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Hombres Olvidados
(Garden City, Long Island)
4. Casa de los Sterling

3. Casa de Fontanelle

5. Clinica de Brendan Sterling
grupo Mente Abierta
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Montanas Catskill :

1. Monte Plateau 5. Carretera Platte Cove

2. Monte Sugarloaf 6. Carretera Old Overlook

3. Monte Twin 7. Carretera de Mink Hollow
4. Monte Indian Head 8. Senda Devil’s Path

1 0 1

1 kilometro

9. Saugerties

10. Woodstock

11. Mink Hollow

12. Instituto Slater de
Estudios Parapsicologicos

1 kilometro
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Plano del Instituto Slater de Estudios Parapsicoldgicos

TR e T

K

00118 [Op 0aSBA], ‘61

LIE BIORY SBID[BISH EH:%

esuodsop £ vSapog ‘|1 oleqe eey setdrosyHH] eq

ouelos LT

0DILY A ONYLOS

T
L

L —

Spe—

oued 971
epednoosa(] "¢

adod op uomelqey ¥

-

MAPAS PARA EL GUARDIAN

S W AW

JuRSIAANIG
9p uoneliqey g1

esuadso(] 'g
BUII0)) *),

JoWWINI(] SO 9P OLIOJIWIO(T ‘F
9MO[SUIA\ J10300p [9p oyoedsa(] ¢
JOpawWoy) "9 WRYSI[[B)) BIOID0P B[ op oyordsa(] ‘g
OpRieg N[

LI ————s

T L L

=
. a3

0120 9p B[RS "G
VIvVd VINVY1d

soo18ojooisdeaeq sorpnysy
I938[S 0IN}I)SU]f [9p oue[d

- T

3SINY[O], 9P UQIRIIRY *
SUISSTH op Ugnelqey ‘11
SMO[SUTAA
J0300P [Op OLIOTULIO(] "0
_WreysI[e)
BI0J00pP B[ 9P OLIONWLIO(] ‘6

11
i
|
| ]
b
_.._
|
|
| |

VINV1d VANND3S

o ————_
-

S —

oy




e

MAPAS PARA EL GUARDIAN

P

T e

=
VT TP

T T

T r———_

"

-,

- T L —

Mapa de Mink Hollow
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LOCALIZACIONES CLAVE
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. Entrada a K'n-yan

. Puente de basalto

. Plantacién de R'ga-lil
. Ciudad de V'thruu

. Estadio

. Campamento de

la tribu T'Thya

uvl-u 3y ap a752.40u j3p VIV

A 3‘9 & 7. El lugar de la masacr
B =i 7 ; Q@Q@" 7. El lugar de la masacre
5 Plantacion @ . PN, 8. Templo en ruinas

% Pueblo abandonado . ' 3 :"' — de Nug y Yeb

e 10 @‘éz ‘?;Q @, @ e 9. Hacia el templo 4l otro

 boang, AV BB gt & ﬂg"@b;_ lado del mar
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ESCALA KILOMETROS 10. Hacia Gru-lug y Zyth-eb
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Mapa de la plantacion de R'ga-lil
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Mapa de la ciudad de V'thruu (recuadros del anfiteatro y del palacio)
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Australia

1. K’n-Yan
2. Yoth

Plano esquemdtico del Mundo Perdido

Polo Norte

—=>Fl lugar del ritual<<
1 0

30 [}

METROS

ESCALA

9 Brasil
Buenos

Aires

(sin escala)

3.Nkai 5. Nugy Yeb | £
4. Yian-Ho

Localizaciones importantes :
I. Punto de llegada II. Punto de llegada  I1I. Lomarianos

con Peregrinaje negro con el vehiculo
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3 de agosto de 1933 ..

antes de conducirlo hacia la puerta, se le
escaparon unas palabras gue revelaban
uH conocimiento mas antiguo. En cuanto

donde comenté mi iiltima obra, porgue
Hecesita mis servicios. E5 un hombre

Oro de Lomar! Para él, el mtundo actual es
Irreconocible, tanto fisica como cultural-

pabellon benéfico del Bellevue. Pero su
Sobrecogedora sabiduria estd ofuscada, al

voluntad, gue requeria atravesar eones y

-—

Casi despaché a ese visitante de aspecto 1
violento, pero habria sido el mayor ervor
de mi vida. Gracias a los divoses que, 3

MIYE esos ojos grises de lobo, vi su ardien-
te intelecto. Me busts despuds de ofyme 3
nablar en aguella destartalada libreria, 3

atemporal, iun alma vieja de la Edad de }
mente, pues se desperts hace poco en el N

parecer como resultado de un gran acto de

poseer el cuerpo de Ferdinand Argus. 3

Bien, pues: debo ayudarle a navegar por
¢St era moderna y a recuperar fuerzas.

21 de septiembre de 193%

Desde que regresé de Europa para adguiriy
materiales que restauraran parte del
LonoLimiento desaparecido de mi maestro,
he estado bastante ocupads con la investi-
Gacion y otros asuntos mds convencionales,
Pero MeLesarios, para poner en practica
naestros planes. Escribo desde la habitacion
de un hotel del Capitolio, después de
reunirme Lon Lee Sarason. Quienes creen
que 50lo es el secretario de ese bufon del
senador Windrip lo subestiman peligrosa-
mente. Espero gue se haya interesado en mi
tras concedernos fondos para nuestros
planes, pero me tomo que no estd conventi-
do. S/ gue compartié noticias interesantes:
ol predicador de la radio, el obispo Prang,

I svposvd sopi oSl ap vpndy

7] ‘
Acrearan grapo nagjong, ‘aLiga de [og

t

;gffrmx Olvidades. Sapasom Lambién ha
,:Z:p 748 Windyip CSLA prepardndos, para
;0 . Je&z;ahre A presidente. Enigyy), aue o/
ijfzf;rm Lasi literal do [y Khora cerp 4y
PG SuS Castillos oy o) 4
: 17e han depspy -
trado ser absurdantents Popalares, g5f q&rej

$4pongo aue tionp mMuLhas Posibilidades

= PROpIo camnp.

