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A UN CABLE DE LA ORILLA

GUIA DE INICIO RAPIDO DE

CTHULHU CONFIDENCIAL

iBienvenidos ala guia de inicio rapido de Cthulhu
Confidencial!

Cthulhu Confidencial es el primer manual de la
serie de GUMSHOE a dos, que adapta las historias de
detectives de lalinea GUMSHOE a un sistema de dos
jugadores. iUn Moderador de juego (MJ) y un jugador
completamente solo frente alos Mitos!

Lalectura de esta guia y la subsiguiente aventura esta
dirigida al MJ. El jugador también puede leer las reglas,
pero no la aventura, que comienza en la pagina 10.

Ten en cuenta que una partida de este tipo supone
una experiencia bastante mds abrumadora que el rol en
grupo. En equipo, cuatro o cinco investigadores pueden
colaborar para hallar las soluciones, apoyarse los unos
en los otros y brindar seguridad alos demads cuando se
acerca el peligro. Un investigador solitario no contara
con estas ayudas, ni emocionales ni fisicas. Por tanto,
el ritmo de la partida serd mas rapido y directo, pues no
habrd necesidad de acordar las decisiones, ni existiran
tramas secundarias que sdlo afecten a una parte de
los personajes; esto puede provocar que el juego se
desarrolle con una intensidad inesperada. Por otra
parte, puesto que el MJ dispone de menos descansos
durante la partida para planificar la trama, las aventu-
ras de Cthulhu Confidencial tienden a ser mas largasy

detalladas que las de la modalidad normal del juego.

Primeros pasos

En esta aventura, la jugadora se pondra en la piel de
Phyllis (o Philip) Oakley, una anticuariay cazalibros
dedicada ala compraventa de ejemplares raros en los
sordidos callejones dedicados al ocultismo del Londres
de los afos 30. Echa un vistazo a la tarjeta de personaje
de Oakley antes de ddrsela ala jugadora.

Se enumeran, ademas de algunos detalles de
trasfondo sobre Oakley, sus
* Habilidades de Investigacion
* Habilidades Generales

¢ Fuentes

Habilidades de Investigacion
El concepto esencial del sistema GUMSHOE es que
conseguir la pista es siempre lo mds interesante. Para
investigar hace falta recopilar informacion. A Sherlock
Holmes nunca se le pasa por alto el barro delator en los
zapatos del asesino; el profesor de arqueologia siempre
resulta estar especializado en el oscuro ambito que es
relevante para el misterio. En GUMSHOE, si tienes la
habilidad adecuada, obtienes la pista.
En algunas ocasiones, la jugadora puede pedir
la pista.
Como tengo Bajos fondos, ésé algo sobre el tugurio
al que ha entrado el sectario?
En otras, el MJ ofrecera la pista sin necesidad de
que se la pidan.
Gracias a tus conocimientos de Farmacologia,
reconoces el persistente olor a cloroformo en la
habitacion.
No olvides que la jugadora debe describir cdmo usa sus
Habilidades de Investigacién. GUMSHOE no va de
entrar en una habitacién y gritar: “iTengo Historia,
Teologia y Astronomia, ,qué pistas me tocan?!”. La
jugadora ha de describir como usalas herramientas
y técnicas a su disposicidn para conseguir los datos

que necesita.

Las Habilidades de Investigacién se dividen a su vez en

tres categorias:

+  Académicas: Areas de estudio académico.

« Interpersonales: Las que se emplean para
interaccionar con otros personajes.

« Técnicas: Conocimientos practicos y tedricos
especializados.

Pistas Clave: Algunas pistas se han ideado como

pistas Clave. Se llama asi a las pistas que el jugador

debe encontrar para progresar en la aventura. Avisa

al jugador si se dispone a abandonar una escena sin

descubrir una pista Clave.



Gareth Ryder-Hanrahan

PHYLLIS OAKLEY

HABILIDADES DE INVESTIGACION ——

Adulacién @

Antropologia

Bajos fondos @

Ciencias ocultas
Consuelo @

Derecho

Evaluar sinceridad @
Historia

Historia del arte
Idiomas
Inspiracién @
Investigacion
Jerga policial @
Negociacién @
Recogida de pruebas @
Teologia

Sigilo1

Empujones: Los Empujones permiten ala
jugadora obtener beneficios que van mas alld de la mera
informacion de las Habilidades de Investigacion antes
mencionadas. Con un Empujoén podrias:
¢ Conseguir informacion adicional: Un Empujén de

Evaluar sinceridad puede permitirte discernir

sobre qué estd mintiendo el personaje.

*  Manipular alas personas: Un Empujon de
Inspiracion puede permitirte convencer a un
criminal de que cambie de bando y te ayude.

*  Emplear tus conocimientos: Un Empujén de
Quimica puede permitirte fabricar un explosivo
casero con el que destruir un misterioso idolo.

e Darlelavueltaalahistoria: Un Empujén de Jerga
policial puede hacer que el poli con el que estas
hablando sea un viejo amigo dispuesto a hacerte
un favor.

Lajugadora comienza la partida con cuatro Empujones.

HABILIDADES GENERALES =——

Estabilidad 2 [[§) [}
Huida 2 . .

Peleal n

Preparacion 2 . !
Primeros auxilios 1-
Seguir 1 .

Sentir el peligro 2 . !

Cazalibros

HISTORIA

Phyllis Oakley, una oportunista cazalibros,

se pasea por los margenes del submundo
ocultista de la ciudad para comerciar con
volumenes y manuscritos raros. Rebuscar
entre los rastrillos de bibliotecas, liqui-
daciones de herencias, puestos de libros

de segunda mano e incluso algun robo
ocasional puede resultar en el hallazgo de
un mohoso y carcomido diamante cubierto
de polvo. El conocimiento es mds valioso
que los rubies y Oakley quiere su porcenta-

je de beneficio.

Fuentes
Oakley no es experta en todo y hay algunas Habilidades
de Investigacién que no domina. Cuando encuentra
pistas que no puede descifrar por si sola, recurre a
alguna de sus Fuentes (su elenco de amigos y aliados).
Estas Fuentes ayudaran a Oakley a interpretar las
pistasy serviran para que el MJ hable por medio de
ellas durante la partida.

A veces, una Fuente juega un papel mas activo
en la partida, ayudando a Oakley en su investigacion.
Normalmente, el MJ pide que se gaste un Empujén para

disfrutar de este beneficio.



