinaturales que hacen que los
cuerpos se levanten bajo el control y direccion del reptan-
te. jEn teoria, podria tener lugar un apocalipsis zombi en el
barco! Mientras los zombis comienzan a tomar la nave a su
alrededor, los héroes se enfrentan a un desafio atin mayor:
la aparicion de un pélipo volante (ver La prueba final).

M

que lleguen los héroes) cubriendo gran parte del dispositivo. Cuan-
do uno permanece cerca del dispositivo de energia etérea, puede
detectar un zumbido siniestro y susurrante.

Al reptante no le gustard nada que su valioso artefacto sea des-
cubierto o maltratado, y hace todo lo que estd en sus manos pa-
ra eliminar la amenaza a sus planes. Un solo personaje puede ser
la victima de sus hechizos (como Dominar, Explosién mental o
Sugestion mental). Un grupo entero de héroes podria obligarle a
convocar un horrendo cazador para deshacerse de ellos.
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El reptante deberia intentar desviar la atencién de los héroes del
dispositivo para evitar una confrontacién demasiado pronto, pero
si te estds acercando a un punto de conclusion adecuado, jenton-
ces sumérgete en una gran confrontacion culminante! Mientras el
reptante prepara y lanza hechizos, Bunny Bates (o alguien que esté
mis cerca, como uno de los héroes bajo los efectos del hechizo Do-
minar) desviara la atencion e infligira dano. Si las cosas se tuercen
para el reptante, se desintegrard con el objetivo de volver a la ma-
quina mas tarde y realizar una prueba completa del dispositivo. Si
los héroes consiguen destruir los Tubos de Leng (ver La prueba
final en la pagina siguiente), el reptante dedicara todas sus fuerzas
a vengarse.

Los Tcho-Tcho

El papel de los Tcho-Tcho en este escenario (y su deuda con el doc-
tor Soong) es servir como una distraccion destinada a conducir a
los héroes desconfiados hasta una conclusion equivocada. Apare-
cen principalmente como neutrales respecto a los eventos a bordo
del barco y potencialmente podrian ayudar a los héroes a través
del doctor. Sin embargo, si el Guardian quiere que los Tcho-Tcho
jueguen un papel mds amenazador, podrian abandonar su lealtad al
doctor Soong y ponerse del lado del reptante durante el viaje, pro-
porcionando a su nuevo amo un pequeno grupo de secuaces listo
para cumplir su voluntad, que podria incluir cualquier cosa: desde
confusion a robo o asesinato. Estas son algunas de las posibilidades
que puede utilizar el Guardidn para presentar a los Tcho-Tcho com-
pletamente odiosos y malvados.

Se dice que los Tcho-Tcho son canibales y los cincuenta barriles
de la bodega de carga 6 (etiquetados como «Muestras botanicas de
Hawai») podrian contener perfectamente cadaveres humanos que
les proporcionan desagradables agapes. Si los héroes vigilan la bo-
dega de carga 6 o siguen a los Tcho-Tcho hasta alli, pueden asistir
ocultos a una de sus reuniones secretas y ver como abren uno de
los barriles para cocinar y comen su espantoso contenido, lo que
provoca una tirada de Cordura con una pérdida de 1/1D4 puntos.

Los héroes pueden ser testigos de la reuni6n de la figura de Chad
Peterson (en realidad el reptante disfrazado) con los Tcho-Tcho en
la bodega de carga 6. Si vigilan y esperan, pueden oir que Peterson
les ofrece alguin tipo de trato para que trabajen para él («proteccion
y toda la carne que podais comer»). La conversacion puede ir en
cualquier direccion, a discrecion del Guardidn:

® Silos Tcho-Tcho se unen al reptante y los héroes
intervienen, Peterson sale corriendo al primer indicio de
problemas (quizas sus nuevos aliados atacan a los héroes,
proporcionandole la oportunidad de escapar). Si Peterson
es acorralado, se desintegra en una miriada de insectos y
el reptante logra escapar (una oleada de cucarachas y otros
bichos espeluznantes cubren a los héroes, causando 1D4
puntos de dano. Ver la transformacion del reptante supone
una tirada de Cordura con una pérdida de 1D3/2D6 puntos.
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® Silos Tcho-Tcho rechazan la oferta de Peterson, el reptante
convoca de inmediato a un horrendo cazador para atacarlos.
Si los héroes no intervienen, los matara a todos. Si los
héroes logran expulsar o matar al monstruo, entonces los
Tcho-Tcho estaran agradecidos. Si queda un solo supervi-
viente, se inclina y declara:

—Sheng Tsin, su sirviente ahora y siempre.

Sheng Tsin cree que tiene una deuda vitalicia con los héroes
y los acompana, sirviendo de asistente para todo, cocinero,
traductor y el mds devoto ayudante. El resultado final queda
a decision del Guardian y los jugadores. Sheng Tsin podria
convertirse con el tiempo en un personaje de reemplazo.

Bunny toma un rehén
19 DE DICIEMBRE

Mientras Bunny Bates provoca una distraccion, el reptante reali-
za una prueba completa del dispositivo de energia etérea (ver La
prueba final a continuacion). Bates llega al comedor de primera
clase y toma como rehén a la primera persona que encuentra, que
puede ser un PNJ sin importancia, alguien que hayan conocido los
héroes o incluso uno de ellos. Bates vocifera hablando sobre las vo-
ces en su cabeza que le obligan a hacer todo. Amenaza con matar a
su rehén si no le dejan abandonar el barco de inmediato. Su com-
portamiento es claramente homicida y trastornado. Tendra que ser
abatido por la fuerza o mediante una negociacion inteligente (una
tirada Extrema de Persuasion o Charlataneria, o una tirada Dificil
de Psicoanalisis).

Juega la escena hasta su conclusién, cuando Bates acabe muerto o
capturado. Si los héroes pueden ser distraidos el tiempo suficiente,
la primera noticia que tienen de la prueba final del reptante es la
aparicion de un gran remolino en el océano por el que emerge un
polipo volante desde las profundidades para atacar el barco y des-
truir los Tubos de Leng.

La prueba final
19 DE DICIEMBRE

Mientras Bunny Bates toma un rehén en el comedor de primera
clase, el reptante se encuentra en la bodega de carga 7 realizando la
prueba definitiva del dispositivo de energia etérea.

La maquina de energia etérea es un dispositivo que combina la
sangre de las victimas sacrificiales y los armonicos inhumanos de
los tubos metdlicos encantados con magia de los Mitos, sintoniza-
dos con las frecuencias de otro mundo. Cuando el reptante toca
el teclado del dispositivo, los arménicos inhumanos comienzan a
atraer de inmediato a las entidades de los Mitos, asi como a afectar
a todos los que se encuentran a 30 m de distancia o menos de los
tubos, como el hechizo Flautas de la locura (ver la pagina 239).
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Después de tocar unos instantes, el reptante puede dejar que la ma-
quina siga tocando sola.

Por desgracia para el reptante, la maquina no funciona exactamente
segun lo previsto. El dispositivo de energia etérea envia ondas de
energia y misica que atraen a las entidades de los Mitos cercanas,
pero no las contienen ni atan. El reptante planeaba extraer conoci-
miento y poder indescriptibles de las criaturas convocadas, pero,
en cambio, lo tinico que hace el dispositivo es enfurecerlas, y como
consecuencia, las entidades buscan el dispositivo de energia etérea
para destruirlo.

Poco tiempo después de que el reptante empiece a tocar, un pélipo
volante es convocado desde el fondo del océano. En su ascenso ge-
nera un gran remolino que hace girar el barco y provoca el panico
de tripulacion y pasajeros. No tarda en lanzarse sobre el barco y
tratar de atravesar el casco para alcanzar la bodega de carga 7 y des-
truir el dispositivo. El monstruo tarda 10 asaltos en abrirse camino
y llegar hasta su objetivo, a menos que los héroes lo detengan.

Si los tubos dejan de tocar, el monstruo se da media vuelta y vuel-
ve por donde vino, dejando detrds de si un rastro de destruccién.
Mientras los tubos contintien tocando, el pélipo seguird arrasando
el barco. El polipo volante ataca con mayor ferocidad cuanto mas le
enfurezcan los tubos. Sus tentaculos son capaces de colarse en los
espacios cerrados y rozar a los pasajeros y la tripulacion, causan-
do dafios que se asemejan a la desecacién o una quemadura solar
extrema. Sus ataques basados en el viento revientan las ventanas
y destrozan los muebles, que salen volando por las habitaciones.
El pélipo permanece visible debido a su rotunda furia. Su visién
provoca tiradas de Cordura a todo el mundo a bordo, con pérdidas
de 1D3/1D20 puntos.

Cuando el reptante comprende el peligro de la situacion, intenta
ejecutar un hechizo de Portal para alcanzar Shanghai a menos que
sea detenido por los héroes. En su prisa por escapar, deja la maqui-
na de tubos tocando sin parar.

Si el pélipo volante llega hasta la bodega de carga 7, utiliza su ataque
de réfaga de viento para destruir los tubos arrancandolos, igual que al
reptante o a cualquier otra persona en las proximidades (dafio 5D6).
Una vez neutralizada la fuente de la musica, el pélipo puede desapa-
recer de nuevo en el océano, causando una gran ola que golpea el bar-
co. Si el Guardidn quiere, el polipo puede permanecer algunos asaltos
adicionales, tiempo suficiente para que los héroes traten de vencerlo.
Si los héroes lo estin pasando mal, el Guardian puede hacer que el
polipo desaparezca cuando sea necesario.

~Acabar con el polipo

La destruccién de los Tubos de Leng detiene la maquina y, como
consecuencia, el polipo volante se va. Para ello es necesario causar
50 puntos de dano al dispositivo, que tiene un indice de armadura
de 3. Los explosivos serian de ayuda, pero no hay ninguno a bordo
. del barco. Cuando los Tubos dejan de sonar, el pélipo puede tardar
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algunos asaltos en darse cuenta de que el ruido antagénico ha cesa-
do, lo que significa que continuaré su asalto mientras el Guardidn
lo desee. En el momento adecuado, el monstruo se detiene, se gira
y vuela de repente hacia arriba antes de lanzarse hacia las profun-
didades del océano.