B

f 15.4e febrerp 4p 1935

M '
¢.desespero solp 4y PeUAL en convertiy 1,

/i ;
E gq A2 (05 Honppey Olvidados ey yng organ;
101 de verdad, yy, 748 podamos usay (ppp

ﬁrggﬁ_afm conto Seabyopy,
Z;’gihpofm’;n{ g Llentia perezpsq. sy
o 90, he {(BeHLificado g vapipg wiembros fp
" Gregacion de Brooklyn gue entajan en o
,jpr > ;:f;rx tgmx, aungue no debey sqpep Hada
- &S0 es mi maldicisy: o Estados
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25 de marzo de 193%
Mi sefor Thetnoris:

€5 para wi un gran howor enviarie este fragmento en latth de un texto
prakético. Al propietariv, wt tal Leonel Montoya Jiménez, de 1
Alidntara (Espaia), le costs separarse de &1, pero yo confiaba en que ’
contuviern el Secreto de los cristales de Naphkon. Proto podrd crear l
Wt Huevo CHSEAL para encontrar & otros como usted, recipientes con {
una linea de sangre lo bastante pura como para albergar a sus |
compatriotas. Mientras estoy en Europa, espero descubrir otros \

k

v¢ soposvd svpi/ 0Sonl ap vpnly

fragmentos de esta sabiduria ancestral antes de wi regreso.

Su obediente servidot,
Leopold Fontanelle
/1 de mayp 4, 1434
Mf’,fgﬁor_.
e discugy
0 poy y
Fragmentos d}:o Vaber taniy Can poca supsy,
ab PhakStizag encontran
- ’J'f’ ae 1os eongs. & e e ha perdig, o .do wds
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16 de abril de 1935
Maestro:

,énto/ jte descubierto wna entrada al Mundo Interior no muy lejos de
aqui! Mi teoria era corvecta: debe de haber miltiples camins hacia
la vasta profundidad que hay bajo nosotros. Los mitos de los indios,
desconcertantes y primitivos, apuntaban a un recuerdo racial de una
época en la que vivieron bajo la Superficie.

No tiene sentido organizar una expedicin al impenetrable Polo Norte o
al formidable Himalaya. No cabe duda de que las civilizaciones
escondidas de Hiperbérea o Agharta serian wna gran recompensa, pero,
tras tantos gastos, los nazis tampoco estdn mds cerca de conguistarias.
tasta los santuarios de los lemurianos y otros refugiados de tierras
perdidas que, Seqin se rumorea, existen bajo el Grand Teton o ol monte
Shasta, estin lo bastante lgjos para jgnorarlos cuando tenemos una
entrada en nuestro notorio jardin trasero. Al finy al cabo, si el
prohibide Yian—to estd de verdad escondido debajo de los polos,
cualguier camino hacia abajo nos podria levar alli del mismo modo.

Ya estoy haciendo los preparativos para nuestro vigje del 3 de mayo a
Saungerties para nosotros, sus compatriotas trasplantados y algunos
ayudantes de la Liga.

Con una ilusion ilimitada,

Leopold Fontanelle
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\ Instituto Slater de
-/ Estudios Parapsicoldégicos
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NOMBRE: Tolhurst, Graham
FECHA: 20 DE ABRIL DE 1935

=/ Estudios Parapsicolégicos
““ Woodstock, Nueva York

SUJETO: Empez6 igual que el mismo tipo de suefio que he tenido en los dltimos meses.
Bastante intenso, la verdad. Como he dicho, nunca habia tenido un suefio como ese
antes de venir aqui hace un afio. Supongo que se debe a la investigacién y a mi
capacidad para mejorar con las técnicas del suefio licido. Siempre he sofiado mucho.
Ya le conté cémo se asustaban mi madre y mi padre.

DOCTOR: Si. Bastante. Graham, perdona que lo mencione, pero hoy pareces un poco...

digamos... indeciso.

SUJETO: Ah, bueno, supongo que deberia dejar de divagar e ir al meollo del asunto.

Como decia, era el suefio sobre la ciudad subterranea. Me parece que cada vez recuerdo

mas detalles, pero todo estd muy confuso cuando me despierto, aunque deja una huella
intensa. El caso es que todo parece azul en la ciudad, hasta la gente. Es una sensacién

muy peculiar, como si fuera un intruso y ese fuera mi hogar al mismo tiempo. Por més

que lo intento, atin no puedo recordar ni una palabra de lo que digo en esos suefios.
Puede que no hablemos, aunque me parece que si que lo hacemos. Solo recuerdo a la

gente mirdndose fijamente.

DOCTOR: Graham, ¢Jestas bien?

SUJETO: ... si, si, estoy bien. Solo pensaba en lo que pasé .luego. Me desperté, ya sabe,
parpadeando en la oscuridad. Y noté... una presencia. Me giré hacia la puerta y vi a
una mujer. Bueno, la verdad es que sobre todo le vi los ojos. Tenia unos ojos muy

abiertos, un poco méas grandes de lo normal. Y me miraba con la misma intensidad que

la gente de los suefios. Luego desaparecié. Se fue, sin més. Seria una aparicién. No
hemos hablado mucho de esto, porque no esta relacionado con su investigaciéon de los
suefios. Pero es el primer fantasma que veo, aqui o en otra parte.

