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«¿QuØ demonios te pasa, Jenny?», grita Harvey, «¿Es que te has 
vuelto loca?».

MIEDO: el miedo hace que Harvey actúe con premura. Evi-
ta el golpe y agarra a Jenny por los antebrazos, empujándola 
contra la pared con todo su peso, ajeno a las consecuencias. 
Los debilitados listones de madera ceden y caen al suelo de la 
estancia contigua.

Harvey acaba a horcajadas sobre Jenny en la penumbra, inmo-
vilizándola contra el suelo de tierra. La linterna, que cayó en 
la refriega, brilla lastimera tras ellos y ofrece una iluminación 
muy escasa. Harvey agarra la palanca y la arroja a un lado.

«Eh... ¿quØ estÆs haciendo, Harvey? ¡SuØltame, patÆn!», grita la 
Jenny de siempre. Desde el montículo de tierra que hay frente 
a ellos escuchan un gemido de agonía mientras el viejo cadáver 
de Walter Corbitt se esfuerza por incorporarse. Sus articulacio-
nes crujen con una sucesión de chasquidos mientras sus huesos 
protestan por su prolongada falta de uso.

¿SOLO UN FANTASMA? «Creí que dijiste que solo era un fan-
tasma», murmura Jenny mientras se esfuerza por encontrar la 
palanca de metal. Un espantoso resplandor amarillento surge 
de los ojos de la criatura, titilando sobre los escombros del sue-
lo del sótano.

Harvey vislumbra un brillo metálico bajo lo poco que llega del 
haz de la linterna, y entonces lo ve claramente: un cuchillo que 
vuela por el aire en dirección a la espalda de Jenny. Extendién-
dose a la desesperada, Harvey agarra el cuchillo en su fugaz 
recorrido hacia su compañera.

MIRADA LUMINISCENTE: un miedo atenazador vuelve a 
estimular la velocidad y la determinación de Harvey, que aga-
rra el cuchillo brillante por la empuñadura, ignorando la más 
que probable posibilidad de hacerse un corte profundo con una 
hoja vieja y sucia. Descubre que el cuchillo posee algún tipo de 
fuerza propia, y Harvey teme no ser lo bastante fuerte como pa-
ra retener la hoja por mucho tiempo, ya que su presa del cuchi-
llo es bastante torpe. Nota que a su lado Jenny está rebuscando 
por el suelo de tierra mientras el viejo Corbitt dirige su mirada 
luminiscente hacia Harvey.

UN TERRIBLE DILEMA: bañado por la espantosa luz ama-
rilla que emana de los ojos llenos de curiosidad de Corbitt, 
Harvey encuentra imposible concentrarse en el forcejeo con el 
cuchillo ornamentado. Los cortes en las palmas de sus manos 
hacen que su presa resulte resbaladiza y el cuchillo se escapa de 
sus manos. Flota durante unos instantes y después asciende to-
do lo que permiten las vigas y tableros del techo de la estancia. 
Harvey observa paralizado la antigua hoja, seguro de que en 
cualquier momento caerá sobre él guiada por una mano invisi-
ble. Por unos instantes ha olvidado a Jenny.

Habiendo recuperado la palanca, Jenny se escabulle por las 
sombras mientras la mirada de Corbitt se clava en el pobre 

y arañando. Sentir criaturas trepándole por encima y pensar 
en que podrían devorarle hace que Harvey entre en pánico. Se 
tambalea de un lado a otro, golpeándose contra las paredes y 
desperdigando cosas por la habitación mientras intenta qui-
tarse de encima a esas alimañas. Desaparecen al cabo de unos 
instantes, dejando a Harvey magullado y tembloroso, «¡Tengo 
que salir de aquí!».

«¡No! Espera, Harvey, ¿no lo ves?». Jenny intenta calmar a su 
compañero, «Signi�ca que nos estamos acercando. Sea lo que sea 
lo que estamos buscando, se encuentra detrÆs de esa pared».

Jenny ve una vieja y oxidada palanca tirada en el suelo y la aga-
rra. Pasándole la linterna al aún tembloroso Harvey e indicán-
dole que dirija la luz con firmeza, se acerca a la pared donde se 
encuentra el agujero de las ratas. Utilizando la palanca como 
pico se abre paso a través de la vieja madera, blanda a causa de 
la humedad.