Los héroes en posesion del Libro de Jade Rojo pueden intentar usar
el hechizo Atar a un pélipo volante para detener el progreso del
monstruo. Para que el hechizo tenga efecto, el hechicero (que no
puede estar trabado en combate con la criatura y debe estar a 100 m
0 menos de la misma) debe ganar una tirada enfrentada de POD
contra el pélipo (POD 80); no se puede forzar esta tirada. El he-
chizo cuesta 1 Punto de Cordura. El hechicero tiene la opcién de
invertir una cantidad de Puntos de Magia equivalentes a una quinta
parte del POD del monstruo (16 Puntos de Magia) para anadir un
dado de bonificacion en la tirada enfrentada de POD para atar al
monstruo (el héroe, por supuesto, no conocera el POD de la criatu-
ray por lo tanto tiene que apostar la cantidad de Puntos de Magia
que sacrificara). Una tirada con éxito de Mitos de Cthulhu deduce
la cantidad correcta de Puntos de Magia requeridos. Si el pélipo es
atado, responde a las drdenes del hechicero y puede ser enviado de
regreso a las profundidades del océano.

Acabar con el monstruo en combate es probablemente la opcién
mis dificil. A pesar de sus 4 puntos de armadura y el hecho de que
las armas fisicas solo le causan el dano minimo, los héroes tienen
alguna posibilidad de éxito. Ten en cuenta que las armas encanta-
das le causan el dano completo, al igual que los ataques basados en
el fuego y la electricidad. Un uso inteligente del 4cido clorhidrico
que se encuentra en la bodega de carga 7 puede causarle un dano
grave al monstruo (1D10 por asalto, ignorando la armadura). Los
héroes mds listos con inclinaciones militares pueden optar por la
accion mds pulp y tratar de pedir ayuda a buques de guerra britd-
nicos, estadounidenses o japoneses que estén atracados cerca para
que disparen al pélipo. Una bateria de cafiones de guerra le causa
un dafio de 10D10; una o dos salvas deberfan destruir al pélipo o
herirlo tan gravemente que se retire al océano. Si el pélipo es des-
truido, su cuerpo se estrella contra el barco con un fuerte crujido
y comienza a descomponerse casi de inmediato. En pocos minutos
solo queda una especie de liquido grasiento y un terrible hedor.

En cualquier caso, el pélipo ha causado danos tremendos al barco.
El agua entra por el gran agujero del casco y el barca se inclina de
ese lado. No pasard mucho tiempo antes de que se hunda. Pregunta
a los héroes qué quieren hacer: ;corren hacia los botes salvavidas,
pensando solo en si mismos? ;O ayudan a salvar a tantas personas
como puedan, organizando sus fuerzas para encontrar y rescatar a
pasajeros atrapados, subiendo a mujeres y nifios en los botes salva-
vidas, etc.? Juega esta conclusion segun sea necesario.
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CoNcLUSION

Lo més probable es que el escenario concluya con el hundimiento
del SS President Coolidge en el océano, en algin lugar frente a la
costa de Japon o China. El reptante y sus Tubos de Leng defectuo-
sos son destruidos, probablemente por el pélipo volante, pero los
héroes también podrian ser la causa. Con suerte habran ayudado a
algunos de los pasajeros y tripulacion a subir a los botes salvavidas,
como habran hecho ellos mismos.

Los supervivientes son rescatados a las pocas horas y se hacen mu-
chas preguntas sobre lo sucedido. Con el tiempo, los periddicos
informan de que una ola monstruosa hundié la nave, pero los su-
pervivientes saben mejor que nadie lo que pasé en realidad.

Si el reptante logra ejecutar el hechizo Portal, llega a Shanghai y
se une a sus socios de la Sociedad de Ayuda Mutua Ocho Fortu-
nas. Durante los meses o afos siguientes planea su venganza sobre
aquellos que provocaron su caida. En tal caso, el reptante supone
para el Guardidn un potencial villano destacado, que buscara a los
héroes para conseguir una venganza mortal.

Aplica las recompensas de Cordura siguientes:

® Los héroes impiden que Bunny Bates mate al rehén:
+1D6 Puntos de Cordura.

® Los héroes destruyen el dispositivo de energia etérea:
+1D4 Puntos de Cordura.

® Los héroes capturan o matan al reptante: +2D6 Puntos
de Cordura.

@ Los héroes no evitan que el reptante escape: —-1D6 Puntos
de Cordura.

® Los héroes derrotan al pélipo volante: +1D20 Puntos
de Cordura.

® Los héroes intentan salvar a la mayor cantidad posible de
personas de ahogarse: +1D10 Puntos de Cordura.

@ Los héroes abandonan el barco sin tener en cuenta a
los demds: —1D10+2 Puntos de Cordura.

CAPITULO I3 e —

APENDICE A: PERSONAJES

Henry Nelson,
54 anos, capitan

FUE 75 CON85 TAMB0  DES45 INT 65
APA 70 POD 55 EDU 65 COR 50 PV 16
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 5 PM: 11 Suerte: 0

Combate
Pelea 75% (37/15), dano 1D3+1D4

Revolver .38 60% (30/12), dano 1D10
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Arte/Artesania (Musica) 20%, Derecho 95%, Descubrir 65%,
Encanto 40%, Escuchar 30%, Intimidar 60%, Nadar 60%,
Persuasion 50%, Pilotar (Embarcacion) 80%, Psicologia 70%.

Idiomas: francés 60%, inglés 80%, japonés 15%, noruego 80%
(propio).

Hugo Schramm, o
46 anos, primer oficial

FUE 55 CON70 TAMG65  DESG60 INT 70
APA 80 POD50  EDU75 COR 50 PV 13
BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Pelea 60% (30/12), dafo 1D2+1D4
Revolver .38 40% (20/8), dafno 1D10
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Arte/Artesania (Pintura) 40%, Derecho 75%, Descubrir 65%,
Encanto 80%, Escuchar 40%, Nadar 70%, Persuasion 40%,
Pilotar (Embarcacion) 70%, Psicologia 50%.

Idiomas: francés 70%, inglés 75% (propio), japonés 30%.

Martin Aimesworthy,
38 afos, camarero de primera clase

FUE 45 CON50 TAMS5 DES70 INT 70
APA 60 POD 40  EDU 65 COR 40 PV 10
BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 8 Suerte: 0
Combate

Pelea 50% (25/10), dafio 1D3

Esquivar 35% (1 7/7)




Habilidades

Arte/Artesania (Sembrar) 40%, Charlataneria 40%, Derecho 35%,
Descubrir 35%, Encanto 70%, Escuchar 45%, Mecanica 40%,
Nadar 40%, Persuasion 30%, Psicologia 40%, Sigilo 45%.

Idiomas: francés 40%, inglés 65%, japonés 10%.

Dr. Erik Hartmann, e
56 afios, médico de a bordo

FUE 50 CON35 TAMS50  DES 40 INT 75
APA 55 POD 85 EDU 80 COR 85 PV 8
BD: 0 Corp:0  Mov: 6 PM: 17 Suerte: 0

Combate
Pelea 35% (17/7), dafo 1D3

Esquivar 20% (10/4)

Habilidades

Ciencia (Biologia) 50%, Ciencia (Quimica) 30%, Derecho 40%,
Descubrir 50%, Encanto 60%, Escuchar 40%, Juego de
manos 60%, Medicina 60%, Persuasién 35%, Primeros
auxilios 70%, Psicologia 45%.

Idiomas: alemén 45%, danés 80% (propio), inglés 80%.

S T MRS

r Flautas de locura

Coste: 5 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecucién: 5 asaltos

Cualquiera que escuche estas melodias ultraterrenas co-
rre el riesgo de caer en la locura. Todo el que pueda oir la
extraia melodia debe hacer una tirada de Cordura: fallar
causa una peérdida de 5 Puntos de Cordura y un episodio
de locura inmediato (el oyente se vuelve temporalmente
loco); si la tirada de Cordura tiene éxito, el oyente pierde
1D3 Puntos de Cordura (y no se vuelve loco). Los oyentes
deben hacer una tirada de Cordura cada 5 asaltos si los
instrumentos siguen tocando y pueden oirse (las pérdidas
son acumulativas). Como hechizo, debe ser ejecutado con
una flauta de hueso encantada. El hechicero toca una me-
lodia extraiia especifica en el instrumento y hace los sacri-
ficios necesarios.

M
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Albert Hallander, e, )
28 anos, marinero de primera

Utiliza este perfil para el tripulante medio.

FUE 60 CON60 TAMS55  DES60 INT 65
APA 50 POD 45  EDU 55 COR 45 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mowv: 9 PM: 9 Suerte: 0
Combate

Pelea 60% (30/12), daio 1D3+1D4, o porra, 1D6+1D4
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Charlataneria 40%, Descubrir 35%, Electricidad 40%, Ingenieria
marina 20%, Lanzar 45%, Mecanica 40%, Navegacion 40%,
Pilotar (Embarcacion) 20%, Sigilo 40%, Psicologia 25%.

Virginia Ridley, 5 Sl

26 anos, diletante

FUE 35 CON45 TAM40  DES60 INT 55
APA 70 POD45  EDU75 COR 45 PV 8

BD: -1 Corp.: -1  Mov: 8 PM: 9 Suerte: 0
Combate

Pelea 25% (12/5), dafio 1D3
Escopeta de corredera 75% (37/15), dafio 4D6/2D6/1D6
Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Arte/Artesania (Piano) 20%, Charlataneria 60%, Conocimiento
(Nueva York) 80%, Conocimiento (Shanghai) 60%, Cré-
dito 70%, Descubrir 45%, Equitacion 60%, Escuchar 40%,
Nadar 70%, Sigilo 40%.

Idiomas: chino 20%, francés 40%.

Charles Winston Astor,
58 anos, magnate

FUE 45 CON40 TAM70  DES60 INT 65
APA 50 POD55 EDU70 COR 55 PV 11
BD: 0 Corp.: 0 Mov: 5 PM: 11 Suerte: 0
Combate

Pelea 60% (30/12), dano 1D3
Fusil .303 60% (30/12), dafio 2D6+4
Esquivar 30% (15/6)
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Habilidades

Conducir automovil 30%, Contabilidad 50%, Crédito 90%, De-
recho 25%, Descubrir 40%, Equitacion 35%, Intimidar 50%,
Nadar 45%, Persuasion 40%, Pilotar (Lancha) 30%, Psicola-
gia 45%.

Idiomas: chino mandarin 20%, francés 20%.