A UN CABLE DE LA ORILLA

Habilidad de Investigacion Tipo Fuente, de haberla
Adulacién Interpersonal @

Antropologia Académica

Arqueologia Académica Sefior Wyilter, cliente ocasional
Arquitectura Académica David Shea, periodista
Artesania Técnica @ Erik Zackarov, falsificador
Astronomia Técnica @ Sefior Wyilter, cliente ocasional
Bajos fondos Interpersonal @ Erik Zackarov, falsificador
Biologia Académica Dra. Maria Forrest

Burocracia Interpersonal @ Helena Rogers, secretaria municipal
Cerrajeria Técnica @ Erik Zackarov, falsificador
Ciencias ocultas Académica

Consuelo Interpersonal @

Contabilidad Académica Helena Rogers, secretaria municipal
Criptografia Académica Erik Zackarov, falsificador
Derecho Académica

Evaluar sinceridad Interpersonal @

Farmacologia Técnica @ Dra. Maria Forrest

Fisica Académica Dra. Maria Forrest

Fotografia Técnica @ David Shea, periodista
Geologia Académica Sefior Wyilter, cliente ocasional
Historia Académica

Historia del arte Académica

Historia oral Interpersonal @ David Shea, periodista
Idiomas Académica

Inspiracion Interpersonal @

Intimidacién Interpersonal @ Erik Zackarov, falsificador
Investigacion Académica

Jerga policial Interpersonal @

Medicina Académica Dra. Maria Forrest

Medicina forense Técnica @ Dra. Maria Forrest

Mitos de Cthulhu Académica

Negociaciéon Interpersonal @

Psicologia Interpersonal @

Quimica Técnica @ Dra. Maria Forrest

Recogida de pruebas Técnica @

Supervivencia Técnica @ Sefior Wyilter, cliente ocasional
Teologia Académica




Lamayoria de las Habilidades de Investigacién no
necesitan mas explicacion que su nombre, pero algunas
requieren ciertas aclaraciones.

¢ Ciencias ocultas abarca varias tradiciones y
creencias misticas ajenas a los Mitos de Cthulhu.

¢ Consuelo permite a Oakley calmar a otras
personas, garantizarles su sinceridad o hacer que
se sientan comodos.

« Evaluar sinceridad permite a Oakley discernir
cuando alguien estd mintiendo. No es infalible, y
un mentiroso avezado o alguien que posea un gran
autocontrol podria evitar que se detectaran sus en-
gafios, de igual modo que los sectarios o cualquiera
que crealo que estd diciendo. Se usa para confirmar
lavalidez de los testigos o percibir cudando alguien
estd ocultando la verdad.

« Historia oral se usa para enterarse de rumoresy
habladurias con rapidezy eficiencia.

« Inspiracién permite alajugadora apelar alos
instintos mds nobles de alguien, recordandole sus
ideales o instandole a hacer lo correcto.

e Jergapolicial sirve para tratar policias y otras
figuras de autoridad. Te permite fingir que eres una
ciudadana ejemplar, sonsacar detalles alos policias
o evitar problemas.

*  Mitos de Cthulhu permite a Oakley hacer que
encajen fragmentos de informacion que (afortuna-
damente) no habia relacionado entre si hasta ese
momento. Se usa para obtener revelaciones sobre la
terrorifica verdad que se esconde tras el misterio. A
menudo, su uso provoca una Conmocion por Mitos.

« Recogida de pruebas sirve para inspeccionar un
lugar en busca de huellas dactilares, pisadas sospe-
chosas, cajas de cerillas abandonadas, facturas en las

papeleras y otras pequefas pistas de caracter fisico.

Habilidades Generales

Cuando se emprenden acciones que no proporcionan
informacidn, pero que pueden conducir a posibilidades
narrativas interesantes, tanto si se tiene éxito como si
no, se usan Habilidades Generales. Se clasifican segun
el nimero de dados disponibles parala tirada cuando se
intenta hacer uso de la habilidad en concreto.
Las Habilidades Generales se dividen a su vez en
tres categorias:
« Fisicas: Las que requieren fuerza y una capacidad
motriz bruta.
¢ Manuales: Las que requieren precision y destreza
con las manos.
*  Mentales: Las que requieren percepcidn, pensar,

fortaleza psicoldgica o estudio.

Desafios

Las Habilidades Generales se emplean durante los

Desafios, que aparecen en el siguiente formato.

Habilidad po
Atletismo Fisica 0
Birlar Manual 0
Calma Mental O
Conduccién Manual 0
Disfraz Manual 0
Dispositivos Manual 0
Estabilidad Mental O
Explosivos Manual 0
Hipnosis Mental 0
Huida Fisica 0
Magia Mental O
Ocultar Manual 0

Pelea Fisica 0

Preparacion Mental O
Primeros auxilios Manual Q
Psicoanalisis Mental O
Seguir Fisica 0

Sentir el peligro Mental 0

Sigilo Fisica 0

v
NOMBRE DEL DESAFIO
Habilidad General

Descripcion

Avance n.%+: Si el resultado de tu tirada es igual
o mayor que la cifraindicada, has logrado
un Avance, el mejor resultado posible de un
Desafio. En algunas ocasiones, te proporcio-
nara una carta de Ventaja, que representa un
beneficio persistente o futuro.

Pase n.°-n.°%: Si el resultado de tu tirada
estd en esta franja, has logrado un éxito
intermedio, un Pase.

Contratiempo n.° o menos: Si el resultado
de tu tirada es igual o menor que la cifra
indicada, sufres un Contratiempo, que
normalmente adopta la forma de una carta
de Problema, una penalizacion persistente

o un inconveniente.

Problema extra: Algunos Desafios te permi-

ten asumir un Problema extra a cambio de
anadir un dado adicional ala tirada de este
Desafio, aumentando tus posibilidades de

lograr un Pase o un Avance.

Gareth Ryder-Hanrahan
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Tirar los dados
Cuando dispones de varios dados, tiralos de uno en
uno y comprueba si cumples con los requisitos de un
Avance o un Pase.

Si consigues un Avance y todavia tienes dados
disponibles (ya provengan de tu habilidad bdsica, de
asumir un Problema o de gastar una Ventaja), obtienes

un Empujoén como bonificacién.

Ventajas y Problemas
Las Ventajas suponen un beneficio, mientras que los
Problemas suponen, bueno, problemas con los que
Oakley se encuentra. Una Ventaja puede ser desde
“Un golpe de suerte” hasta “Una daga misteriosa”,
“Observacidn brillante” o “Chute de adrenalina”.