NOTA DEL DOCTOR: Le he preguntado al sefior Tolhurst muchas veces sobre su

inspiracién consciente para estos suefios. Se parecen mucho a sobre lo que solia hablar
la seforita Ashe, pero ella desaparecié tres afios antes de que el sefior Tolhurst viniera. l

Es posible que las historias de la sefiorita Ashe se hayan filirado a través de rondas
sucesivas de sujetos mucho después de su presencia fisica aqui. El sefior Tolhurst

afirma que nunca ha leido nada sobre la denominada «Tierra hueca», ya sea a través de

alguna seudociencia erroénea, como «los agujeros de Symmes», 0 mediante la ficeidn,
como hace Verne. Aunque es tentador teorizar sobre c6mo esas visiones estan
conectadas de algin modo con las habilidades paranormales, es méas probable que sea
una combinacién de arquetipos inconscientes e historias lo que influye en sus suefios.
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Ayuda de juego: Mentes errantes 2

*BJJIOL], B] OP 0JUS80 [© U8 O[NOIPIL
osieded UNS[e U8 USAIA onb «S0INOO0 sod)sorvU» SO] Bied soldope JeUBS US BISISOP
anb ararped sowrelrIageap enb souwresdo ‘sodjosou anb soogryusro £ so0o1g01 sordroutad
SOUWISTUI SO[ B UBQLIOSP® 88 sojelns so[ enb o1103B{I[q0 s6 ou enbuny ‘sojelns
80J70 SO 8JqUe ‘BIJOS09] B[ J0d seprIousnpul ‘selsiaidse seyondseded sns
JTPUNJIP U 91SISUI USIqUIB] ‘SO[eNpPIAIPUI SOUOISAS SB[ UBas anb SoIoIJIp Anwx 404

‘ojusIIelI0dUIOD NS 8P SBAIIBSOU SOPBPI[BND SB[ 0USTWISJIOUTL

O[0S 09SH 'BI[IUIB] NS US BISLY A PEPIUNUIOD NS UL OPSIUI OYONW 91USTIBIB[O
uoJBSNEBD S0jULe[®] S0J10 A seuororuowedd sns ‘zeUru Ns 8J1qos 'jueno anb o[ J0d
“ga1or1sINb 18 BIOPBZIIOUdIY BUSN(] BUN BIISS oNb J108D B BLISASIIE O “BOIIBUWISIIBO
pepIreuosdad ns B Opo} 84q0s SBIOBIS ‘BANS B[ U0D 9SJII[BS B BPBIqUINIS0OB

180 onb ®BISIA B[ B BI[ES "B[[® U0O Jeleqed) [19IJIp AnW so ‘OogJequie UIS ‘[BIO0S

£ epeArdd eprA Ns UOIeIS)[B SOUOP SNS ‘sourerpnise anb soje(ns sO[ op soysnwW
0WI0) "BI[® U0D sourezi[ead oanb J9H seqendd SBUONUI U SBI[B SOUOIOBOYI[BO

SBUN 9JU8TIBOIIBUIS]SIS SNFJISUO) "SOLIBUIPIOBIIXSO SOUOP SOUn ausr] ojelns 1H

AN ‘uojs§ury :OLNEIWIOVN Ed ¥VDNT
G061/6/21 :OLNHIWIOVN HA VHOHI
oUSV OB\ BP[RIoWSH :TUIINON

e
L e L

TR L

Y T o e T L L
e _om B e ey T

R =
Y R L

- 20

T L T T A T S T e W T S T I — O [P T T
s W - -

L T T ——



——— AYUDAS DE JUEGO LS

Informacién proporcionada por N’x-Yhaa-WIl

En las profundidades de la tierra, el equilibro de Nug y Yeb se ha visto
alterado. Algin dia, Nug y Yeb sumiran el mundo en llamas negras y
prepararan el camino. Pero el momento de la purificacién ain no ha
llegado. Dejad que los Primigenios duerman en paz. La destruccién que
se esta cometiendo no sirve para nada. El templo mas cercano de Nug y
Yeb, lleno de ciudadanos decadentes que fornicaban a modo de oracién
parédica, ha caido. Es el primer ataque de dolor de Nug y Yeb.

Han nacido monstruos a medio formar y se han dispersado por las
llanuras. Los guerreros de la tribu han cazado algunos. El hombre
que ha perturbado a las Blasfemias Gemelas no es de K’'n-yan, pero
su mente no est4 contaminada por los demonios espaciales. Se ha
marchado de su propio tiempo.

Hace un dia, nuestros guerreros se enfrentaron a un grupo de
hombres que atravesaban las llanuras. Todos los guerreros excepto
uno murieron y solo consiguieron matar a uno de los extranjeros. El
superviviente regres6 a la tribu y conté esta historia antes de morir.
Los extranjeros venian de la superficie, pero eran monstruosos y
poseian unos poderes extranos.

Una visién entra en las mentes de los héroes: es la de un hombre que
se parece a Leopold Fontanelle, aunque tiene los ojos negros y
protuberantes y su piel ondula como el agua.

Mi4s tarde, la tribu recogi6 a sus guerreros muertos para un banquete
ritual, pero dejaron el cuerpo monstruoso del extranjero caido.

Los templos de Nug y Yeb contienen las Stplicas negras. El més
cercano est4 al oeste de la plantacién que cosecha la llamada R’ga-lil,
pero las Suplicas podrian estar incompletas. Hay otro templo lejos,
més alla del bosque chorreante y al otro lado del mar de Aguas
calmas, que puede contener las Suplicas completas. Quienes reciten
las Suplicas negras renaceran delante de los Gemelos. Si buscais ese
templo al otro lado del mar, cuidado con los peligros del bosque
chorreante. Los t’lhya solo entramos en él durante poco tiempo para
unos ritos de paso y para recoger las drogas sagradas. Solo los
malvados b’rii-guhun viven alli, pero han regresado ya a la Gran
Madre. Es tabt decir mas.
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MAPAS PARA LOS JUGADORES

Plano de la propiedad de Fontanelle
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MAPAS PARA LOS JUGADORES

Plano del Instituto Slater de Estudios Parapsicologicos

[®

= oleqe vORY SBISTRIS BOLLIEB BIDBY SBIITBIS % L
0211y A ONVLOS feqe eroey sersreosy ] equure eoey setepessy[[[]]]
o = vIve VINY1d
soorso[ooisdereq sorpnjisy ap
| 10938[S 03N}IISUT [P our[d
= o P S ) T
BT AP ; ﬁ : h x
,._\
H X f
o Y T BT 5 e gy
o= em !
M ...WNWJU = s /
VINY1d YANND3S ey *
FOS 2
N 1
. N

TENLEE LS D

m

T L L
B e ey T

=

Rl T Te = S
Y R L




-

AT ETT e e

=
W L P

T T
=

A

MAPAS PARA LOS JUGADORES

= —

o

T =
s

—
o -
)Y

P—

e

Fec 3 o = I ool S

- e —

-
-~

e

T ——
v L —

:
m___
i
CONDADO Um. cﬂmﬂ.....mml é.._\aa . ‘
_. B!
s> -l
: I 7 _ ““,
\ J LA
o |
$ B ,,,
ol '
Se il |
S | m\
‘_.mﬂ\
5 | “ _
-
y Mapa de Mink Hollow i
nn‘v |
150 0 300 t
ESCALA  METROS T
_ |
= S i eh— S WS - R — s e M
00[[0F] YU %P VIV ” m
g
!