Alex Hubbard, L ) N

41 ahos, cazador de caza mayor

FUE 80 CON 65 TAM 60 DES 65 INT 50
APA 60 POD 65 EDU 60 COR 65 PV 12
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 13 Suerte: 0

Combate
Pelea 70% (35/14), dafno 1D3+1D4, o cuchillo de caza, 1D8+1D4

Escopeta calibre 12 80% (40/16), dano 4D6/2D6/1D6
Revolver .44 65% (32/13), dano 1D10+2
Esquivar 35% (17/7)

Habilidades

Ciencias ocultas 40%, Descubrir 75%, Escuchar 75%, Intimi-
dar 60%, Mecanica 60%, Nadar 50%, Orientarse 50%,
Primeros auxilios 55%, Saltar 20%, Seguir rastros 55%,
Sigilo 90%, Trepar 45%.

Idiomas: afrikaans 30%.

Dr. Yung Yao Soong,

78 afos, herbolario y erudito

FUE 40 CON 75 TAM 40 DES 70 INT 80
APA 55 POD 95 EDU 95 COR 56 PV 11

BD: -1 Corp.:-1 Mov: 4 PM: 19 Suerte: 35
Combate

Pelea 55% (27/11), dano 1D3-1, o nunchaku, 1D8-1
Esquivar 40% (20/8); con abanico* 80% (40/16)

Hechizos: Atormentar, Encantar cuchillo, Nublar la memoria,
Proteccion corporal.

* Articulo magico: Abanico reflectante armonico, un abanico
de seda con hojas laqueadas que brillan con los colores del
arcoiris del aceite sobre el agua. El abanico anade +40% a
la habilidad de Esquivar del usuario.

Habilidades

Arte (Musica) 20%, Buscar libros 60%, Ciencias ocultas 60%,
Descubrir 45%, Encanto 50%, Historia 60%, Juego de ma-
nos 60%, Medicina (China) 70%, Mitos de Cthulhu 30%,
Naturaleza 70%, Sigilo 50%.

Idiomas: chino mandarin 95%, inglés 50%, Tcho-Tcho 40%.
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Talentos pulp
* Constitucion robusta: Puede gastar 10 puntos de Suerte
para reducir a la mitad el dafio y los efectos producidos
por venenos o enfermedades.

* Superioridad tactica: Se considera que el personaje tiene
un punto mas de Corpulencia al iniciar una maniobra.

Wang Ma/Lo Mai, SR s
34 anos, sirviente Tcho-Tcho del Dr. Soong

Utiliza este perfil para Sheng Tsin y los demds Tcho-Tcho.

FUE 60 CON70 TAM45 DES75 INT 65
APA 30 POD 50  EDU 95 COR — PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 10 Suerte: 0
Combate

Pelea 50% (25/10), dafio 1D3, o cuchillo de caza, 1D8

Cerbatana 45% (22/9), dafio 1D2 + veneno (tirada de CON para
evitar la paralisis durante 1D4 asaltos)

Esquivar 32% (16/6)

Pérdida de Cordura: 0 por Wang Ma/Lo Mai/Sheng Tsin;
0/1D3 por otros Tcho-Tcho.

Habilidades

Arte/Artesania (Cocina) 10%, Escuchar 45%, Intimidar 40%,
Lanzar 35%, Mitos de Cthulhu 20%, Nadar 45%, Saltar 60%,
Sequir rastros 50%, Sigilo 60%.

Phyllis Barnes,
58 anos, profesora de musica

FUE 40 CON40 TAMSS DES 70 INT 75
APA 55 POD 45 EDU 75 COR 45 PV 9

BD: 0 Corp.:0  Mov: 6 PM: 9 Suerte: 0
Combate

Pelea 25% (12/5), dafio 1D3

Esquivar 35% (17/7)

Habilidades

Arte/Artesania (Piano) 80%, Ciencia (Matematicas) 45%, Des-
cubrir 55%, Encanto 50%, Escuchar 85%, Historia 40%,
Intimidar 35%, Primeros auxilios 50%.

Idiomas: aleman 60%.

— g CRUCERO A CHINA
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El padre Rafael Alvarez,
31 anos, sacerdote jesuita

FUE 70 CON 60 TAM 70 DES 40 INT 85
APA 70 POD 70 EDU 85 COR 70 PV 13
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 14 Suerte: 0
Combate

Pelea 35% (17/7), dafo 1D3+1D4

Esquivar 25% (12/5)

Habilidades

Arte/Artesania (Poesia) 50%, Buscar libros 40%, Descubrir 55%,
Encanto 40%, Escuchar 30%, Historia 60%, Mecanica 30%,
Nadar 30%, Persuasion 70%, Primeros auxilios 50%, Psicoa-
nalisis 50%, Sigilo 45%.

Idiomas: chino mandarin 15%, espafiol 85% (propia), fran-
cés 20%, inglés 40%, latin 35%.

Takishi Suroda, o T e

33 anos, empresario entrometido

FUE 60 CON 60 TAM 55 DES 60 INT 70
APA 50 POD 55 EDU 70 COR 55 PV 11
BD: 0 Corp.:0  Mov: 9 PM: 11 Suerte: 0
Combate

Pelea 40% (20/8), dafio 1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Charlataneria 50%, Contabilidad 60%, Crédito 55%, Dere-
cho 30%, Descubrir 40%, Nadar 50%, Persuasién 40%,
Psicologia 30%, Sigilo 45%.

Idiomas: chino mandarin 50%, inglés 60%, japonés 70%
(propia).

Miles Hardaway, O
37 anos, reportero agresivo

FUE 50 CON 70 TAM 60 DES 50 INT 75
APA 65 POD 45 EDU 65 COR 45 PV 13
BD: 0 Corp.:0  Mov: 7 PM: 9 Suerte: 0
Combate

Pelea 35% (17/7), dafio 1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6)

Habilidades

Charlataneria 65%, Contabilidad 20%, Descubrir 60%, Na-
dar 35%, Persuasion 40%, Psicologia 55%, Sigilo 45%.

Idiomas: chino mandarin 20%.
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Stuart «Bunny» Bates, BT 35
32 aios, ganster dominado

FUE 85 CON80 TAMB85  DESG65 INT 55
APA 45 POD 45  EDU 65 COR 34 PV 16
BD: +1D6 Corp.:2  Mov: 8 PM: 9 Suerte: 45

Combate
Pelea 80% (40/16), daiio 1D3+1D6, o cuchillo, 1D4+1

Pistola automatica .32 45% (22/9), dano 1D8
Subfusil Thompson 65% (32/13), dafio 1D10+2
Esquivar 40% (20/8)

Habilidades
Cerrajeria 70%, Charlataneria 65%, Descubrir 55%, Escu-
char 65%, Saltar 50%, Sigilo 80%, Trepar 50%.

Talentos pulp
+ Resistente: Absorbe dafo; puede gastar 10 puntos de
Suerte para ignorar hasta un maximo de 5 Puntos de Vida
recibidos en un asalto de combate.

+ Disparar rapidamente: Ignora el dado de penalizacion
por varios disparos de arma corta.

El reptante Fhy o
(alias senor Diego Gutiérrez de Almacan)

FUE 60 CON9 TAMS85  DES60 INT 90
APA — POD90  EDU— COR — PV 17
BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 8 PM: 18 Suerte: 90

Combate :
Ataques por asalto: 1 (por arma o hechizo)

Combatir 80% (40/16), dafio 1D3+1D4, o cuchillo grande,
1D8+1D4

Pistola automatica .45 40% (20/8), darfio 1D10+2
Esquivar 35% (17/7)

Armadura: Ninguna; sin embargo, debido a la cualidad blanda
y resistente de su masa corporal, las armas normales le
causan el minimo dafo posible y las balas solo le causan
1 punto de dafo, excepto los perdigones de una escopeta,
que le causan el dano minimo.

Hechizos: Beso del cementerio (variante), Convocar/Atar a un
horrendo cazador (version alternativa que permite convo-
car al cazador donde quiera el reptante), Crear niebla de
R'lyeh, Crear portal, Dominar (version alternativa, permite
al reptante dominar a una persona a una distancia de
hasta 1,5 km y 1 dia por cada Punto de Magia gastado),
Encantar flauta, Explosion mental, Imitar apariencia, Pufio
de Yog-Sothoth, Sugestion mental.

Pérdida de Cordura: Ver a un reptante produce una pérdida
de 1D3/2D6 Puntos de Cordura.

CAPITULO I3
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Habilidades
Ciencia (Fisica) 90%, Ciencia (Matematicas) 90%, Descubrir 60%,
Escuchar 50%, Saltar 80%, Sigilo 80%, Trepar 80%.

Talentos pulp
+ Ciencia insolita.
« Alerta: Nunca puede ser sorprendido en combate.

Horrendo cazador

FUE145 CON60 TAMZ200 DES80 INT 70
APA — POD 100 EDU — COR — PV 26

BD: +3D6 Corp.:4 Mov: 7/11* PM: 20 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 2

Un horrendo cazador puede atacar sirviéndose de su mordisco,
su corpulencia demoledora o su cola tentacular.

Apresar (mnbr): puede utilizar la cola para rodear a la victima
y prevenir cualquier movimiento. Después, el horrendo
cazador podra alzar el vuelo con su victima o continuar lu-
chando. La victima solo se podra liberar venciendo en una
tirada enfrentada de FUE. Cuando una victima se encuentra
apresada por la cola, el horrendo cazador solo puede ata-
car con su mordisco, dando bocados a la victima indefensa
con un dado de bonificacion en su tirada de ataque debido
a que los brazos de su objetivo suelen estar inmovilizados.

Combatir 65% (32/13), dano 1D6+3D6

Apresar (mnbr) objetivo inmovilizado, debera vencer en una
tirada enfrentada de FUE para poder escapar

Esquivar 40% (20/8)
Armadura: 9 puntos por la piel.

Hechizos: Los horrendos cazadores tienen una probabilidad
del 25% de conocer 2D10 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a un horrendo cazador produce una
pérdida de 0/1D10 Puntos de Cordura.

Zombi Py

FUE 80 CON80 TAMG65  DES35 INT 00
APA — POD 05 EDU — COR — PV 14

BD: +1D4 Corp.: 1 Mov: 6 PM: 1 Suerte: —

Combate
Ataques por asalto: 1

Combatir 40% (20/8), dafio 1D3 (o sequn el arma) +1D4
Esquivar Al no tener voluntad propia, carecen de esta opcion

Armadura: Las Heridas graves que causan la mitad de los Pun-
tos de Vida totales del zombi provocan la pérdida de una
extremidad. Si no, ignora cualquier dano excepto aquel




dirigido a la cabeza (aplica un dado de penalizacion en las
tiradas que apunten a la cabeza).