Un Problema puede ser desde “Torcedura de
tobillo” o “Rasgada por los profundos” hasta “Whateley

te quiere muerta” o “El horror del Dios Pez”.

Chute de adrenalina

Tras librarte de milagro, tu corazén
late con fuerza y te sientes prepara-
da para enfrentarte a cualquier cosa.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un dado adicional en un
Desafio de Habilidades fisicas. Si
sigues teniendo esta Ventaja cuan-
do hagas una Pausa, descértala.

PROBLEMA

El horror del Dios Pez

Conmocion por Mitos &

Al tocar el idolo, te sobrevienen
imdgenes de una deidad prehuma-
na, un monstruoso horror acudtico.
Ahora sabes que las olas son el
vaivén de su aliento y que el mar
alberga multitud de horrores.

Mientras tengas esta carta,
recibiras una penalizacion de -2 en
los Desafios dentro o cerca del agua.

Todas las cartas de Ventaja y Problema que
aparecen en esta aventura pueden encontrarse en las
paginas 44-49; recortalas y entrégaselas a la jugadora
cuando sea pertinente.

En cada Ventaja y Problema se describen sus
efectos particulares.

Algunas Ventajas pueden gastarse en Desafios
posteriores; o bien la Ventaja incluye el tipo de Desafio
en el que resultaria de utilidad (“Chute de adrenalina:
Descarta esta Ventaja para conseguir un dado adicional
en un Desafio de Habilidades fisicas.”) o bien el Desafio
indica qué Ventajas se le pueden aplicar.

Normalmente, los Problemas describen como
lidiar con ellos: “Torcedura de tobillo” puede descartar-
se tras un breve descanso, “Rasgada por los Profundos”,
requerird atencion médicay “Whateley te quiere
muerta” se Cancelara haciendo las paces con Whateley,
o asesinandole.

Las Ventajas y Problemas estan pensados
expresamente para la aventura en la que aparecen.
Esto permite que con unas reglas simples se puedan
cubrir practicamente todas las situaciones posibles,
ya que las cartas describen los casos o circunstan-

cias necesarias.

Problemas iniciales

Al principio de una nueva historia, se

le presentan ala jugadora cuatro posi-
bles Problemas iniciales para que elija
uno. Este Problema inicial supone una
oportunidad para que la jugadora le dé su
toque personal a Oakley, y quizads también
sirva para darle al personaje una mayor
motivacidon para morder el anzuelo de la
aventura en cuanto aparezca.

Cartas de Continuidad

Algunas cartas estdn marcadas como de
Continuidad. No es importante en las
partidas de una sola sesion de juego, pero
en una camparia de Cthulhu Confidencial,
estas Ventajas o Problemas persisten de
una aventura a la siguiente.




Ejemplo de Desafio
Vamos a examinar un Desafio tipico junto a sus

Ventajasy Problemas asociados.

COLARSE EN EL TEMPLO

Sigilo

Tras una serie de inesperadas aventuras,

Oakley, una cazalibros londinense, se cuela

en un misterioso templo en las montanas

del Tibet...

Avance 5+: Nadie se percata de que has
entrado en el templo, por lo que puedes

curiosear a tu antojo y localizar algunas

vias de escape potenciales. Consigues la

Ventaja “Conocimiento del terreno”.

Pase 3-4: Por los pelos, logras pasar inad-
vertida a ojos de los monjes y accedes a
la sala central del templo sin que nadie
te vea.

Contratiempo 2 o menos: Te cuelas en la
sala central del templo y los portones
de metal se cierran detras de ti. iEs una
trampa! Juega la escena Prisionera de la
Madscara Palida.

Problema extra: Problema “Congelacion”.

VENTAJA Jr—

Conocimiento del terreno

Al explorar el templo, has descu-
bierto varias entradas laterales y
posibles escondites.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Avance automadtico
en Desafios de Huida o Sigilo que
tengan lugar dentro del templo. Si
todavia tienes esta Ventaja cuando
salgas, descartala para obtener un
Empujon gratuito.

PROBLEMA

Conge|aci6n

Has pasado demasiado tiempo bajo la
nieve fuera del templo y ahora vas a
pagar el precio.

-2 en todos los Desafios de Habilidad
manuales. Descarta esta Ventaja cuando
hayas tenido la oportunidad de entrar
en calor.

Oakley tiene un dado en Sigilo. Al tirarlo, saca un 2,
lo que significa un Contratiempo. En lugar de resig-
narse a ello, decide aceptar el Problema extra que se
le ofrece y obtiene un segundo dado. Saca otro 2, por
lo que su cifra total es 4, lo que significa un Pase. El
MJ describe como Oakley merodea alrededor del
edificio entre la nieve, observando a los siniestros
monges ir y venir, hasta que surge una oportunidad

y se interna en las sombras del templo...

|-|acer una pausa

Algunos Desafios y Problemas mencionan las Pausas.
Esto significa que Oakley necesita emplear varias horas
en esa tarea, ya searecibiendo atencién médica, en-
contrando una referencia particularmente oscura en la
biblioteca, o peinando las calles en busca de alguno de
sus contactos en el mundo del crimen. Las dificultades
para hacer una Pausa dependen de la situacidn: si existe
un peligro inminente es probable que Oakley no pueda

hacer una Pausa en ese momento.

ESCE nas

Cthulhu Confidencial divide las aventuras en varias

escenas, conectadas entre si a través de pistas. Al inicio

de cada escena, los Precedentes y los Desarrollos te in-
dicaran cémo la jugadora puede alcanzar esa parte de la
aventuray las posibles vias de investigacion que puede
explorar después. Existen diferentes tipos de escena:

¢ Clave: Estas escenas son vitales parala historiay
lajugadora pasara por la mayoria de ellas, o incluso
por todas.

¢ Alternativa: Estas escenas ofrecen caminos dife-
rentes para avanzar en la historia o son subtramas
opcionales sin conexion con la trama principal.

« Reaccidén de antagonista: Estas son escenas que
el M.J puede poner en juego como respuesta alas
acciones de la jugadora para ajustar el ritmo de la
partida o aumentar el peligro, segun se requiera.

« Conclusion: Estas escenas revelan larespuestaa

la pregunta principal del misterio.