© MAPAS PARA LOS JUGADORES

.r- I:,..' - l__ ; "mh@ fi}
M g Ia/ /@ . %
~/~»Colinas
:\..V.l\' . e

i

==
o IS

Sl
P .
o=

NORESTE DE
K’N-YAN
LEYENDA
@ Templo
Eﬂ‘ Plantacion
s Pueblo abandonado &
0 6 10

ot ot
ESCALA KILOMETROS

uvl-1 3 ap a35240u jap VIV

e —— e —— i e — - - - - - - -
. T —— T = mowr SRS Ty SRR - - ™ 31 sk - = = -
= = = — == T X e S = b = =~ s
— g
_ S -
e




S S e

E—

e e o ettt -

TS SSSSSSSe MAPASPARALOS JUGADORES e

e e T e —————— S ———— ——— ~ - »————-‘——ag]

1403y ap uovwiuvyd v ap vdv

S i = .

- ‘M#"p&‘

F=

=12, G




S
T W

-

MAPAS PARA LOS JUGADORES

e

g|eosa

o —t

B9 BLIOIRE @
oI9sRIg A

oxjedyuy

ouod, ,@

oroefed
| Ppougid

orpeisa [{ [I  owered [H ']
nniyyA op PepnIo ey

-— = §
T I T e Tk e RENY T

33
e




o

- A = T — -
s 1 - — — -
rE I " L o s o o e = = SRR, e

JUGADORES & .- . - e ——a

T e WA T T T gy,

————————————— MAPASPARALOS

' |
- Polo Norte —=> El lugar del ritual<<>5%° 2 Bt
X 1= 0 30 60 oA | ¢ & 1
) .. z ~ ' “
Siberia ESCALA METROS | = |
N | S
China & \ ; &
o 1 e
India 2 RS
o N
2
| |
Plano esquemdtico del Mundo Perdido
(sin escala) 1
1.K'n-Yan 3. Nkai 5 NugyYeb |y |
2. Yoth 4. Yian-Ho

e

TR SO S T TR TY SO 3P A W O . e R S N SN O AT W 34 '#_ A e Rl R . e ML =g JER s 2
. S s T R L. T e e W W W —— > T A WL W - a aum e . — s



NOMBRE : BORIS KONEV

EDAD: 55 anos

OCUPACION: Lider de una secta

ARQUETIPO: Mistico

FUE 45 CON 60 TAM 70 DES 50 INT 60

CORP. 0 MOV 7 PM 16 SUERTE 80

COMBATE

Esquivar 25% (12/5)

HABILIDADES

Ciencia (Astronomia) 45% (22/9)

Sigilo 40% (20/8)

E1 jugador cuenta con 40 puntos de habilidad para
asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos
de Cthulhu.

TALENTOS PULP
PODER PSTQUICO: Médium.

- VOLUNTAD FERREA: afiade un dado de bonificacioén a las
tiradas de POD.

Nota: en una partida donde no se usen las reglas
opcionales de poderes psiquicos, reemplaza el
talento de Poder psiquico: Mé&dium con el talento
de Conocimiento de los Mitos y aumenta Ciencias
ocultas a 70% (35/14), Encanto a 80% (40/16),
Hipnosis a 70% (35/14) y Juego de manos a 53%
(26/10).

TRASFONDO

Konev huy6 de Rusia durante la revolucién.
Considera que 1o0s cosacos siberianos son sus

ancestros, ya que se casaron con 1os buriatos

nativos. Boris acentda sus rasgos heredados de
los mongoles, tanto por interés personal como
porque su exotismo intriga a posibles clientes

Yy seguidores. Hace poco dejé de hacer sesiones
de espiritismo para establecer una clientela
reducida, pero ansiosa de escuchar su sabiduria,
a cambio de donaciones. Se inspira en tradiciones
del ocultismo ruso, del cristianismo ortodoxo
oriental y de las creencias esotéricas de
Mongolia, Tibet y China. Le fascina el barén
Roman von Ungern-Sternberg, el lider militar
interesado por lo mistico que pertenecié al
Movimiento Blanco y que se declard heredero de
los khan y juntd a 10.000 mongoles en un intento
fallido de liberar su pais en la década de 1920.
A Konev le interesa en especial la posibilidad
de que el teniente general pudiera haber estado
en contacto con la civilizacidn subterranea

de Agharta.

DESCRIPCION: alto y delgado, de cabello blanco,
con bigote fino y largo y una perilla corta.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: la verdad no reside en una
anica cultura o credo.

PERSONAS IMPORTANTES: el barén Unger.n——Sternberg,-

[]

POSESIONES PRECIADAS: Selenga, su perro lobo &Q, o

origen buriato y mongol.

RASGOS: alegre.




DES 75

INT 90

PM 11 SUERTE 65

COMBATE DANO

Pelea 60% (30/12) 1D3

TALENTOS PULP

MANITAS: reduce el nivel de dificultad de las tiradas
de Electricidad, Mecanica Yy Conducir maquinaria en

uno o aflade un dado de bonificacién (a discrecién del
w Guardian) a las mismas.