Pérdida de Cordura: Ver a un zombi produce una pérdida de
0/1D8 Puntos de Cordura.

Pélipo volante, g rio
el horror del inframundo

FUE250 CON 125 TAM 250 DES 65 INT 70
APA — POD 80 EDU— COR — PV 37

BD: +5D6 Corp.:6 Mov: 8/12* PM: 16 Suerte: —
* Volando.

Combate

Ataques por asalto: 2D6 (tira 2D6 cada asalto para determinar
cuantos tentaculos se forman); solo puede utilizar un ata-
que edlico por asalto.

Ataques de combate: Los cuerpos de los pdlipos no paran
de formar y hacer desaparecer tentaculos. El dafio causado
por un tentaculo es siempre de 1D10. Debido a la naturale-
za parcialmente inmaterial de estas criaturas, el dafo de los
tentaculos se aplica directamente a los Puntos de Vida del
objetivo, ignorando cualquier armadura corporal. La herida
adopta la forma de una dermatitis o una deshidratacion de
los tejidos provocada por el viento.

Nota: Cada una de las habilidades edlicas le cuesta al pélipo
1 Punto de Magia.

Réafaga de viento: La rafaga de viento tiene un alcance basico
de 20 m y un area de efecto cilindrica de 10 m de diametro
que emana del pélipo y causa un dano igual a su bonifica-
cion al dano. La rafaga cilindrica puede llegar mas alla de
20 m, pero pierde 1D6 puntos de dafo por cada incremen-
to de 20 m; asi, un objetivo que se encuentre a 39 m de
distancia sufrird 4D6 puntos de dafno (bonificacion al dafio
menos 1D6), y un objetivo que se encuentre a 41 m sufrira
3D6. El chorro arrancara literalmente la carne de los huesos
de las victimas, causandoles deshidratacion y abrasion en
la piel y, ademas, las empujara hacia atras tantos metros
como los Puntos de Vida que hayan perdido.

Ataque paralizante: Se trata de un misterioso método para
capturar a las presas. Este tipo de ataque edlico tiene un
alcance de 1.000 m y puede soplar girando esquinas y
ascendiendo por pasillos tortuosos sin ver disminuida su
potencia. A pesar de que el viento emana del pdlipo, tiene
un peculiar efecto de succidn en la victima, que vera frena-
do su avance y debera hacer una tirada enfrentada de FUE
contra el POD del polipo. El ataque pierde efectividad mas
alla de 200 m, por lo que el objetivo recibird un dado de
bonificacion. Si gana el pdlipo, la victima no podra avanzar
ese asalto. Si gana la victima, se podra mover de forma nor-
mal. Los pdlipos volantes se pueden desplazar a toda ve-
locidad mientras utilizan esta habilidad, por lo que podran
perseguir a una presa de su interés mientras la ralentizan.
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Esta técnica se puede utilizar sobre varios objetivos que
estén separados entre si a una distancia maxima de 30 m.
Todos los objetivos obtienen un dado de bonificacion en
su tirada de FUE para enfrentarse al pélipo. El pélipo puede
elegir a sus objetivos.

Combatir 85% (42/17), daiio 1D10

Rdfaga de viento 70% (35/14), Bonificacion al dano (se reduce
en 1D6 por cada 20 m de distancia)

Esquivar 30% (15/6)

Armadura: 4 puntos. Los ultraterrenos poélipos volantes solo
sufren el dafio minimo causado por cualquier arma fisica,
que ademas quedara reducido en otros 4 puntos a causa
de la armadura cutéanea del monstruo. Las armas encanta-
das, asi como otras fuerzas como el calor o la electricidad,
causan el daino normal.

Hechizos: Los polipos tienen una probabilidad del 70% de
conocer 1D10 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a un polipo volante produce una
pérdida de 1D3/1D20 Puntos de Cordura.

Poderes especiales

« Invisibilidad: Los polipos se pueden hacer totalmente
invisibles gastando 1 Punto de Magia por asalto. Seguira
siendo posible localizarlos gracias al constante y nausea-
bundo sonido aflautado que siempre les acomparia. Todo
aquel que intente golpear a un polipo invisible debera te-
ner éxito en una tirada de Escuchar para poder localizarlo
y si le localiza, cualquier tirada de ataque se hara con un
dado de penalizacion. Ademas, los polipos oscilan entre la
visibilidad y la invisibilidad de forma natural, de modo que
cualquier ataque contra él debera ir acompafiado de una
tirada de Suerte. Si la tirada de Suerte fracasa, el polipo se
habra hecho invisible en ese preciso instante y el ataque
recibira un dado de penalizacion. Cuando |os polipos son
invisibles, no atacan con sus tentaculos, pero seguiran
pudiendo usar uno de sus ataques edlicos o ejecutar
hechizos.
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AYUDAS DEJUEGO

Ayuda de juego: Desintegrador 1

Estados Unidos

Arkham, Massachusetts

Servicio telegrafico

L I RS
CLASS OF SERVICE DESIRED
[DOMEBTIC | CABLE |

TELEGRAM| | FULL RATE

DAY DEFERRED
LETTER

NIGHT NIGHT
MESSAGE LETTER

NIGHT WEEKEND
LETTER LETTER

FATHORDS SIOULD) CHOCK
(C.ASS OF SERVICE DESIRRED

CVTY 35 ARKHAM, MAS.TVG 11
= PROFESOR LIONEL FINCH =
= ARKHAM =

= QUERIDO AMIGO STOP ME GUSTARIA CONVENCERLE PARA QUE ME REPRESENTE
EN UN ASUNTO DELICADO DE MAXIMA URGENCIA STOP ESTOY CONFINADO DE
NUEVO EN SILLA DE RUEDAS Y NECESITO QUE ME AYUDE Y SEA MIS OJOS Y OIDOS
STOP PUEDE QUE SEA UN FRAUDE PERO SI NO TEMO POR EL FUTURO STOP LO
SIENTO POR LA POCA INFORMACION STOP MATERIA CONFIDENCIAL HABLARE
MAS EN PERSONA STOP VENGA A VERME CUANTO ANTES PAGARE TODOS LOS
GASTOS Y HONORARIOS GENEROSOS STOP POR FAVOR RESPONDA A VUELTA DE
MENSAJE PAGADO STOP =
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Ayuda de juego: Desintegrador 2
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PROGRAMA DE LA SUBASTA

6:00 P. M. DEMOSTRACION DEL DESINTEGRADOR EN LOS JARDINES TRASEROS DEL HOTEL.
8:00 P. M, SE SIRVE LA CENA, POR CORTESIA DE LA SUBASTA.
9:00 P. M. PRIMERA RONDA DE PUJAS EN EL COMEDOR. LAS PARTES INTERESADAS

HARAN SUS OFERTAS EN SECRETO.

9:30 P. M. SE ANUNCIARA LA OFERTA ACTUAL MAS ALTA. S| HAY ACUERDO PARA

CONTINUAR CON LA PUJA, LAS PARTES INTERESADAS HARAN UNA SEGUNDA Y
ULTIMA RONDA DE OFERTAS EN SECRETO.

EL MEJOR POSTOR TOMARA POSESION DEL DISPOSITIVO DESINTEGRADOR TAN PRONTO COMO SE LLEVE A CABO EL
INTERCAMBIO DE CAPITAL. EL PAGO SE REALIZARA EN UN DiA.

ROCOSOS
EL INTERIOR f

HOTEL

JARDINES
VALLADOS ESTABLO

/

~
# CAMPO
DE GOLF

HACIA KINGSPORT
[ 4
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HOTEL WHITE POINTE

- : o PLANO INTERIOR

PRIMER PISO
0Sld OANND3S

-----

Los pisos 2 y 3)\y el sétano,
no estén a escala,

ANGEL D
PIEDRA

=] ESCALERAS 1 COCINA
(Las flechas indican subida) 2 INVERNADERO
3 ALMACEN 5 !
ALMACEN/PRIVADO 4 VESTIBULO - ‘
SERVICIOS - E'SCALERgS.ALS_GTANQ., )
SRS e 6 RECEPCION ‘
AREA@%‘TRABAIO 7 SALON
SUITES: P 8 MOSTRADOR
Sy 9 OFICINA
HABITACIONES DOBLES 45 ¢\ 6 pE RECEPCIONES
HABITACIONES INDIVIDUALES 1 SALON COMEDOR/DE BAILE
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LA ISLA WISTERIA

DONDE SE REALIZAN LOS RITOS OSCUROS

BOSQUE

- |
7% SENDERO\

*ﬂ,quULA % ENTRE 1.OS|

DELTEMPLO =.
L e

S

BOSQUE

ISLA TANK CAYO HUESO

100 METROS (CAYO SUNSET)
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S— CAPITULO 14

ELTEMPLO

DE ISLA WISTERIA

BOSQUE

PERIMETRO DELA CUPULA

. RAMPA
: DESCENDENTE

PISCINA
DESCUBIERTA

: > 'ALIGACE'N =
VESTUARIOSN  SALA DE rF-—
S ESTAR / =

&

= F:;.%,A
APOSENTOS ™ =
DE WHITING BOSQUE

. ACCESO AL TEMPLO DESDE EL FONDO DE LA RAMPA
. PRIMER ALTAR
. SEGUNDO ALTAR

ESTATUA DEL GRAN CTHULHU -

. SENDERO HACIA LA ORILLA =
. TUNEL ACUATICO CONECTADO CON EL MAR 50 METROS
. GUARDIA
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AREA AJARDINADA MARISMA
Y PISCINA R Y

MARISMA

\“ APARTAMENTOS
%] ALQUILADOS!