Gareth Ryder-Hanrahan
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iUn vendedor de libros muerto, un hechicero ven-
gativo, afliccion y asesinato ritual! Esta aventura de
Cthulhu Confidencial tiene como personaje jugador a
la comerciante de libros de ocultismo Phyllis (o Philip)
Oakley. Puede ajustarse facilmente para que funcione
con un investigador nuevo creado por la jugadora o con
un miembro del trio “oficial” de Dex, Vivy Langston.
Laubicacion predeterminada parala aventura es
el Londres del afio 1937, pero solo se mencionan de
pasada unas pocas localizaciones del mundo real, asi
que puede trasladarse sin problemas a cualquier otro

lugar y momento si asi se desea.

Phyllis Oakley

Oakley es una cazalibros (tratante de volumenes raros),
una anticuaria un tanto sospechosa que escarba entre los
mercadillos de libros de segunda mano y las colecciones
de los recién fallecidos en busca de ejemplares con un
precio inferior a su verdadero valor. Un antiguo tomo o
una oscura ediciéon mal impresa, siempre que sean los ade-
cuados, pueden darle de comer durante un mes. También
trafica con libros prohibidos, censurados y extranjeros,
ademas de aceptar encargos especiales; si el cliente desea,
digamos, una primera edicién del Quijote, Oakley conoce
atodos los coleccionistas locales que podrian poseer una
y estarian dispuestos a venderla por el precio adecuado
(que incluye, por supuesto, los honorarios de Oakley como
intermediaria). Dirige una diminuta libreria de la que es
propietaria, aunque son pocos los que se atreven a cruzar
elumbral y adentrarse en esa mohosa tiendecita situada
al final de un callejon, bajo el nivel del suelo. Ella vive en el
apartamento que hay sobrela libreria.

A pesar de su ermitafia existencia, Oakley posee
una fiera inteligencia y una motivacion sin par; cobra
vida cuando estd tras la pista de un libro y su magnética
personalidad anima a los demas a confiar en ella.

Alguna tragedia o excentricidad personal condujo
a Oakley a esta vida en los margenes de la sociedad.

Preguntale ala jugadora: équé le sucedié a Oakley?,

éfue un accidente?, ébibliomania descontrolada?, éun

amor perdido?, 60 un encuentro con lo sobrenatural?

Fuentes
Oakley posee una excepcional cultura académica, pero
incluso alguien como ella necesita acudir a sus aliados

en alguna que otra ocasién. Sus Fuentes son:

HELENA ROGERS, SECRETARIA MUNICIPAL

Vive en el mismo edificio que Oakley (en cuyo s6tano se

encuentra la libreria) y se han hecho amigas, con cier-

tas reservas. La actitud de Helena hacia Oakley varia

entre la preocupacion maternal y la perpleja irritacion.

Se ha propuesto asegurarse de que Oakley esté a salvo.
Burocracia, Consuelo, Contabilidad

ERIK ZACKAROY, FALSIFICADOR
“Falsificador” es un término peyorativo. Normalmente,
Erik se dedica a reparar y reencuadernar libros. Oakley
es consciente de que Erik tiene un pasado peculiar.
Eraun noble que luchaba por la Rusia Blancay que
huyé de su pais tras el triunfo de los comunistas. Estd
conectado con el crimen organizado y todavia falsifica
documentos de identidad, aunque él insiste en que ya
no es mas que un viejo encuadernador y que aquellos
dias han quedado atras.

Artesania, Bajos fondos, Cerrajeria,
Criptografia, Intimidaciéon

SENOR WYILTER, CLIENTE OCASIONAL

El viejo sefior Wyilter es un excéntrico autodidactay
coleccionista de libros. Vive fuera de la ciudad en una
casa que se cae a pedazos, atestada de libros en diversos
estados de deterioro, y se niega a abandonar su pequefia
propiedad; insiste en que ha colocado “protecciones”
alrededor de sus limites y en que solo él sobrevivira
cuando Ellos regresen. Es uno de los mejores clientes de
Oakley, principalmente porque ella es una de las pocas

libreras dispuestas a peregrinar hasta la granja para
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PHYLLIS OAKLEY

Cazalibros

HABILIDADES GENERALES =——

HABILIDADES DE INVESTIGACION ——

Adulacién @

Antropologia Birlar1 n
Bajos fondos @ Calma 2 . '
Ciencias ocultas Disfraz1 .
Consuelo @

Derecho Huida 2 - l
Evaluar sinceridad @ Peleal .
Historia

Historia del arte

Idiomas Seguir 1 -
Inspiracion @

Investigacion Sigilo1

Jerga policial @
Negociacion @
Recogida de pruebas @
Teologia

Estabilidad 2 [

Preparacion 2 . '

Primeros auxilios 1’

HISTORIA
Phyllis Oakley, una oportunista cazalibros,
se pasea por los margenes del submundo
ocultista de la ciudad para comerciar con
volumenes y manuscritos raros. Rebuscar
entre los rastrillos de bibliotecas, liqui-
daciones de herencias, puestos de libros

de segunda mano e incluso algun robo
ocasional puede resultar en el hallazgo de
un mohoso y carcomido diamante cubierto
de polvo. El conocimiento es mds valioso
que los rubies y Oakley quiere su porcenta-

je de beneficio.

Sentir el peligro 2 . '

entregar sus adquisiciones en mano, ya que Wyilter
desconfia del sistema de correos.
Arqueologia, Astronomia, Geologia, Mitos de

Cthulhu, Supervivencia

DRA. MARIA FORREST, CIRUJANA

Forrest, amiga de la época universitaria de Oakley, se
ha convertido en una cirujana brillante y adinerada.
Aunque ahora se mueven en circulos sociales muy
distintos, y Forrest es una escéptica empedernida que
considera que los asuntos espirituales y sobrenaturales
no son mas que paparruchas, han conservado su
amistad a través de los afios.

Biologia, Farmacologia, Medicina, Quimica

DAVID SHEA, PERIODISTA
Sheay Oakley se han cruzado en numerosas ocasiones.
Es un reportero del periddico local y a menudo se le

asignan historias inquietantes que le acercan a los

dominios de Oakley. Afirma estar convencido de que
Oakley es una estafadora (aunque puede que sea una
broma amistosa) y que la ayuda para “atraparla con las
manos en lamasa”.