AL OTRO LADO DE LA PARED: al cabo de unos minutos 
Jenny está respirando de forma entrecortada, pero ha abierto 
un agujero en la pared de dimensiones considerables. Harvey 
no está sirviendo de mucha ayuda con la linterna, está palpan-
do algo que hay bajo su camisa, pero ella es capaz de entrever 
una especie de sótano anejo bajo los cimientos de la casa; está 
inacabado y en el centro hay un montón de arena que se al-
za hasta la altura de la cintura. La estancia no tendrá más de 
2,5 metros cuadrados. Respirando con dificultad, Jenny es asal-
tada por el olor terroso del lugar.

Pide a Harvey que se acerque y este, que por fin ha recuperado 
la compostura gracias a unos tragos de «coraje embotellado», 
acaba alumbrando la estancia que hay ante ellos. Tumbado 
inerte y aparentemente muerto sobre el montón de tierra mo-
hosa hay un individuo marchito, acartonado y macilento de 
casi 1’80 m de estatura, escuálido y desnudo. Lleva una especie 
de cadena alrededor del cuello. Ha perdido casi todo el cabello 
y sus encías resecas hacen que sus dientes parezcan extremada-
mente largos.

Nuestros dos intrépidos investigadores perciben un aroma 
intenso e increíblemente dulzón y empalagoso, como el del 
maíz podrido.

LOS OJOS: los ojos de Corbitt captan la atención de Jenny. 
Fantasmales. Sorprendentemente grandes y abiertos. Ojos in-
yectados en sangre. Una voz susurra en el interior de su mente 
y le ordena con una fuerza que no es capaz de resistir: «Mata 
a Harvey».

«¿QuØ ocurre?», pregunta Harvey ajeno a todo eso. «¿QuØ estÆs 
viendo ahí dentro, Jenny? ¡Eh, Jenny!».

Jenny se gira hacia Harvey con intenciones aviesas, una mirada 
salvaje, el pelo alborotado por el sudor y una palanca oxidada 
entre sus manos. La levanta por encima de su cabeza y acomete 
con un golpe despiadado y demente.
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mano izquierda. El cuchillo tiembla y se agita, ya sea por te-
mor a permanecer cautivo o por el júbilo de haber alcanzado 
a su objetivo aunque no fuera con consecuencias fatales, como 
pretendía. «Piedad...», Harvey escucha suplicar a Jenny débil-
mente, «Ten piedad...».

Corbitt no muestra piedad, solo malicia y un hambre de cientos 
de años.

DESTELLOS DE VALOR: Jenny está tumbada sobre el suelo 
lloriqueando de forma lastimera, totalmente a la merced del 
viejo y correoso Walter Corbitt. Para ayudar a salvar a su colega 
y amigo, intentó matar al anciano y le asestó un golpe terrible, 
pero sin efecto alguno. La visión del golpe se repite en su men-
te, pero la mirada amarillenta de Corbitt sigue burlándose de 
ella. No puede soportar contemplar su propia muerte.

Pero Corbitt no tiene piedad, solo hambre y malicia... y siente 
el aroma embriagador de sus fluidos esenciales. Su sangre le 
hará más fuerte. Saboreando el instante, el viejo Walter Corbitt 
se inclina sobre la temblorosa Jenny... y entonces una afilada 
puñalada de terror penetra en su hombro. ¡No, no puede ser!

Con un rugido de furia maníaca Harvey, que consiguió reunir 
el poco valor que quedaba en él, extrajo el cuchillo ornamenta-
do de su mano izquierda y utilizó la derecha para hundir pro-
fundamente la hoja en el viejo Corbitt. De repente, se dejan 
sentir los efectos de todos esos años y Corbitt grita por última 
vez, desmoronándose en el suelo, formando un repugnante 
montón de fragmentos.

Harvey patea los restos. «¡El diablo serÆ derrotado con su pro-
pias armas!».

M`S TARDE...

Tras dejar unas flores a los pies de la cama del hospital, Harvey 
toma asiento. Jenny se está recuperando. Su recuperación no 
ha ido muy bien; sus heridas se infectaron y hubo que hacer-
le varias intervenciones. Harvey ha estado haciendo guardia 
mientras dormía. Vendaron sus heridas, pero su mano izquier-
da nunca volverá a funcionar plenamente. Su mente necesitará 
más tiempo para sanar.