B ECESTRECHO
~ DE FLORIDA

Ayuda de juego: Caja de Pandora 4
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 5

4: HERKAMIENTH I AXMA Z PROVOCAR @ CABEZA

ﬂ CASA L3, B MURO l/] SERPIENTE <} PERSONA

" b

/I BESTTA ® UEDA % PESCADO \/\/ DIENTE

q PUERTH :l MANO O 0JO XMMM
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 6

MITOLOGIA GRIEGA

En la mitologia griega, Pandora fue la primera
mujer, creada por Zeus usando agua y tierra.
Los dioses le concedieron sus regalos: Atenea
la visti6, Afrodita le dio su belleza, Apolo le
dio su habilidad musical y Hermes el don del
habla. Cuando Prometeo robo el fuego del cielo
para darselo a la humanidad, Zeus lo castigd
presentando a Pandora a su hermano, pero la
venganza fue mas alla. Pandora recibié como
regalo de bodas una vasija grande y hermosa
con instrucciones de no abrirla nunca. Movida
por la curiosidad (que era otro regalo de los
dioses), Pandora la abri, liberando todos los
males que contenia, que se extendieron por la
tierra. Solo quedé dentro una cosa: el espiritu de
la esperanza. Pandora temia la ira de Zeus por su
desobediencia, pero no hubo mayor castigo que
vivir en un mundo donde todos aquellos males
~ campaban libres. La etimologfa de la palabra

era pithos, unavasija grande.

AL SERVICIO DEL IMPERIO

Mi colega y segundo embajador en la corte montenegrina de la montanera capital Cetinje,
fiado. En 1910, cierto noble Jocal le agradecio
Ja historia de las desafortunadas muertes de una

profusamente su simpatfa al escuchar

de cinco afios, tanto él como su joven ni ;
la muerte de su prometedor hijo en la guerra, se extinguio toda la linea Fotheringham.
Siempre digo que uno no solo debe desconfiar de los regalos si son troyanos.

CAPITULO 14

«caja» es problemdtica, dado que la palabra griega

sir Martin Fotheringham, era mds con

rama entera de su familia en uno de los repentinos estallidos de violencia que 2 menudo
se experimentan alli, y obsequi al embajador con una caja hecha de metales preciosos.
Lo hizo con todo el respetoy le transmitié la condicion que dictaba la costumbre local de
no abrir nunca la caja «en respeto a los muertos». Le sugeri a Fotheringham a su vuelta
que, en mi opinion, le habian entregado la causa misma del problema, una verdadera
caja de Pandora, pero él ya la habia enviado y decidié ignorar mi advertencia. En menos
eto habfan desaparecido sin dejar rastro. Con
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 7

r Resumen de fuentes ocultas estandar 1‘
Se puede extraer informacion sobre la Caja de Pandora de
libros sobre ocultismo, desde La rama dorada de Fraser
hasta ejemplos mas raros. Todas las fuentes coinciden en
que la caja es un elemento muy peligroso, ya que no hay
ningtin recurso ni defensa conocidos para enfrentarse a to-
das las eventualidades que pueden surgir del interior del
receptaculo. La mayoria de los estudiosos estan de acuer-

| do en que un hombre sabio evitaria abrir la caja. Una fuen-
te sugiere que los intentos de destruir la caja pueden ser
desastrosos y potencialmente apocalipticos.

Ayuda de juego: Caja de Pandora 8

. Las memorias de sir William Crake

Al servicio del Imperio (1925), las memorias de Sir William
Crake, menciona concretamente el artefacto. Crake fue
embajador britanico en Turquia a principios del siglo xx.
llustra su politica de escepticismo a la hora de recibir rega-
los con la anécdota descrita a continuacion.

Ayuda de juego: Caja de Pandora 8
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Ayuda de juego: Caja de Pandora 9

De una edicidn anotada
del Liber Ivonis

El Liber Ivonis, impreso en latin en 1662, es una supuesta
traduccion del siglo X de una obra anterior. El libro habla
de una tierra llamada Hiperbérea que se encuentra en al-
gun lugar del norte (posiblemente Groenlandia), y las acti-
vidades de un hechicero llamado Eibon. Al parecer, un
hechicero rival, Ssaneth, cre6 «un cofre del mal para la pro-
duccion de monstruos que enviar contra sus enemigos. Este
receptdculo del mal le causé grandes problemas a Ssaneth
y su raza de gente serpiente. El dispositivo fue sepultado por
la reina de Pangea antes de la llegada de los Tiempos Frios.
El cofre ha entrado a formar parte de las leyendas de los
hombres a traves de la gente del mar».

11
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De Cultes des goules

Cultes des Goules, c. 1702, por el conde de Erlette, comenta
los escandalosos asesinatos cometidos en el castillo danés
del conde Magnus De la Gardie (alrededor de 1660) y se
pregunta: «;Qué fue lo que la criatura que vino de la caja
maldita del conde sac6 de sus victimas? ;La ayudo a esca-
par? ;O hay otro mal desatado por esta caja de Pandora
sobre el mundo?».

1
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M
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De Unaussprechlichen Kulten

Unaussprechlichen Kulten, c. 1839, de Von Junzt, tiene una
digresion en el capitulo 6 de la época en que Junzt visité
Rusia, al respecto de un incidente donde un obispo orto-
doxo que coleccionaba relicarios desaparecid misteriosa-
mente de su estudio una noche.

1

N&

91 — Unausprechlichen Kulten

El ermitafio dijo que habia escuchado el rumor de que al ,hombre le
habian vendido la Caja de Pandora original y que esta le habia ?‘UPUCStO
el mismo destino que a tantos otros desde su crcaci()'n en la antigiiedad.
El queria el dispositivo para convocar a su terr1bl§ dios en lugar de usar
las escrituras de Aklo, a pesar de saber que la caja raram‘cnte otorga lo
que quiere el que la abre. Cuando le pregunte por el destino .del obispo
y la caja, el ermitaiio dijo que el obispo habia sido consumido por la
caja y que esta habia sido vendida a un turco.




B

S - P e & = i 4
. B ——— -
‘ e r ) S = ———
—rE—— W AT T o m— o ¥ i e S S ——— —— A —
e r— e ————" R e R

UN CLUB ABRIRA LA
CAJA DE PANDORA

REPORTAJE ESPECIAL DE MARION ALDEN

El Palacio de Pandora, club nocturno del norte de la
ciudad regentado por Pandora Moulin, exhibir4 en un
evento dnico y durante un tiempo limitado, el famoso
artefacto histérico conocido como la Caja de Pando-
ra. Fue fabricada por los dioses griegos y, segin se
dice, contenia todos los males del mundo, thasta que
la pobre y bella Pandora los liberé, dejando solo la es-
peranza en el interior! El artefacto se exhibird en el
centro del complejo del club nocturno, restaurante y
casino, con capacidad para 1.000 personas,

Esta es la primera vez que se exhibe piblicamente la
Caja de Pandora, ya que su propietario, el sefior
John Drummond de Providence, Rhode Island, ha
rechazado hasta ahora las solicitudes de museos de
todo el mundo. El sefior Drummond ha declarado
que Pandora Moulin le convencié de que su nuevo
club nocturno era el escaparate perfecto para exhi-
bir el artefacto, jaunque la legendaria mala suerte
que rodea a la caja puede disuadir a algunos ju-
gadores asistentes! ;

La Caja de Pandora esti supuestamente asociada a
una serie de muertes y desapariciones misteriosas que
se produjeron en'Inglaterra a principio de siglo. La
caja en cuestién estarfa fabricada en latén y metales
preciosos, El sefior Drummond cuenta ¢émo uno de los
propietarios anteriores, Teophilus Carney, apareci6
‘muerto de forma sangrienta en un misterio de la
habitacién cerrada que adn no ha sido resuelto, En
1927, se encontré a otro antiguo propietario aplastado

_ bajo las ruinas de un edificio derrumbado,

T -

==mw

El sefior Drummond heredé la caja de un pariente
lejano de Inglaterra, Por desgracia, Drummond parece
haber heredado también la mala suerte de los
anteriores propietarios, pues al afio siguiente su mujer;
la heredera de la familia Mucheson de Rhode Island,
murié de repente de una enfermedad del corazén,

El sefior Drummond espera que la exhibicién de la
Caja de Pandora sea un éxito, dado que esté pen-
sando en poner el artefacto a la venta. Teniendo en
cuenta la historia de la caja y la aparente mal-
dicién, el sefior Drummond ha estipulado que per-
manezca cerrada durante su exhibicién en el Pala-
cio de Pandora.

DEFINITIVAMENTE FALSA

El profesor Theodore Culler de la Universidad de
Brown afirma que la caja presentada como la Caja de
Pandora no puede ser la misma que la legendaria,
Segtin el profesor: «Que la historia de un articulo sea
desafortunada, como el Diamante Hope, no lo con-
vierte en el contenedor de todos los males del mundo.
Me temo que las fuentes originales de la leyenda de-
seriben una vasija, no una caja. Este articulo no
puede ser objeto de un estudio arqueolégico serio,

Esta reportera presenté los comentarios del profesor
a Pandora Moulin, que respondié diciendo: «Y él " )
qué sabe? ;8i no sabe ni bailar una rumbaly.
Los asistentes al club nocturno podran llega.rA
sus propias conclusiones sobre si la antigna caja =
estd maldita. : y

= - -Z\Zi“ e
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ROBAN LA CAJA DE PANDORA:
VERN BAILEY HA DESAPARECIDO

REPORTAJE ESPECIAL DE MARION ALDEN

El artefacto conocido como la Caja de Pandora
ha sido robado del club nocturno Palacio de Pan-
dora tras una primera exhibicién para un piblico
de pago. Las sospechas recaen ‘sobre el sefior
Vern Bailey, socio de la gerente del local, Pando-
ra Moulin, que tiene una oficina en el club. No se
ha visto a Bailey desde que la caja fue deposita-
da en la caja fuerte a las 4:00 a, m. tras una pri-
mera exhibicién exitosa.

El personal del club noté por primera vez la aus-
encia de Bailey hacia el mediodia de ayer tras
varias llamadas de su esposa, la sefiora Connie
Bailey, preguntando por ‘61, Esa misma tarde,
cuando la Caja de Pandora debfa volver a su
podio fuertemente vigilado, el sefior Bob Quinn,
director del local, descubri6 que habfa desapare-
cido de la caja fuerte de Bailey.

El sefior John Drummond, duefio de la Caja de
Pandora, 1lamé a la policia insistiendo en que se
debfa hacer algo para devolverle su propiedad.