Esquivar 37% (18/7)

Ciencia (Fisica) 60% (30/12)

INVENTIVO: siempre parece tener a mano lo que
necesita; puede gastar 10 puntos de Suerte (en lugar
de hacer la tirada de Suerte) para encontrar una pieza
de equipo particularmente Gtil (por ejemplo: una
linterna, un trozo de cuerda, un arma, etc. ) en su
ubicacién actual.

Nota: en una partida que use las reglas opcionales de
cilencia ins6lita, el talento de Inventivo se puede
reémplazar con Ciencia insélita.

TRASFONDO

Jean se ha pasado toda la vida rodeada de maquinas

Y gracias a su inteligencia pasé de interesarse en

la mecédnica practica a centrarse en los fundamentos
tebricos de c6mo funcionan las Cosas. Desde entonces,
ha aprovechado su conocimiento cientifico para
usarlo en imaginar cémo mejorar mas la tecnologia.
Como muchos pilotos, desarrolld una serie de rituales
Y supersticiones a la hora de volar. Desde que
trabaja como piloto, mecinica Y ayudante general del
explorador Morgan Dunhurst, se ha interesado mis y ha
aprendido mas cosas del folclore y de lo inexplicable.

E1 jugador cuenta con 40 puntos de habilidad para DESCRIPCION: larguirucha y delgada, con el pelo rizado
asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos Y Una nariz prominente.
de Cthulhu.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: el trabajo duro nunca ha matado
a nadie.

PERSONAS IMPORTANTES: su padre, Jerry Bernard.,”la
primera persona en ensefiarle cémo se arreglaba algo.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: su hangar, que es a la vez
2 un taller.

RASGOS: supersticiosa.




NOMBRE : LAURA RUTH SHEVERSKY
EDAD: 31 ahos

OCUPACION: Periodista de investigacién
ARQUETIPO: Tipo duro

FUE 70 CON85 TAMS55 DES 60 INT 75

APA 65
BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 14 SUERTE 65

COMBATE DANO

Pelea 75% (37/15) 1D3+1D4

Navaja 75% (37/15)

Esquivar 30% (15/6)

TALENTOS PULP
PODER PSIQUICO: Clarividencia.

HABILIDADES ATAQUE RAPIDO: puede gastar 10 puntos de Suerte

Arte/Artesania (Fotografia) 50% (25/10) para realizar un ataque cuerpo a cuerpo adicional
en un Gnico asalto.

Nota: para una partida donde no se usen las reglas
opcionales de poderes psiquicos, reémplaza el
talento de Poder psiquico: Clarividencia con el
talento de Memoria fotografica y eleva Cerrajeria
a 60% (30/12), Descubrir a 60% (30/12), Escuchar
a 35% (17/7) y Sigilo a 70% (35/14).

TRASFONDO

Laura creci6 aprendiendo a confiar en su
instinto. También se le da bien y le obsesiona
hurgar en las cosas. Ese instinto y ese

sexto sentido se desarrollaron tanto que,

con el tiempo, acabé convencida de que era
extrasensorial por naturaleza. El talento y el
instinto de Laura la llevaron a ser periodista
de investigacién. Sabe cémo cuidar de si misma
y no duda en demostrarlo. Sus encuentros

con los aspectos mas sordidos de la vida, ya
Sigilo 50% (25/10) sea en callejones o en oficinas elegantes,

la han endurecido. Pero ain le gusta exponer

secretos vergonzosos al mundo, y mas si eso hace
El jugador cuenta con 40 puntos de habilidad para algin bien.

asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos o
de Cthulhu. DESCRIPCION: de estatura baja y con el pelo

ondulado. Viste para no llamar la atencién.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: los secretos estan para ser
revelados al mundo.

PERSONAS IMPORTANTES: el mentor y el editor de
Laura, Dick Burroughs.

POSESIONES PRECIADAS: su mechero de plata
muy usado.

RASGOS: impulsiva.




ARQUETIPO: Resoluto

FUE 65 CON 90 TAM 70 DES 80 INT 65

APA 75 POD 70 COR 70 PV 32
BD +1D4 CORP. 1 MOV 8 PM 14 SUERTE 70
COMBATE DANO
Pelea 50% (25/10) 1D3+1D4

TALENTOS PULP

AGIL: no pierde su siguiente accién cuando se ponga a

Esquivar 50% (25/10) cubierto al recibir disparos de armas de fuego.

SOMBRA: reduce el nivel de dificultad de las tiradas
de Sigilo en uno o afiade un dado de bonificacién a las
HABILIDADES mismas; puede realizar dos atagques por sorpresa.

Charlataneria 40% (20/8)
TRASFONDO

Los abuelos de Mac se mudaron a Nueva York desde Puerto
Rico en el siglo XIX. De joven, se alist6 en la Marina
estadounidense y 1o enviaron a Nicaragua durante los
Gltimos dias de las llamadas guerras bananeras. Alli
sirvié como médico de combate y desarrollé un vinculo
con sus compafieros de escuadrén. Esta convencido de
que un angel de la guarda les salvé la vida durante
una emboscada. Aungque ya no es marine, aidn cree que
debe hacer lo correcto Yy ayudar a gente necesitada.

Le fascinan los sucesos misteriosos y disfruta
especulando sobre sus posibles causas.

DESCRIPCION: robusto y fornido, con corte de pelo
militar y ojos brillantes.

=

IDEOLOGIA/CREENCIAS : aunque haya fuerzas superiores

que nos cuiden, también debemos ayudarnos
Trepar 32% (16/6) entre nosotros.

PERSONAS IMPORTANTES: el cabo Ryland

El jugador cuenta con 40 puntos de habilidad para Spanky Hurleheigh.
asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos POSESIONES PRECIADAS: su coleccidn de recortes de
de Cthulhu.

periddicos sobre fendmenos forteanos.

P L/ : de idido.
{ Be {elsl

¢ su
cualificado, pero su empatia Y
habilidad pava tranquilizar los
dembs Le permiten usar la versiow

<baratas de esta habilidad

(Pulp cthulhu, pég’w»a 41).