Arquitectura, Fotografia, Historia oral,
Investigacion

El vendedor ambulante

Una cazalibros como Oakley no trabaja sola, sino que
se define por sus contactos. Ademas de las Fuentes
arriba citadas, conoce a todos los encuadernadores,
subastadores, coleccionistas y, aunque no lo admi-
tiria ante nadie, también a un ndmero importante

de ladrones y buscavidas. Hay quien se ganala vida
buscando entre los viejos volimenes, y vendedores
ambulantes que criban los despojos de los puestecitos
de libros a un penique en Brick Lane y bajo el puente
de Waterloo, en busca de tomos valiosos que hayan

pasado desapercibidos.
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Uno de los contactos mas fiables de Oakley,
especialmente en el campo de la literatura de las
ciencias ocultas, es un anciano vendedor ambulante
llamado Alfred Fulbrow. Aprendié aleer de manera
autodidacta con viejos libros que fue rescatando, por
lo que su discurso estd sazonado de arcaismos y giros
poéticos. Dicen que nunca fue el mismo desde que su
mujer murid. Un manojo escudlido de huesos, medio
locoy medio famélico, pero capaz de rugir los versos de
Chaucer a pleno pulmén en mitad de una pelea de bar:
asi es Alf Fulbrow.

O mas bien, asi era Alf Fulbrow. Hace un mes,
Oakley asistio a su funeral. No habia cadaver que sepul-
tar; la Policia afirmaba que se habia ahogado, que una
testigo le habia visto caerse borracho por lanoche en
las oscuras aguas del Tamesis y desvanecerse. Nunca
encontraron los restos. La “universidad invisible” del
mundo del ocultismo en Londres acudio al completo
al oficio; Oakley y sus rivales; una guardia de honor de
vendedores de libros ambulantes y encuadernadores;
unos pocos coleccionistas ricos que reconocian el valor
del trabajo de Alf Fulbrow; y, al frente de todos, Miriam,
lahija de Alf.

Deja ahora que la jugadora elija ahora uno de los
cuatro Problemas iniciales de la pagina 44:
¢ Deudas
« Elpremio
¢ Loquehasvisto
* Poltergeist
Oakley le debia unas cuantas libras a Fulbrow cuando
desaparecio. éLe ha hecho llegar el dinero a su hija
o selohaquedado? Larespuesta es irrelevante para
la aventura, pero permite a la jugadora afiadir cierta

textura a su interpretacion de Phyllis Oakley.

Reparto

ElFaraon Negro: Un misterioso rey hechicero que
supuestamente gobernd Egipto hace miles de afios.
Enrealidad, es uno de los avatares de Nyarlathotep,

el burldn dios alienigena, también conocido como el
Caos Reptante.

Alf Fulbrow: Un ladronzuelo de poca monta y busca-
dor de libros. Le robé a Edwin Vaker varios volumenes
yunareliquia, el Vaso de Anput. Al principio de la
aventura, se le cree fallecido desde hace seis meses,
pero en realidad se ha transformado en un gul.
Miriam Fulbrow: La sufrida hija de Alfred Fulbrow.
Harold Fulbrow: El hijo de Miriam y nieto de Alf.
Edwin Vaker: Un anciano ocultista y egiptdlogo,

obsesionado con prolongar su vida convirtiéndose en la

encarnacion del Faraon Negro. Para conseguirlo, ha im-
portado desde Egipto cuatro vasos canopes necesarios
pararealizar un ritual.

Marwan Kouri: Solia dedicarse al comercio ilegal de
reliquias ocultistas, pero ahora es un secuaz de Vaker.
Fue él quien ahogé a Alf Fulbrow.

Nellie Windham: La ultima novia de Alf Fulbrow,
que se ha transformado en un monstruo debido a su
exposicion al Vaso de Anput.

Lemuel Brewer: Difunto coleccionista de libros de
ocultismo y socio de Vaker.

Gertrude Smith: La testigo del asesinato de Fulbrow,
ala que Vaker silencio después.

Joseph Shawling: Un empleado del cementerio de
North Cross donde habitan Alf Fulbrow y el resto de
los gules.

Qué pasé

El ocultista Edwin Vaker pretende obtener la inmor-
talidad invocando al Faraén Negro. Alf Fulbrow
saqued la biblioteca de Vaker, robando varios libros

y un componente vital para el ritual de invocacion.
Vaker envio tras Fulbrow a su secuaz, Marwan Kouri.
Fulbrow se negd arevelar el paradero del Vasoy
Marwan le ahogd en el Tamesis.

Vaker estd convencido de que Miriam Fulbrow,
hija del ladrdn, tiene ahora el Vaso. En realidad, estd en
posesion de Nellie Windham.

Alf Fulbrow no murid, sino que se alzé de nuevo
como gul por la influencia maligna del Vaso. Y,
aunque €l no lo sabe, Nellie Windham también ha
sido transformada debido al fragmento del Faraén

que guarda...

ESCEHHS

LA MUJER DE NEGRO
Tipo de escena: Introduccion
Desarrollos: Correo nocturno, La hija

Oakley se encuentra en su libreria. Deja que seala

jugadora quien describa cémo es:

« Diminuta, estrechay mohosa; los libros estdn
amontonados por todas partes y las estanterias
crujen quejumbrosas bajo su peso.

« Elegante y ostentosa; los libros estdan expuestos
como sifuesen obras de arte, iluminados con

lamparas de bronce.
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Ordenada, incluso podria decirse que esta sujeta a
una obsesiva organizacidn; los libros, sin una mota
de polvo, forman filas como un regimiento.

Una prisién para conocimientos prohibidos;

todos los libros estan encerrados en armaritos de

vidrio emplomado, a excepcién de los pocos que

“¢Seriorita Oakley? He encontrado mds libros de mi
padre en uno de sus escondrijos. No sé si tienen algun
valor (Harold, no toques eso), pero él siempre decia que
me podia fiar de usted, asi que...”. Desenvuelve el hatillo,
que contiene media docena de libros viejos y medio

destrozados, todos en condiciones lamentables y sin

se almacenan en la trastienda, protegida con un
cerrojo y cadenas, y que serian un peligro en las

manos equivocadas.

Pregunta también si hay algin curioso o algin presunto

ocultista en el interior de la tienda. Ese tipo de indi-
viduos se sienten atraidos por estos lugares, donde se

dedican a acechar en las esquinas, dando pistas de su

depravacion y sus experiencias con las ciencias ocultas.