. TLos primeros comentarios de la policfa indican
que el ladrén pudo haber accedido al local por el
tejado. La investigacién continda..
No esta claro si la ausencia del sefior Bailey y la
desaparicién de la Caja de Pandora estan relacio-
nadas, Circulan rumores y acusaciones sobre la
persona del sefior Bailey que no han sido refuta-
dos. Este incidente tampoco es de mucha ayuda 1
para refutarlas. Una fuente que prefiere perman- )
ecer anénima por miedo a las represalias afirma |
que Vern Bailey no es otro que Eddie «el Asesino» 1
Bartlett, el famoso ladrén de bancos y sospechoso {
de asesinato de gAnsteres, aunque ain no existen 1
pruebas fehacientes al respecto. Los numerosos \
amigos del seftor Bailey no dudan en afirmar que, |
a pesar de su oseuro pasado, se le deberfa juzgar
por lo que haga a continuaci6n. Otros dirdn que el
mayor error del seflor Bailey ha sido acercarse & la s
Caja de Pandora, jel artefacto notable por su mal-
dici6n de que trae problemas a todo el que lo abre!

REBER S T
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EXPLOSION EN UNA ||
CASA DE EMPENOS
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Contactado por un fiowbre de aitendencia italiana que da un nambre claranente falso,

ofrece un articnlo ocultitta que cree que we inferesard. Inwediatamente > satpecho que

el articulo et robado, pero we infriza como para echar un vistazo. Saspecho que el

italiano es Leo Corpdyi, kowbre de Hiwes en el 23, que > we hia encontrado de alquna )

wanera. Probablewente error wio al incluir remate en algin envio ol anterior local de ___J'

Himes. Dice que we wostrard el articulo etta nocke. iLo tabrin Lot Buscadores?
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256 oAbt —
,\{ B —




- o — —
DI O ———

S e AYUDAS DE JUEGO LS

== i t‘{ " —— ﬁ-‘b’-'z

-~

30 DE ABRIL DE 192.3: Subasta de Frasch. M¢ agente, Himes, falls en adquirir De vermes

‘ wtteriit. Himes pudo adquirr Lubrepticiamente del svbastador La direccion del com-

prador. Puede que no fodo esté perdido. Aparentemente te Lliawan Lot Bustadore: de

2a Sabiduria Eterna. ibbora qaé.’ Lot Buscadores tienen una cata en el 1.575 de La

L  avenida N73. Hiwmes va a pre?lmfar & edfarian ditpuestos a vender el libro por dinero.

10 DE MAYO DE 192.3: Lot Busadores te niegan 4 vender el Libro, aunque Himed encontré

otra forwa de adquiriclo (ies un hionbre de recuriatl). Todo fue perfecto. €L Libro

edfd en wet wanot g fequro en wi aja Juerte. iLa fortuna sonrie a Lot valerosas!

e e e ———  ——

3 — ™

18 DE JUNIO DE 192.3: Himes we ba informado que un downbre, Leo Carpoy, ba sido

e

arrestado en relacidn con ofros robat y cree que puede delatarle a cambio de nego-

tiar vna apelacidn. Himes me adequra que e’ nowbre no e mentionard nunta.

2 DE Jullo DE 192.3: B:‘e:nf__lg; catas {qe(@flg pgrlq_{ para ﬂ«w ie:fpuéz de todo.

o

b tido condenado a dieg. aios.

lrpag no cantb g no Lo delatd, ati que treo que estoy tequro por akora. larpozs

|

2.5 DE JULIO DE 192.3: [Noticias terribles! Himes fa muerto en un actidente en La

calle. Aparentemente fue atropellado por un franvia. [EL cerpo quedd ferrdblemente

desmendrado! Seqin el forense, Himes cayd bajo un coche 'y enfoncel fue arrollado

|
|

por variod veliculos. Dicen que fuvo una malag caida del tranvia en warcha, pero pudo

.}

|

der victina de un atfropello 4 ﬁ»ﬂ Burpds fue un accidente, lo fal veg no?

" & DE AGOSTO DE 192.3: lomo Himes no tiene fawilin be organizado 4u funeral y Le

dije a Rickards que recogiera tut articulos perionales de su oficing 4 apartamento.

(rei prudente no dejar nada que we relacionara. Adewads, et Lo decenfe.

£ vaopung ap vl :03anl ap vpndy
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1 COMEDOR DE
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2 COMEDOR DE

| CLASE ESPECIAL
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6 DISPENSADOR DE
 REFRESCOS
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Ayuda de juego: Crucero 1
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J M VDA ES UNA MENTRA

. CONSTRUDA CON EL

. DINERO DE M PADRE.

1 A pEsAp DE M APARENCIA

¥  EXTERCOR, SO7 UN

| MLLONARO HUECO.

& SIN DINERO, NO TENGO

L rooMA DE cumPLR LO
QUE SEMPRE QUISE QUE

3

1 AUERA M VDA
- Apes AL MuNDO, ME VOY
A UN LUGAR MEJOR.

[>]

PRIMERA CLASE
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Equipo

Si no se indica lo contrario, todos los precios son los de un objeto
normal en la década de 1930. Los precios pueden variar dependien-
do de la escasez y la demanda, y el Guardidn podra reducirlos o
aumentarlos en consecuencia.

Ropa de caballero

ESTHOAHPAON 2 & % ccobompssbratonismsattmnpassorsds 258
ROPAAE SO suiuceussicssimmissssmomiismmmennssssmmms crtsssissesmrtonts 208
ADIIPO e st mssia Rty Wi
Traje de lana

ZAPBIOSIM 0 . .ossssirionsss et i ARSI

Pantalones

SHCERIUNIC B L ot S U SN I S
AN 5 s b se AT SR a0 S8 TS o S SRR
GUANTES A CUETO = ivetvsisnisivsissossossiviaisisvsssisiontisesssssnssasss 1$
03 08T 5) {2 £ b T B L0 1 R T T T Te 4%
Sombrero, gorrade golf................cocimrnivisisiimniiiasionies 89¢

Ropa de senora

ABFIO0 A VISON sususssosisiivsimossmmmaimiisissmeosaamnm 600 $
Abrigo de leopardo

Abrigaidertela... . ...osmiismunnisnana
TEAEIAC TANA .. o esscssosrsmsssosssmossesssssnmammssnsssommmssiosspmsssiorssasing 4%
TEOPEEIICADIE couenvssamsseinsompmsssrssssomsssssmnesmsasssensesspmsssassss 2,75 %
Vestido de buena calidad...........ccccoovcocriimnrmriniermicinennnns 10$
Vestido de lana

Jerseyrdeana s s s
Medias de seda

Para el bolsillo d
ROAAKBrownie de CaJOIic. oiuwomsitmmsummsmseomessssirons 2,50 $

REFERENCIAS

Y CAF 01 (ORNTONUE TS NMIND SOOI Rl - || . .
Pluma estilografica

Encendedor de cigarrillos.........ccocoovominiinn 40 ¢
Paquete de cigarrillos:..uximaimmsiiiimisiinnins 15¢

Accesorios de viaje

Gafas de aviador/motocicleta ...,
IO LA s R R VR S
MOochila:Qe:CUBTO ....,.oxemssemermsssisisssiissisisiisiuiisssisi i
PASTOLEIA ...cvvoreerneconaerisinsnssensssinsanssamssmssasssmssrassanesinsassassssassonss
Mira de buena calidad.......c.oumimmimmmimnmsamsamonsmns
Mira de calidad media.....ununismumimmnsnmio i
Cdmara, modelo de campo Bantam
Cémara de pelicula, 8mm ...,
Patines sobre ruedas ...
TRIINEI0 w53 R B S DS oAy P SRS
Miéscara antigasi s mmmaniunummimisisms s
Investigacion -, R
MECTOSEODIO (FA25) s vmomsssssosmsosrsssesmmersissomsgsmnersasiogsinses 16 $
Méaquina deeschbIr o wummmsmmnemieans ot 378
Caja fuerte a prueba de incendios...........ccccoooviiciiice 12§
ESPOSAS: coonsssenssssssssmssrasssssssiimsniiosssssassivsisrsiosaiony Wit 5%
Kit de Arqueologia 20+ $
Herramientas de carpinteria 5-10 $
Juego de ganztias...................... 5-10 $
Herramientas de Mecanica...........cuiviveinrniicemcninsinininenns 258
KEETUCAICE. .. orsssenssnssosgins sasessmesisssiisnssss bt os AR 10+ $
B CHIATESIXD) - cvesromsthocomsrarmsermmesersrssmiammstssastossasssonsoneny 128

Accesorios para el hogar e

PIano:de colas i mntdt s R g S e S e S e 400 $
Receptorde Tadio . .. ..o mmqsrorsverissiiviimissisasommeinraidiissscss Siise 50 $




~Transporte

REFERENCIAS 2

Iavadoraeldeimica s 1o it I na et i aa el 50 $ 701018100kl K fo W SR s S S o & s e v 945 §
Juego de dormitorio de 3 piezas..........ccoocoooviiciins 50 $ Auburn 1931 CONVETLIDIL,.....coermismersssessponsespseneriohatis 1.045 §
Juego de comedor de 8 piezas Buick 1932

SillONACOICRATO 2.2k simssnewvsssinsmsnsvosssisfacdrinsssvasisensesnsas CAdIIACTIZ0 v B v e e I 1.900 $
LT 70 (2 Kt s RN OB ) e T S e Chevrolet SiX 1930 ...z vipsimat K, t fen A8 555 $
(Vs (o e e el ot RS =Y s JRlt) Sl A 1 Chevrolet:Standard 1935"........ SuBma i s aatiie 465 $
Cama doble con somier de muelles.................cc..cccc...... 15$ Chrysler Coupe 1932 ....ci..ccidimisinis et 1.925 §
CUDBIBEIR o 2k o b soscotes s o svibasmssnssmes s 5% Chrysler descapotable personalizado...............cc....... 2.995 %
Y BRI s Vo o o T SO S S S SIS P 29 DOAER 1935 ...0000nc0umeessiosdti fmesopasitios instusras e oV 645 $
1L o L VoV, e T L e 1$ Bord:Sedan 1932.......cuummumronin i .