Se ha estado preguntando si debería hablar a Jenny de los do-
cumentos que encontró en la guarida secreta de Corbitt. ¿Qué 
era esa Capilla de la Contemplación, y por qué la policía llevó a 
cabo una redada en el lugar diez años atrás? Puede que la muer-
te de Corbitt no sea el �nal de la historia, ¡sino solo la super�cie 
de una trama mÆs compleja!

La elección es vuestra.

Harvey. Sus músculos están doloridos a causa de los esfuerzos 
realizados durante la noche, a pesar de que tan solo ha pasado 
una hora desde que regresaron a la casa. Olvidando su malestar, 
se levanta tan silenciosamente como puede llevando la palan-
ca hasta su hombro. Determina que su única oportunidad será 
asestar un golpe fuerte a la cabeza de la criatura (porque no se 
trata de un ser humano, ¿no?).

UN GOLPE ESPELUZNANTE: concentrando toda su fuerza, 
Jenny asesta un golpe bien dirigido a Walter Corbitt. La palanca 
le golpea en un lado de la demacrada cabeza con un sonido re-
pugnante. Como si fuera a cámara lenta, Jenny ve cómo la barra 
le deforma el cráneo y le aparta violentamente a un lado. Cae 
lentamente de su montículo de tierra. Fragmentos de hueso sa-
len despedidos de la herida abierta del cráneo mientras libera la 
palanca. Desacostumbrada a semejante violencia y carnicería, 
Jenny siente que se le revuelve el estómago y que la bilis se le 
sube a la garganta. El hecho de que no manara sangre de una 
herida como esa y la consistencia de fruta madura del cráneo 
bajo el golpe de su arma la dejan horrorizada. Jenny vuelve a 
golpear mientras Corbitt rueda por el suelo de la estancia. Des-
cubre el escaso efecto que han tenido sus golpes cuando el viejo 
y correoso Walter Corbitt, ahora apoyado sobre sus manos y 
rodillas, le golpea con una velocidad sorprendente desgarrán-
dola con una mano decrépita y provista de garras. Sus llamean-
tes ojos amarillos se encienden al olor de sangre fresca.

EL CUCHILLO ATACA: la hoja flota brillando bajo la enfer-
miza luz amarillenta que emana de los ojos de Walter Corbitt. 
Harvey está tumbado sobre su espalda en el duro suelo de tie-
rra, sus palmas pegajosas con su propia sangre. Al mirarla, la 
hoja ataca volando a gran velocidad para hundirse en el pobre 
y derribado Harvey. Poco dispuesto a dejar su cadáver a dis-
posición de los repulsivos designios de ese cuerpo reanimado, 
Harvey intenta apresar el cuchillo desesperado, atrapándolo 
justo antes de que le destripe. Ha atrapado el cuchillo... ¡que 
ahora atraviesa la palma de su mano izquierda! Agarrando la 
empuñadura con su enrojecida mano derecha, contempla có-
mo la hoja ornamentada sale de su carne. Harvey ha estado 
luchando contra el miedo desde que entró en este sótano es-
pantoso. Se le escapa una risita nerviosa con tintes de un esta-
llido de histeria mientras se gira hacia Jenny gritando: «¡Mira! 
¡AtrapØ el cuchillo!»

UN HAMBRE DE CIENTOS DE AÑOS: cuando Harvey se 
gira ve a Jenny desplomada en el suelo. Iluminado por el brillo 
que surge de los ojos de Corbitt, Harvey puede ver una man-
cha de sangre cada vez más grande en el lugar donde Corbitt 
la desgarró con las decrépitas garras de sus manos. Cuando 
Corbitt se inclina, respirando profundamente para olfatear la 
sangre, Harvey consigue levantarse con dificultad, agarrando 
fuertemente la empuñadura del cuchillo que aún perfora su 
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Heridas y curación

Primeros auxilios curan +1 PV ........................... Medicina cura +1D3 PV

Herida grave = pérdida de ≥½ de los PV máximos en un solo ataque.

Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.

Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después 
requiere Medicina.

Ritmo de curación natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al día. 
Con Herida grave hay que hacer tirada de curación semanal.

Reglas de habilidades y características

Grado de éxito:
Pifi a ............................. 100/96+
Fracaso ....................... > Habilidad
Normal ....................... ≤ Habilidad
Difícil .......................... ½ Habilidad
Extremo...................... 1⁄5 Habilidad
Crítico ........................ 01

Forzar tiradas: debes justifi car la repetición; no se pueden forzar las 
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte. 

C   c
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