Al repicar el timbre de la puerta, entrala mds
extraordinaria de las criaturas: iuna clienta! Se trata
de Miriam Fulbrow. Tiene la piel paliday parece
exhausta, aunque ya ha transcurrido mas de un mes
desde el funeral de su padre, y tres desde que se le dio
por ahogado. En una mano lleva un bulto envuelto en
tela, mientras que con la otra agarra la murfieca de un
nifio de cuatro o cinco afios que es sin duda su hijo.
Mientras habla con Oakley, no deja de refiir al crio,
advirtiéndole que no toque nada ni manche los libros
con sus pringosos dedos.

Oakley s6lo ha visto a Miriam una o dos veces,
sin contar el funeral, pero sabe lo tormentosa que
fue surelacién con su padre. La hija trat6 de hacerse
cargo de él tras la muerte de su madre, pero Fulbrow
siempre fue una persona hermética e inquieta, que
solia desaparecer pararecorrer las calles y callejones
durante semanas. Se presentaba en su puerta cuando
enfermaba o se quedaba sin dinero, y después se

esfumaba de nuevo.

valor alguno.

6Qué hace Oakley? (Rechaza los libros? éLe pagaa

Miriam su precio o le da algo mas?

Evaluar sinceridad: Miriam parece preocupada,
incluso asustada. No deja de lanzar miradas furti-
vas a su espalday se aferra a Harold como si fuesen
a quitdrselo de un momento a otro.

Con un Empujon de Consuelo, Miriam admite que
algun desconocido ha entrado en su casa hace poco
y que sospecha que la estdn siguiendo (consulta La
hija, en la pagina 27).

Bajos fondos: Es probable que Alf Fulbrow tuviese
escondites de libros por toda la ciudad, ya que solia
guardarse los ejemplares mas valiosos para cuando
necesitaba dinero desesperadamente, ademads de
evitar asi gastarse toda la pasta de la venta en bebida.
Si Miriam conservara una lista de estos escondrijos,
seria mds valiosa que los libros que ha traido. Si
Oakley le pregunta (y se ofrece a pagar), Miriam
contesta que no sabe si su padre llevaba una lista de
ese tipo, ya que todavia estd ordenando sus perte-
nencias. Alf nunca tiraba nada. Le sugiere a Oakley
que le haga una visita el dia siguiente y le eche una

mano (consulta La hija, en la pagina 27).

Detectar el problema
Cuando Miriam se vaya, pide a la jugadora un Control
de Sentir el peligro.



DETECTAR AL EXTRANO

Sentir el peligro

Penalizacion: -2 si Oakley tiene el Proble-

ma 4, “Poltergeist”. Un libro cae de la
estanteria causando un sonoro golpe, que
la distrae en un momento clave.

Avance '7+: Instantes después de que Miriam
se marche, ves a un hombre surgir de un
callejon frente a tu libreria y seguirla calle
abajo. Consigues discernir con claridad
los rasgos de su rostro. Es extranjero, con
0jos oscuros y una especie de simbolo,
similar a un jeroglifico egipcio, tatuado
en la mejilla. No parece una amenaza
inmediata, pero estas segura de que
estd vigilando a Miriam. Consigues la
Ventaja 1, “Prevenida”.

Pase 3-6: Ves a una figura salir a hurtadillas
del callejon que hay frente a tu libreria.
Hay algo en ella que te provoca intran-
quilidad. Quizas se trate de un ladrén que
busca una manera de colarse en tu libre-
ria. Es extranjero, con 0jos oscuros y una
especie de simbolo, similar a un jeroglifico
egipcio, tatuado en la mejilla. Se precipita
calle abajo y se desvanece de tu vista.

Contratiempo 2 o menos: Un cliente
entray te hace una serie de irritantes
preguntas sobre tu relacién con Aleister
Crowley y el mundillo del ocultismo en
Londres. Para cuando logras librarte de
esa conversacion, Miriam ya ha desapa-
recido de tu vista. Consulta el Problema 5,
“Compromisos con las ciencias ocultas”, y
el Problema 6, “Os maldigo a todos”, y elige

el que prefieras.

Si Oakley va tras Miriam, no encuentra rastro alguno
del hombre que ha visto. Puede acercarse a Miriam y
avisarla, intercambiado la Ventaja 1 por la Ventaja 2,
“Unas palabras de aliento”; Miriam admite que ha
observado a alguien siguiéndola en varias ocasiones
durante los ultimos dias, y menciona el tatuaje de la

cara del extraio.

Esatarde, tendra lugar la escena Correo nocturno.

CORREO NOCTURNO
Tipo de escena: Clave
Precedentes: La mujer de negro
Desarrollos: La hija, El difunto
sefior Fulbrow, El libro

El apartamento de Oakley se encuentra en el piso que
hay sobre su libreria. Preguntale ala jugadora si esta
trabajando hasta tarde o si, por una vez, ha decidido
acostarse a una hora razonable. En ambos casos, se
sobresaltara al escuchar una respiracion ruidosa y unos
arafiazos en la entrada.

Al investigar, descubre en el umbral un paquete
envuelto en telas y cubierto de barro y suciedad.

Idiomas (pista Clave): El paquete esta acom-
pafiado de una pequeia tarjeta. En una cara se puede
leer “En memoria de Abigail Waters” en una escritura
florida; es facil advertir que han robado la tarjeta de
un ramo de flores. En la otra cara hay unos garabatos
apenas legibles; la carta estd tan embadurnada de
suciedad y alguin liquido hediondo que Oakley tarda un
rato en descifrar las palabras “PAGALE A MIRIAM”,
Probablemente se refiera a Miriam Fulbrow.

Dentro del paquete hay un libro maltratado y anti-
guo, cuyas tapas han quedado dobladas por la humedad.
Abriendo con cuidado sus podridas paginas, Oakley lo
identifica como un ejemplar de un poco conocido pero
valioso texto de ciencias ocultas, Los ritos de Menfis,
que trata el folklore ocultista egipcio. Ellibro estd en
unas condiciones pésimas, pero quizas todavia pueda
venderse al comprador adecuado, especialmente si
un artesano como Erik Zackarov, la Fuente de Oakley,

lo repara.

Estudiar el umbral

Con Recogida de pruebas, Oakley descubrira por

alli cerca unas pisadas embarradas, pero el rastro

se desvanece enseguida. Las huellas carecen de la
definicién necesaria para hacerse una idea de la figura
que las dejo, ni siquiera de si se trataba de un humano o

un animal grande.