Aztcar

(871070 | £ TV SO P ST 3¢
D A A A s e A S A L S e A 2¢
Whisky (por litro) .........cccccccvceveee. 1,50 $ (después de 1932)

En el restaurante (precios de Nueva York)

Chuletas de cerdo grandes (3) ..., 30¢
Jamon 0 tocino y huevos .........cininciniciinennn. 20¢
GUISO YANKEE........cocovoeieiciereceeece e

Filete de hamburguesa con cebollas
Huevos, patatas y café

S O A A DA o e L S MR G
Viviendas AN T N S R )

Casa nueva (promedio de 1930).........ccccvvvvvicnrnen. 7.145 $
Casa nueva (promedio de 1939)........ccccccoovcrrnnins 11.945 $
Granja con casa de seis habitaciones................... 4.250 $
Kit para el hogar de Sears.............ccccooccererrrrrrccnrncns 2.800 $
A AT AT s veenssonsecssrssnsissensinnssosimpssisssssssmisians 15 $ al mes
Gasaralquilada.....onumsmmmaasimasiie 22,50 $ al mes
Hotel de buena calidad ................ccccccoo.. 5-10 $ por noche
SLTERAA:Ae CAMIPATIA. ,.vcrrsirnssssssrssmsmssssssmssesssiapmarssssosmssssess 5-25§

Coche nuevo (promedio de 1930) .....ccooovivvviiriicnnee. 640'$
Coche nuevo (promedio de 1939) ..., 700 $
— — 7

FOLd V81935 ...ciniciimmmnisicimmimridsme R
Plymouth Sedan 1938
Caravana Silver Cloud
153 Tes [ (o] - NN M e ™

Transporte s .
Aéreo, Nueva York a Chicago ida y vuelta................ 86,31 %
Aéreo, Chicago a Los Angeles ida y vuelta.............. 207 $
Tren, Chicago a San Francisco ida y vuelta.............. 80,50 $
Tren; bono:de 80 K ....crve.eoreesrensmssssdios st Serniiates 10,39 $
Maritimo, Crucero UrOPeo...........cocccuevueriimricuercionmsans 495 $
Maritimo, crucero de las Bermudas .................cc..oo.... 110 8
Maritimo, por todo el mundo............ccoocvciciin, 749 $
Maritimo, Nueva York a San Francisco

idayyvuelta...- i RN I 220.$
Hindenburg, transatlantico ida y vuelta ... 720 $
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Armas cuerpo a cuerpo

Nombre Habilidad Daiio Alcance Usos Carg Precio aiios 30 FD
Antorcha encendida, Combat{r SPelea.) 1D6 + quemadura Togque 1 5¢

Armas de fuego
_Arcos y flechas (1) (Arco) ID6+%BD ~ 30m 1 1 5% o7
Armas de fuego
Ballesta (1) 7 L (Arco) 1D8+2 50 m 1/ 1 15 § 96
_Bumerén de guerra Lanzar 1D8 + %BD FUE/5 m 1 RS X
Cable estrangulador® Combatir (Cable) 1D6 + BD Toque 1 - o = BONG AL
Cuchillo, grande
(machete, ete.) (1) Combatir (Pelea) 1D8 + BD Toque 1 4%
Cuchillo, mediano
(cuchillo de trinchar, ete.) () Combatir (Pelea) el 17I14+2 + BD Toque 1 2 2%
Cuchillo, pequeno
(navaja, ete.) (i) Combatir (Pelea) 1D4 + BD Toque 1 - 1§
Destral/hoz (i) Combatir (Hacha)  1D6+1 + BD Toque 1 - 38 -
Espada, ligera
(florete, baston espada) (1) Combatir (Espada) 1D6 + BD ‘ch)que 1 + 30 $
Espada, mediana
(estoque, espada) (1) Combatir 7(7Eisgada) 1D6+1 + BD Toque 1 20 % -
Espada, pesada
(sable de caballeria) (i) Combatir (Espada) 1D8+1 + BD' Toque 1 - 730$ )
Hacha de lenador Combatir (Hacha)  1D8+2 + BD Toque 1 N 58 -
Lanza
(lanza de caballeria)* (1) Combatir (Lanza) 1D8+1 Toque 1 - 50_§ 5 -
_Lanza, arrojada (1) Lanzar 1D8 + '2BD FUE/B m 1 - 1$ o
Latigo = s Combatir (Latigo) 1D3 + ¥%BD 3m 1 8%
Combatir

Motosierra* (i) (Motosierra) _D8 Toque 1 300 $ 95
Nudillera e Combatir (Pelea) 1D3+1 + BD Toque 1 - 18 -
Nunchaku Combatir (Mayal) 1D8 + BD ~ Toque 1 - 1$
7_1_’110 (Baston y similares) Combatir (Pelea) 1D8 + BD ‘Toque 1 - 18
Palo, grande (bate de béisbol,
palo de cricket, a.tiza.dor)f . Combatir (_Pplea) 1D8+BD Toque i 71 737$ -
Palo, pequeno
(porra de policia) Combatir (Peleq)f 1D6 + BD Toque 1 - - i 2 $ i
Piedra, arrojada Ea,nzar 1D4 + 2BD FUE/5 m 1 =N im
) un solo
Shuriken (1) Lanzar 1D3 + %BD FUE/8 m R uso 50 ¢ 100




| Armas cortas (i)

Nombre Habilidad Dafio Alcance Usos Carg Precioafios 30 FD
Armas de fuego
Derringer .25 (1 bala) (Arma corta) 1D6 3 m 1 1 20 $ 100
Armas de fuego
Mauser C96 (Arma corta) 1D10+1 18 m 13 6 40 $ 99
Armas de fuego
Pistola automatica .22 corto ~ (Arma corta) ~_1D6 10m 1(3 6 30 $ 100
Pistola automatica .32 Armas de fuego
o 7,656 mm (Arma. corta) 1D8 15 m 1 (3) 8 25 % 99
Armas de fuego
Pistola automatica .45 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (3) B8 35 $ 100
Armas de fuego
Pistola automatica. 38 (Arma corta) 1D10 15 m 1 (3) (s} 30 % 99
Armas de fuego
Pistola de chispa (Arma corta) 1D6+1 10 m 1/4 1 35 % 95
Armas de fuego
Revélver .32 o 7,65 mm (Arma corta) 1D8 SRR 5 T 13 67 R0 $ 100
Armas de fuego
_ Revélver .38 0 9 mm (Arma corta) 1D10 15 m 13 6 30 s, 100
Armas de fuego
Revdlver .41 _ (Arma corta) 1D10 18m 1 (3) 6 30 $ 100
Armas de fuego
Revolver .45 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (3 6 35 $ 100
Armas de fuego
Revoélver .44 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (3 6 L 3§$ - 100
| Fusiles (i)
Nombre Habilidad Daiio Alcance Usos Carg Precio afos 30 FD
Armas de fuego
Carabina de palanca .30 - (Fusid) SEDEN WE S 50 m 1 6 20 $ 98
Fusil de aire comprimido Armas de fuego = N =
_ Coronel Moran (Fusil) 2D6+1 20 m 1/3 1 200 $ 88
Fusil de caza de elefantes Armas de fuego
(R balas) (Fusil) 3D6+4 100 m 102 2 400 $ 100
Armas de fuego
_ Fusil de cerrofo .23 FusiD 1D6+1 30 m 1 6 20 $ 99
Armas de fuego N T e
Fusil de cerrojo .30-06 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 10 45 $ 100
Armas de fuego
Fusil Garand M1, M2 (Fusil) RDB+4 110 m e 8 400 & 100
Armas de fuego
Fusil Martini-Henri .45 (Fusil) 1D8+1D6+3 ~ 80m 1/3 1 25 $ 100
Armas de fuego
_ Lee-Enfleld .303 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 10 60 $ 100
Armas de fuego
Mosquete Springfield .58 (Fusil) 1D10+4 60 m 1/4 1 40 $ 95




’_
| Bscopetas*
Nombre Habilidad Daiio Alcance Usos Carg Precio afios 30 FD
Escopeta calibre 10 Armas de fuego
(R cafiones) . (Escopeta) 4D6+R/2D6+1/1D8 10/20/50m 10R 2 300 $ 100
Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(R canones) (Escopeta) 4D6/2D6/1D8 10/20/80 m R T8 DROS og= 00
Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(2 canones, recortados) (Escopeta) 4D6/1D6 5/10 m lo2 2 N/A 100
Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(de corredera) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/60 m 5} 25 $ 100
Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(semiautomatica) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/60 m 5 30 % 100
Escopeta calibre 16 Armas de fuego
(R canones) (Escopeta) 2D6+2/1D6+1/1D4 10/20/80m 102 2 2Q§ 100
Escopeta calibre 20 Armas de fuego
(R canones) (Escopeta,) RDB/1D6/1D3 10/20/50m 10R 2 20 $ 100
| Subfusiles*
Nombre Habilidad Daifio Alcance Usos Carg Precio afios 30 FD
Armas de fuego 1 o fuego
Beretta 19384 Subfusi) _ 1D1I0  20m  sutomatico 10/20/30/40 200§ 95
ey " ST Armas de fuego ' Fuego =
MP18 (Subfusil) 1D10 20 m automaético 32 200 $ 95
Armas de fuego 1 o fuego
MP-28/11 (Subfusil) 1D10+R 20 m automatico 20/32 200 § 96
Armas de fuego 1 o fuego
__Thompson _ (Subfusi) 1D10+R  R0m automatico R0/30/80  R00 $/1.600 $ 96
| Ametralladoras*
Nombre Habilidad Daiio Alcance Usos Carg Precio afios 30 FD
" Armas de fuego 1 (R) o fuego
_ Browningautomatica M1918 _ (Ametralladora) _ R&D6+4 80m  automébico 20  800& 100
Armas de fuego fuego
Browning M1917A1 .30 (Ametralladora) 2D6+4 150 m automatico 250 3.000 $ 96
Armas de fuego fuego
Gatling modelo 1882 (Ametralladora) _2D6+4 100 m automatico 200 2.000 $ 96
Armas de fuego fuego
_ Mark I Lewis (Ametralladora) RD6+4 110m  automético R_7/9% 1.000 $ 96
Armas de fuego fuego P -
Mark VI Lewis (Ametralladora) 2D6+4 140 m automatico 47 1.800 $ v




| Explosivos, Armas pesadas, Misc.