NOMBRE : MIRIAM BLACKMORE

EDAD: 26 afios

OCUPACION: Cientifica

ARQUETIPO: Cerebrito

FUE 70 CON 50 TAM 45 DES 55 INT 85

APA 55 POD 65 EDU 95 COR 65 PV 19
BD 0 CORP. 0 MOV 9 PM 13 SUERTE 65

COMBATE DANO

Pelea 25% (12/5)

Escopeta 12~-g (2B) 50% (25/10)

HABILIDADES

Antropologia 40% (20/8)

Primeros auxilios 50% (25/10)

E1 jugador cuenta con 40 puntos de habilidad para

asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos

de Cthulhu.

B i
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TALENTOS PULP

VISTA AGUDA: afiade un dado de bonificacién a las
tiradas de Descubrir.

ESTUDIO RAPIDO: reduce a la mitad el tiempo
requerido para las lecturas iniciales y completas
de los tomos de los Mitos y otros libros.

TRASFONDO

Miriam crecid en una granja cerca de Pine
Barrens, en Nueva Jersey. Su pasién por las

" actividades al aire libre, junto con su mente

aguda e inquisitiva, la llevaron a estudiar
ciencias naturales. Ya de nifia disfrutaba de
las historias de fantasmas y de las leyendas,
y concentrd su mente cientifica en el estudio
de fendmenos paranormales. Miriam cree que
la investigacién y experimentacidn rigurosas
pueden desvelar la verdad detras de pruebas
de percepcidn extrasensorial y apariciones.
Hace un par de aflos, mientras terminaba la
carrera, trabajé en el Instituto Slater de
Estudios Parapsicol6gicos al norte de Nueva
York. Por desgracia, no le sirvié para conseguir
créditos académicos, pero la experiencia fue
muy valiosa. A lo mejor algin dia el estudio
de la parapsicologia se considerara una
ciencia valida.

DESCRIPCION: esbelta, con el cabello castafio. Se
viste con ropa practica.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: todo se puede comprender.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: Pine Barrens, en
Nueva Jersey.

POSESIONES PRECIADAS: el microscopio que le
compraron sus padres en el instituto después de
ahorrar mucho.

RASGOS: leal.




ARQUETIPO: Temerario

FUE 85 CON 75

TAM 50

BD +1D4 CORP. 1 MOV 9 PM 11 SUERTE 70
COMBATE DANO
Pelea 50% (25/10) 1D3+1D4

Escopeta 12~g (semiautomitica) 60%
(30/12)

Esquivar 45% (22/9)

HABILIDADES

Arqueologia 41% (20/8)

Primeros auxilios 50% (25/10)

El jugador cuénta con 40 puntos de habilidad para
asignarselos a la habilidad que desee, excepto a Mitos
de Cthulhu.

TALENTOS PULP

AFORTUNADO: recupera +1D10 puntos de Suerte
adicionales cuando se hagan tiradas para
recuperar Suerte.

DISPARAR RAPIDAMENTE : ignora el dado de penalizacidn
POr realizar varios disparos de arma corta.

TRASFONDO

A Morgan no le complacia la vida de lujo que llevaba,
ya que le resultaba demasiado.. relajada. Disfrutaba
de entornos ex6ticos y de la emocidn de la caza.
Durante una expedicién de caza en América del Sur,
se€ enamoré de las ruinas que vio alli y de los restos
de imperios caidos. Ahora se ha propuesto realizar
sus propios descubrimientos y descubrir los secretos
de la antigiiedad. Devora con ganas cualquier
informe sobre civilizaciones perdidas, sobre todo
aquellos despreciados los académicos rigidos con
poca imaginacién. Quiza Jean Bernard, su piloto y
confidente, y &1 seran quienes descubran la Atlantida,
El Dorado o Shambhala.

DESCRIPCION: robusto, con barba de unos dias y un
gran bigote.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: 10 que sabemos de 1a historia es
s0lo la punta de un iceberg profundo y misterioso.

GENTE IMPORTANTE: Jonathan Winthorpe, un
explorador rival.

LUGARES IMPORTANTES: Machu Picchu.

RASGOS: intrépido.




Arakiel es miembro del ejército de 0latho& y blande
una alabarda preciosa en cuya empufiadura hay
engarzado un cristal de Naphkon en el que Arakiel
puede concentrar poder mental puro.

Habitante del valle envuelto siempre en bruma de
Banof, Seral caza presas en las montafias y los
bosques cercanos y, a menudo, esquiva a los peludos y
canibales voermis.

FUE 95 CON 80 TAM 70 DES 70 INT 70 FUE 70 CON 95 TAM 70 DES 75 INT 75
APA 55 POD 60 EDU 65 COR PV 30 APA 60 POD 65 EDU 70 COR PV 32
especial* especial*
BD +1D6 CORP. 2 MOV 8 PM 12 SUERTE BD +1D4 CORP. 1 MOV 8 PM 12 SUERTE
especial* especial*

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea 60% (30/12), dafio 1D3+1D6
Alabarda* 90% (45/18), dafio 1D12+1D6

Esquivar 35% (17/7)

*ESPECIAL: gasta 1D4 PM para ganar 2 puntos de dafio
con la alabarda en cada ataque.

HABILIDADES

Descubrir 35% (17/7), Escuchar 30% (15/6),

Intimidar 50% (25/10), Lanzar 30% (15/6), Mitos de
Cthulhu 5% (2/1), Nadar 30% (15/6), Naturaleza 30%
(15/6), Orientarse 30% (15/6), Primeros auxilios 40%
(20/8), Psicologia 30% (15/6), Saltar 50% (25/10),
Seguir rastros 25% (12/5), Sigilo 30% (15/6),

Trepar 45% (22/9).

TALENTOS PULP

HALTEROFILIA: afiade un dado de bonificacién al hacer
tiradas de FUE para levantar Objetos o personas.

PESO PESADO: gasta 10 puntos de Suerte para afladir un
dado de dafio adicional de 1D12 a la alabarda.