Qué vio Helena

Alajugadora se le puede ocurrir que Helena Rogers,
la Fuente de Oakley que vive en su mismo edificio,
podria haber visto algo. Si se le pregunta, Rogers dice
que ha escuchado el mismo ruido y que vio a alguien
abandonar la puerta de la libreria a toda prisa. Sus

grandes zancadas la habian alarmado, pero al mismo

Gareth Ryder-Hanrahan
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tiempo le resultaron familiares, y cree que se trataba
de Alf Fulbrow. A Rogers no le cae bien Fulbrow y
piensa que es un ladrén y un alborotador, y que si

ha dejado que todo el mundo (ihasta su hija!) le crea
muerto durante seis meses debe ser todavia peor de lo
que pensaba.

SiOakley tiene el Problema 4, “Poltergeist”, Rogers
dio por hecho que aquel ruido no fue mas que otro susto
nocturno. Aun asi, vio a Fulbrow alejarse del lugar, pero
Oakley debe gastar un Empujén en Consuelo para

conseguir que su amiga hable.

Mis investigaciones
¢Fue Alf Fulbrow quien dejo el libro en el umbral?
Desde luego, cuadra bastante con su manera de actuar:
amenudo se pasaba por la tienda en mitad de la noche,
llamando a la puertay después coldndose furtivamente
enlalibreria como como un gato, tocdndolo todo con
sus patas antes de dejar una ofrenda en el mostrador de
Oakley. 6Quién mds enviaria un libro raro pidiendo que
se le pagara a Miriam Fulbrow? Por supuesto, esto es
imposible, ya que todo el mundo sabe que Fulbrow ha
muerto y laletra de lanota “PAGALE A MIRIAM” no
parece la suya.

SiOakley investiga la muerte de Fulbrow, pasa a
Eldifunto serior Fulbrow, en la pdgina 16.

Si intenta rastrear la procedencia del volumen,
pasa a El libro, en la pagina 20.

Sivaavisitar a Miriam Fulbrow al dia siguiente,

pasaa La hija, en la pagina 27.

EL DIFUNTO SENOR FULBROW
Tipo de escena: Alternativa
Precedentes: Correo nocturno
Desarrollos: La testigo, Muerte en el agua

Por lo que Oakley sabe, Alf Fulbrow se ahogd hace

seis meses y nunca encontraron su cuerpo. Si quiere

averiguar qué paso en realidad, tendrd que salir ala

calle y hacer algunas preguntas.

« Bajos Fondos: Los vendedores ambulantes
y cazalibros colegas de Fulbrow tienen una
sospechosa reticencia a hablar sobre su muerte.
Un Empujon interpersonal adecuado (sirven
Consuelo, Negociacion e Intimidacion)
conseguira sacarles la verdad: existian rumores
de que Fulbrow habia hecho enfadar a un tipo
muy poderoso, al que habia robado algo que no

deberia siquiera haber tocado. En la calle se

decia que era peligroso acercarse a él, ya que

cualquier persona cercana a Fulbrow podia

compartir su destino. El también se habia dado
cuenta, asi que estuvo evitando a su familiay

a amistades como Oakley durante sus ultimas

semanas; era como si supiese que ya no habia

salvacion para él.

Un Empujén de Historia oral o Bajos fondos:

Algunos de los amigos de Fulbrow creian que es-

taba viviendo con una viuda cerca de Greenwhich,

pero nunca les presentd a aquella misteriosa mujer
aninguno de ellos.

Bajos fondos: Si Fulbrow sigue vivo, se le debe

dar muy bien pasar desapercibido. Nadie le ha

visto y ademds es bastante raro que Oakley esté
investigando a un hombre a cuyo funeral asistio.

Dale ala jugadora el Problema 7, “Reputacién

de excéntrica”.

Jerga policial: Hablar con los pocos policias con

los que Oakley se lleva bien no resulta provechoso.

No consideraban a Fulbrow mas que un ladron-

zuelo de poca monta y un borracho, por lo que

todo el mundo coincide en que se tragé una botella

de matarratas y se cayé al rio. Hubo una breve
investigacidn tras su muerte, pero esos archivos no
estan disponibles para el publico.

-  Un Empujon de Jerga policial o Derecho
no bastara para conseguir esos archivos,
pero una de las Fuentes de Oakley, como
Helena Rogers o la Dra. Forrest, podria
hacerse con ellos, aunque les llevard algun
tiempo (consulta “El caso Fulbrow”, en la
siguiente pagina).

Hablar con David Shea, una de las Fuentes de

Oakley, le desvelara laidentidad de la testigo que

vio a Fulbrow ahogarse (consulta La testigo, en la

pagina17).

Con Investigacion o Historia oral Oakley podra

identificar el lugar en el que Fulbrow se ahogd

seis meses atras (consulta Muerte en el agua, en la

péagina 19).



El caso Fulbrow

Este manojo de papeles e informes policia-
les es todo lo que queda de la existencia de
Alf Fulbrow a ojos del gobierno. Hay una
denuncia por desaparicién a nombre de
Miriam Fulbrow, el interrogatorio a una
testigo que vio a Fulbrow ahogarse en el
rio, una descripcion de la busqueda en el
Tdmesis, y un informe médico.
Burocracia: Parece como si alguien
hubiera compilado el archivo a toda prisay
faltan algunos documentos. Apesta a... no un
encubrimiento, necesariamente, pero sin
duda a una resolucioén apresurada y conve-
niente para la investigacién. Alguien queria
que se diera a Alf Fulbrow por muertoy se
cerrara el caso.
Investigacion: El informe menciona
auna testigo que vio a Fulbrow ahogarse
(La testigo, pagina 17) y el lugar de su
muerte (Muerte en el agua, pagina 19).
Medicina: Si Oakley consulta ala Dra.
Forrest, una de sus Fuentes, ésta coincide
con las conclusiones del informe: erauna
noche de frio inclemente y el rio estaba a
punto de congelarse, asi que un hombre
enfermizo de la edad de Fulbrow habria
perecido casi al instante. Sus posibilidades
de supervivencia eran nulas a menos que
hubiese sido rescatado de inmediato.
Ciencias ocultas: Una nota del
informe policial llama la atencién de Oakley.
El policia que investigd la zona del rio en la
que Fulbrow se ahogd encontré en la orilla
un abrigo viejo con ladrillos en los bolsillos.
{Un intento de suicidio? {Una ejecucion
masoénica? Existe una tradicion que consiste
en ahogar alos traidores, a un cable de
amarre de distancia de la orilla, llenando sus
bolsillos de ladrillos. Y, en cualquier caso,
épor qué habian dejado alli el abrigo?