Alcance Usos Carg Precio afios 30 FD

Nombre Habilidad Daiio
un solo
Bomba casera Demolicién 1D10/3 m colocada uso 1 solo N/A 95
Candén 75 mm Artilleria 10D10/2 m 500 m 1/4 individual 1.500 $ 29
Cartucho de dinamita* Lanzar 4D10/3 m FUE/5 m 1/2 1 solo R $ 99
Coctel Molotov (artefacto
explosivo improvisado) Lanzar 2D6 + fuego FUE/B 7_1~/2 1 solo N/A u 95
un solo
Detonador Electricidad 2D10/1 m N/A N/A uso 20 $/caja 100
Granada de mano* Lanzar 4D10/3 m FUE/5 m 1/2 1 solo N/A 99
Armas de fuego
Lanzallamas (Lanzallamas)  RD6 + fuego 28 m 1 minimo 10 ~ N/A 93
un solo
Mina antipersonal Demolicién 4D10/5 m colocada colocada uso N/A 99
Pistola de senalizacion Armas de fuego
(de bengalas) (Arma corta) 1D10+1D3 fuego 10 1/2 1 20 § 100
| Leyenda: Balas en el arma (cargador): Pueden darse varias opcio-

Habilidad: Habilidad requerida para usar el arma.

Daiio: Tira los dados indicados para determinar el dano cau-
sado por el arma. El dafno aumenta cuando se obtiene un
éxito Extremo en la tirada de ataque. Las armas se dividen
en dos grupos a efectos de determinar el incremento de dano:
empaladoras y no empaladoras. Las armas no empaladoras
causan el dano maximo (y la Bonificacién al dafo méaxima
si fuera aplicable). Es importante recordar que solo aquellos
que inician un atague son capaces de causar mas dano cuan-
do obtienen un éxito Extremo; cualquier ataque exitoso que
se hace al contraatacar no causa dano aumentado, ni siquie-
ra obteniendo un éxito Extremo.

(i): Indica una categoria de armas o un arma especifica ca-
paz de empalar. Cuando se obtiene un éxito Extremo en la
tirada de ataque se habra producido un empalamiento: dano
maximo (y la Bonificacion al dano maxima, en el caso de las
armas cuerpo a cuerpo) y anade a esto la tirada de dano del
arma. No se aplica el empalamiento al contraatacar. A muy

largo alcance, cuando solo un éxito Extremo conseguird im-
I pactar al objetivo, el empalamiento solo sucedera cuando se
obtenga un critico (una tirada de 01).

Alcance basico: La distancia normal a la que ataca el arma.

Usos por asalto: La cantidad de ataques que se pueden ini-
| ciar en un asalto de combate (no afecta a la cantidad de ve-
ces que un personaje puede contraatacar con un arma cuer-
pPo a cuerpo). La mayoria de las armas de fuego disparan una
sola bala sin penalizacion alguna; se pueden disparar maés
balas hasta alcanzar el maximo (el nimero que se muestra
entre paréntesis), pero cada disparo se hara con un dado de
penalizacion. Algunas armas tienen la capacidad de rafaga o
fuego automatico; cuando utilices alguna de ellas, aplica las
reglas de fuego automatico. Cuando se dispara dos veces al
mismo objetivo con una escopeta no se aplica una penaliza-
cién al segundo disparo, pero si el segundo disparo se realiza
sobre otro objetivo, sufre la penalizacion.

nes, dependiendo del tamano del cargador o el tambor que
se utilice.

Precio en los afios 30: Puede reflejar la disponibilidad y au-
mentara en el mercado negro.

+BD: Méas Bonificacién al dano, que varia de una persona
a otra.

Fuego: El objetivo debera superar una tirada de Suerte para
evitar arder. En el asalto siguiente sufrird el dano minimo.
Dobla esta cantidad cada asalto hasta extinguir el fuego (su-
poniendo que el objetivo sea inflamable).

Rafaga /Fuego automatico: El modo de disparo de algunas ar-
mas autométicas se puede cambiar entre rafaga y fuego auto-
matico; estas armas de fuego no suelen estar a disposicion de
los civiles; los precios reflejan el del mercado negro.

1C, 2C: 1 candn, 2 canones.

1/83, 1/3: Se puede disparar de forma precisa una vez cada
dos o tres asaltos.

1 0 8: Se pueden disparar uno o dos canones en el mis-
mo asalto.

N/A: No suele estar disponible comercialmente (en su confi-
guracién de fuego automatico o ninguna).

Funcionamiento defectuoso (Fun.): Si una tirada de dados
obtiene un resultado igual o mayor al Indice de funcionamien-
to defectuoso del arma, el tirador no solamente fallara, sino
que el arma no disparara. Se necesita una tirada de Armas de
fuego o Mecanica para repararla.

2 m, 3 m, etc.: Radio del dano de una .explosiéon en metros;
desde esa distancia hasta el doble de la misma, el dano se
reduce a la mitad. Desde el doble hasta el triple de la misma,
el dano se reduce a un cuarto. Mas alld de esa distancia se
ignora el dano.

* Véase la nota a continuacion:
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Arma corta: Si se hace mas de un disparo por asalto, se apli-
ca un dado de penalizacién en todas las tiradas. El nimero
entre paréntesis indica la cantidad méxima de disparos que
se pueden hacer en un solo asalto.

Cable estrangulador: Si la victima no supera una maniobra
de combate para poder escapar, sufrird 1D6 puntos de dano
cada asalto. Solo es efectivo contra seres humanos u otros
adversarios similares.

Cartucho de dinamita y granada de mano: Causan 4D10 pun-
tos de daiio a aquellos que se encuentren en un radio de 3 m,
2D10 a aquellos que se encuentren de 3 a 6 m y 1D10 a
aquellos que se encuentres de 6 a 9 m.

Escopetas: Tienen tres niveles de dano dependiendo del al-
cance, indicado como «corto alcance/medio alcance/largo al-
cancer. Los fusiles y las armas cortas pueden empalar; sin
embargo, las escopetas, que disparan una masa de proyecti-
les mas pequenos, no pueden empalar (aunque una escopeta
cargada con balas en lugar de postas si podra empalar). Esto
no quiere decir que las escopetas no sean letales; obtener
un nivel de éxito Extremo a corto alcance con una escopeta
causarsd 24 puntos de dano.

Fusiles: La mayoria de los fusiles, excepto el Martini-Henry
.45 y el Coronel Moran de aire comprimido, disparan 1 vez
por asalto. Lo que lleva tanto tiempo es la recarga, no el
amaprtillado de la bala.

Fusil de aire comprimido Coronel Moran: Utiliza aire compri-
mido en lugar de un propulsor explosivo, permitiendo dispa-
rar de forma relativamente silenciosa.

Motosierra: Es muy complicado usarla como arma; dobla las
posibilidades de pifiar del usuario. Las pifias de la motosierra
son terribles y causan RD8 puntos de dano al usuario, ya que
es probable que rebote hacia su cabeza o su hombro o conti-
nue cortando hacia sus piernas o sus pies. Otra posibilidad
es que la cadena se rompa y golpee el cuerpo del usuario
(RD8 puntos de dafio). Un funcionamiento defectuoso hace
que el motor se gripe o que la cadena se atasque o se suelte.
Una Herida grave producida por una motosierra amputa un
miembro al azar.

Proyectiles s6lidos para escopeta: Calibre 10 1D10+7, cali-
bre 12 1D10+6, calibre 16 1D10+5, calibre 20 1D10+4; al-
cance basico 50 m. Pueden empalar.
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Allegados

Fobias y manlas

Lugares significativos

Tomos arcanos, hechizos y artefactos

Posesiones preciadas

Encuentros con entidades extrafias

REGLAS DE HABIUDADES Y CARACTERISTICAS
Grado de éxito:

..> Habilidad

Normal .....< Habilidad
Dificil......... Y2 Habilidad
Extremo _..s Habilidad

(@7 [ o 01

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

UTIUZAR LA SUERTE
Tirada de habilidad (1 de Suerte por cada punto de habilidad):
Evitar pifias/funcionamiento defectuoso de un arma (10 de Suerte).
Dividir la pérdida de COR en 2 (pérdida x 2);
Permanecer consciente (1de Suerte y el doble en cada asalto consecutivo).
Eludir la muerte (gasto de toda la Suerte, al menos 30 puntos).

CURACION
Curacién natural: +2 PV al dia
Primeros auxilios: +1D4 PV
Medicina: +1D4 PV
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Crittial)

ULP CTHULHU

AVENTURAS DE ACCION TRENDANTE CONTRA LOS MITOS

iAtencion todos los héroes! jEs hora de responder a Cthulhu con contundencia!

Pulp Cthulhu es un juego de aventuras trepidantes, ciencia insolita, proezas cuestionables y héroes valientes.
Con este libro, unos pocos dados de los que se usan en los juegos de rol y el Manual del Guardidn de La llamada
de Cthulhu, ya tienes todo lo necesario para disenar y disfrutar de partidas ambientadas en el emocionante
género pulp.

;Estds cansado de que tus investigadores mueran en rapida sucesion mientras saltan de un lugar a otro del
mundo, en un desesperado intento por salvar a la humanidad? ;A veces querrias que tu investigador plantase
cara a los horrores sobrenaturales en vez de esconderse hasta estar fuera de peligro? jPulp Cthulhu es una
apuesta mas arriesgada que propone interpretar a héroes mas duros y capaces, dispuestos a enfrentarse a las
pérfidas maquinaciones de los Mitos de Cthulhu!

En este libro encontrards un sistema de generacion de personajes adaptado, reglas para poderes psiquicos,
Cordura, habilidades incrementadas y ciencia insolita, ademas de consejos para que los Guardianes impriman
el estilo de juego pulp a sus partidas. También se incluye informacion sobre las publicaciones pulp y la década
de 1930, cuando Estados Unidos estaba en las garras de la Gran Depresion y de camino hacia la Segunda Guerra
Mundial. Una coleccion de villanos, monstruos y organizaciones pulp le proporcionan al Guardidn una base para
dirigir escenarios y campanas de estilo pulp. Cuatro escenarios llenos de accién completan el libro para que tus
partidas de Pulp Cthulhu comiencen vertiginosamente.

La orientacion que proporciona este libro te permite aplicar las reglas de Pulp Cthulhu a cualquier ambientacion
y periodo de tiempo, de forma que los Guardianes pueden anadir el sabor y la accion del estilo pulp a otras épocas
como los clasicos anos veinte o el mundo moderno, asi como a cualquier otro sitio que consideren apropiado.

iUn tiempo de héroes y de aventuras!

Es necesaria una copia del Manual del Guardidn de La llamada de Cthulhu para usar este suplemento.

Escrito por Mike Mason junto a Bligh, Lowder, Tidball, White,
Fricker, Dorward, Baur, Sanderson y Kramer
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