ARMADURA: 4 puntos de armadura de cuero tachonado.

T e R b

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea 50% (25/10), dafio 1D3+1D4 o cuchillo 1D6+1D4

Lanza (cuerpo a cuerpo) 90% (45/18), dafio 1D8+1+1D4

Lanza (lanzada) 70% (35/14), dafio 1D8+1D2, alcance
14 metros

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Descubrir 60% (30/12), Escuchar 50% (25/10),
Lanzar 70% (35/14), Mitos de Cthulhu 10% (57250
Nadar 30% (15/6), Naturaleza 60% (30/12),
Orientarse 50% (25/10), Primeros auxilios 50%
(25/10), Psicologia 20% (10/4), saltar 60% (30/12),
Seguir rastros 60% (30/12), Sigilo 60% (30/12),
Trepar 60% (30/12).

TALENTOS PULP

PIES LIGEROS: 10 puntos de Suerte para evitar ser
superado en nimero durante un Gnico encuentro
de combate.

SOMBRA: reduce el nivel de dificultad de las tiradas
de Sigilo o afiade un dado de bonificacién, puede
realizar dos atagues por sorpresa.

ARMADURA: 3 puntos por pieles.




THOLTKAN, 25 ANOS, LUCHADOR CORPULENTO

Tholtkan es un barbaro enorme, con la piel de un
escarlata brillante y el pelo negro azabache, que
proviene del continente de Lemuria en el océ&ano
Pacifico. La apariencia asombrosa de este luchador
extranijero y su habilidad se han ganado la admiracién
del estadio de Olatho&.

Nethkil es un refugiado de Daikos y empufia un
lanzacristales, un arma con forma de pistola tallada

a partir de un cristal de Naphkon. Nethkil dispara
concentrando energia psiquica que se transforma en
rafagas potentes de fuerza cinética capaces de atravesar
a alguien. El arquero puede usar terapia «barata».

FUE 85 CON 80 TAM 95 DES 75 INT 55

APA 40 POD55 EDU 50

especial*

BD +1D6 CORP. 2 MOV 7 PM 11 SUERTE

especial*

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea* 100% (50/20), dafio 1D3+1D6

Esquivar 50% (25/10)

*ESPECIAL: gasta 1 PM para encontrar un punto débil
donde la armadura del oponente no importe durante
un ataque.

HABILIDADES

Charlataneria 30% (15/6), Descubrir 30% (15/6),
Equitacién 40% (20/8), Escuchar 30% (15/6),
Intimidar 60% (30/12), Lanzar 50% (25/10),

Otras lenguas (lomariano) 40% (20/8), Lengua

propia (naacal) 50% (25/10), Mitos de Cthulhu 5%
(2/1), Nadar 30% (15/6), Naturaleza 20% (10/4),
Orientarse 20% (10/4), Saltar 40% (20/8), Sigilo 25%
(12/5), Trepar 40% (20/8).

TALENTOS PULP

RESISTENTE: gasta 10 puntos de Suerte para ignorar
hasta un maximo de 5 Puntos de Vida recibidos en un
asalto de combate.

SUPERIORIDAD TACTICA: tiene Corpulencia 3 al iniciar
una maniobra de combate.

ARMADURA: 2 puntos por un arnés de cuero y metal.

CON 60 TAMS50 DES 95 INT 70

POD 80 EDU 65 PV 22

especial *

SUERTE
egpecial¥*

CORP. 0 MOV 8 PM 16

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea 25% (12/5), dafio 1D3

Lanzacristales* 95% (47/19), dafio 1D10+2, alcance 20
metros, ataque 1 (3)

Esquivar 85% (42/17)

*ESPECIAL: gasta 1D6 PM para un disparo paralizador
con el lanzacristales; la victima se queda paralizada
durante el asalto siguiente y luego sufre un dado

de penalizacién en todas las acciones durante el
segundo asalto.

HABILIDADES

Cerrajeria 30% (15/6), Descubrir 35% (17/7),

Encanto 40% (20/8), Escuchar 40% (20/8), Juego

de manos 40% (20/8), Lanzar 60% (30/12), Mitos de
Cthulhu 5% (2/1), Nadar 40% (20/8), Naturaleza 20%
(10/4), Orientarse 20% (10/4), Primeros auxilios 40%
(20/8), Psicoanalisis 20% (10/4), Saltar 70%
(35/14), Sigilo 75% (37/15), Trepar 50% (25/10).

TALENTOS PULP

DISPARAR RAPIDAMENTE: ignora el dado de penalizacién
por realizar varios disparos de arma corta €n un
mismo asalto.

AGUANTE: Afiade un dado de bonificacidén al hacer
tiradas de CON (incluyendo aquellas para determinar
el MOV en las persecuciones).

ARMADURA: 3 puntos por armadura de cuero.




Parathker ha vivido en la capital, 0latho&, durante
anos, aunque este noble proviene de la recién caida
ciudad de Daikos. El atractivo natural de Parathker
puede aumentarse con su cristal de Naphkon para
fascinar a los presentes. E1 noble puede usar terapia
«baratax».

FUE 55 CON 65 TAM50 DES 70

APA 95 POD 80 EDU 80 COR

BD 0 CORP. 0

SUERTE
especialx*

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea 40% (20/8), dafio 1D3

Sable 90% (45/18), dafio 1D8
Esquivar 50% (25/10)

*ESPECIAL: gasta 1D6 PM para hacer una tirada
enfrentada de APA vs. POD contra un humano o voermi que
pueda ver a Parathker; el objetivo se queda aturdido
durante 1D4 asaltos o hasta que le hagan dafio.

HABILIDADES

Derecho 55% (27/11), Descubrir 50% (25/10), Encanto
80% (40/16), Escuchar 30% (15/6), Mitos de Cthulhu 10%
(5/2), Persuasién 75% (37/15), Psicoanalisis 50%
(25/10), Psicologia 50% (25/10).

TALENTOS PULP

ATAQUE RAPIDO: puede gastar 10 puntos de Suerte para
realizar un ataque cuerpo a cuerpo adicional en un
Gnico asalto.

TENAZ: puede gastar puntos de Suerte para evitar la
pérdida de la misma cantidad de Puntos de Cordura.

ARMADURA: 7 puntos (4 puntos por armadura de cuero
tachonado y 3 por escudo).

ARMADURA: 2 puntos por ropa de cuero.

Neralith estudia la vida, la muerte y los puntos
intermedios en las bibliotecas de Olathod. Su amplio
conocimiento en los Mitos de Cthulhu le permite crear
de forma espontinea una serie de efectos magicos.
Neralith puede usar terapia «baratas.

CON 50 TAM 45 DES 60 INT 80
APA 55 POD 75 EDU 99 COR PV 19
especial*

MOV 8

PM 15 SUERTE

especialx*

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE

EL BESO DE LA SERPIENTE: l4tigo telescOpico que suministra
una variedad de venenos que afectan a humanos, voermis

y animales si les atraviesa la piel. Todos los venenos
Causan 2D10 de dafio, ademis de otros «beneficioss. Si

la victima consigue una tirada con &xito Extremo de CON,
reduce por la mitad el dafio y el efecto adicional. No se
puede usar para defenderse.

OPCIONES DE VENENO (elige en cada ataque)

IRA DEL CORAZON: causa 2D4 asaltos de furia descontrolada
contra objetivos cercanos al azar. Al final, el objetivo
realiza una tirada de CON o muere de un ataque al corazén

(se anula si la tirada de CON fue de &xito Extremo).

HIELO DEVORADOR: 4D8 dafio a FUE y DES.

NIEBLA ADORMECEDORA: 4D8 de dafio a INT y POD.

Pelea 30% (15/6), dafio 1D3

Beso de la serpiente 75% (37/15), dafio 1D6 + veneno,
alcance 10 metros

Esquivar 40% (20/8)

HABILIDADES

Ciencia (Biologia) 80% (40/16), Ciencia (Quimica) 90%
(45/18), Ciencias ocultas 80% (40/16), Descubrir 50%
(25/10), Encanto 40% (20/8), Escuchar 30% (15/6), Otras
lenguas (voermish) 35% (17/7), Medicina 50% (25/10), Mitos de
Cthulhu 50% (25/10), Naturaleza 40% (20/8), Orientarse 30%
(15/6), Persuasidn 50% (25/10), Primeros auxilios 60%
(30/12), Psicoanalisis 30% (15/6), Psicologia 35% (17/7).

TALENTOS PULP

TENAZ: puede gastar puntos de Suerte pATE Ay tagsiia
pérdida de la misma cantidad de Puntos de Cordura.

DISPOSITIVO: el beso de la sebeidntey

T e N T e, |y




Teralos vive en Olatho&. Ademas de unos hechizos
formalizados, Teralos puede usar de forma espontanea
Mitos de Cthulhu para improvisar efectos magicos. Ya
ha usado Proteccién corporal (véase mas abajo).

FUE 45 CON 60 TAM 70 DES 65 INT 95

APA 55 POD 85 EDU 80 PV 26

especial*

SUERTE
especial¥*

BD 0 CORP. 0 MOV 7 PM 17

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE

PROTECCION CORPORAL (HECHIZO): elige cuantos Puntos
de Magia se han gastado; cada punto proporciona

1D6 puntos de armadura adiciones contra atagques no
magicos. La proteccién se va deshaciendo con cada
punto de dafio que detiene. Dura veinticuatro horas.

ATAQUES POR ASALTO: 1
Pelea 70% (35/14), dafio 1D3
Bastdn 70% (35/14), dafio 1D8

Esquivar 50% (25/10)

HABILIDADES

Cerrajeria 25% (12/5), Charlataneria 50% (25/10),
Ciencias ocultas 80% (40/16), Descubrir 45% (22/9),
Escuchar 40% (20/8), Juego de manos 40% (20/8),
Medicina 20% (10/4), Mitos de Cthulhu 40% (20/8),
Naturaleza 40% (20/8), Persuasién 30% (15/6),
Primeros auxilios 50% (25/10), Sigilo 40% (20/8).

HECHIZOS

Atormentar, Crear niebla de R’lyeh,
Proteccién corporal.

TALENTOS PULP

VOLUNTAD FERREA: afiade un dado de bonificacidén a las
tiradas de POD.

VISTA AGUDA: afiade un dado de bonificacidén a las
tiradas de Descubrir.

Herash huy6 de la caida de Daikos. Es un viajero
astral que ha aprendido mucho de los Mitos de Cthulhu
y puede usar su conocimiento para crear de forma
espontanea una serie de efectos magicos. Herash puede
usar terapia «barata».

CON 75 TAM 70 DES 70

POD 95 EDU 70

especial*

BD +1D4 CORP. 1 MOV 8 SUERTE

especial*

*Basado en los valores actuales de tu héroe moderno

COMBATE
Pelea 40% (20/8), dafio 1D3+1D4

Sable 75% (37/15), dafo 1D8+1D4

Esquivar 35% (17/7)

HABILIDADES

Descubrir 50% (25/10), Encanto 40% (20/8),
Escuchar 50% (25/10), Intimidar 50% (25/10),
Lanzar 30% (15/6), Mitos de Cthulhu 40% (20/8),
Persuasién 60% (30/12), Primeros auxilios 40%
(20/8), Psicoandlisis 30% (15/6), Psicologia 70%
(35/14), Saltar 35% (17/7), Sigilo 50% (25/10),
Trepar 40% (20/8).

TALENTOS PULP

ALERTA: nunca puede ser sorprendido en combate.

PODER PSIQUICO: ataque psiquico: POD vs. POD. Un
éxito consume 1D10 Puntos de Magia. La victima que se
quede sin Puntos de Magia cae inconsciente.

ARMADURA: 3 puntos por armadura de cuero.

RASGOS: Es practico y le gusta ensuciarse las manos.
Puede quedar absorbido por una cosa sin darse cuenta
de lo que hay a su alrededor.