LA TESTIGO
Tipo de escena: Alternativa
Precedentes: El difunto sefior Fulbrow,
Muerte en el agua

Desarrollo: El baston con emputiadura de animal

Launica persona que vio a Fulbrow ahogandose fue
Gertrude Smith, limpiadora de profesion. Smith es
una mujer de cuarentay tantos afios, pequeiia y con voz
suave. Vive en una casa abarrotada de impolutos ador-
nosy souvenirs que colecciona de manera obsesiva.

SiOakley sigue el rastro de la testigo hasta su
pequeiia casa, Smith se niega a hablar con ella al princi-
pio, insistiendo en que yale ha contado todo a la policia
y no sabe nada mas. Con Consuelo u otra Habilidad
interpersonal (y, en ultimo caso, con el recurrido truco
de poner el pie en la puerta), Oakley logrard entrar
enlacasa.

Si Oakley llega alli después de que la rescaten del
rio, Smith se apresura a darle una mantay decirle
que ya ha cumplido con su parte y no puede hacer
nada mds, aunque resulta obvio que sabe mas de lo
que estd dispuesta a admitir. Con Inspiracidn o
Consuelo (o pretendiendo un principio de hipoter-
mia), Oakley convencerd a Smith para que la deje

quedarse en su casa.

|nterrogar a Smith

Smith coge uno de sus cachivaches y empieza a quitarle

el polvo con nerviosismo, mientras habla con Oakley.

Repite el testimonio que le dio ala Policia, casi palabra

por palabra.

e Seis meses atras, estaba caminando junto al rio
de vuelta a casa. Vio a un anciano, que resulté ser
Fulbrow, tambalearse en el borde del rio. Parecia
que estuviera borracho.

* Sealejo de él, por miedo a que se pusiera violento.

¢ Un momento después, escuchd un chapoteo. Se
dio la vuelta, pero no habia rastro del borracho.
Volvié al rio y buscd algin signo de él, pero no vio
mas que las aguas oscuras. No estaba segura de si el
ruido del agua habia sido el resultado de su cuerpo
precipitandose al rio, o si habia sido una piedrau
otra cosa.

« Evaluar sinceridad: Smith miente. Sélo esta
repitiendo una historia que se ha aprendido de
memoriay es facil ver que la presencia de Oakley le

provoca inquietud y miedo.

Gareth Ryder-Hanrahan
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Interrogatorio: Si Oakley presiona a Smith para
que le cuente la verdad, se encoge de hombrosy

dirige la vista a una estanteria. La coleccion de

cachivaches que hay sobre ella tiembla como si algo

se desplazase por detrds. Smith le ruega a Oakley
que se marche; si se niega, comienza el Desafio

Elescarabajo.

EL ESCARABAJO

Pelea

Avance 5+: Rauda como el rayo, te haces
con las tenazas de la chimenea para
atrapar lo que quiera que sea esa cosa.
Dejas caer el insecto en el cubo del
carbon y lo encierras con la tapadera.
Sientes al monstruo chocar contra las
paredes de su nueva prision, pero el
cubo es resistente. Obtienes la Ventaja 3,
“El escarabajo”.

Pase 3-4: Vislumbras una especie de insecto
verde, pero del tamafio de un pequeno
gato. Se escabulle entre tus manos y se
desvanece por un agujero que ha abierto
en el zdcalo de la habitacidn.

Contratiempo 2 o menos: Ves una especie
de insecto verde, pero antes de que
puedas hacer nada sale disparado hasta

el centro de la habitacién. El monstruo

rocia con un liquido transparente a

Smith, para después desvanecerse por un
agujero que ha abierto en el zdcalo. Smith
se cubre el rostro con un trapo, pero
adviertes que su piel estd llena de ampo-
llas y quemaduras, como sile hubiesen
arrojado acido. Te dice a gritos que salgas
de su casa. Obtienes el Problema 8, “El
horror del escarabajo”.

Problema extra: Problema 9, “Quemadura

de acido”.

La confesién de Smith

Si Oakley tiene la Ventaja 3, “El escarabajo”, o toma

alguna medida drastica (gastar un Empujén en

Intimidacién o Interrogatorio, quemar la casa de

Smith o llevarsela a rastras hasta la libreria), Smith

confesard lo que vio en realidad.

Caminaba junto al Tamesis, de vuelta a casa,
cuando vio a Fulbrow, el hombre al que después
declararon ahogado. Estaba apoyado en el borde
del parapeto. Smith jura que estaba hablando con
alguien que se encontraba en el rio.

De repente, otro hombre, joven y extranjero, apa-
recio corriendo, persiguié a Fulbrow y lo derribo.
Smith tenia miedo de que la atacaran, asi que se
escondid en un portal.

El joven registré los bolsillos de Fulbrow, y le
golped en la cara con un garrote. Estaba claro que
buscaba algo y no lo encontraba.

No consiguié discernir los rasgos del atacante y no
se atreveria a sefialarlo en una rueda de recono-
cimiento policial. Si Oakley se ha encontrado con
Marwan Kouri, deducird (correctamente) que es el
atacante, pero no dispondra de pruebas.

El joven puso algo en el abrigo de Fulbrow, y
después (Smith se tapa la cara con las manos) lo
arrojo al rio para que se ahogara.

Sabe que tendria que haber pedido auxilio, o
llamado ala Policia o al menos intentar ayudarle,
pero estaba demasiado asustada. Corrid acasay
se escondio.

A la mafiana siguiente, un tercer hombre se
presentd en su casa. Resultaba obvio que eraun
caballero adinerado. Recuerda que llevaba un
bastén de empufiadora dorada con la forma de
un animal. Le habia dicho, con una suavidad y
educacion que s6lo habian agravado su temor, que
era mejor guardar silencio sobre los asuntos que
uno no comprende. No mencioné el asesinato del
rio ni al extranjero; parecia que le estaba dando
un consejo general. Apenas podia mantenerse

en pie y se apoy? en su bastdn durante toda

la conversacion.

Cuando se marchd, Smith vio el escarabajo por

primera vez.



La conexién con el chacal
Con los conocimientos del submundo ocultista
de la ciudad que le proporcionan Bajos fondos
y Ciencias ocultas, Oakley puede adivinar la
identidad del caballero del bastén dorado. Hay un
egiptdlogo y ocultista llamado Vaker que usa un
bastén con una cabeza de chacal en la empufiadura.
Oakley nunca ha tratado con él directamente pero si
que le ha vendido libros a sus agentes y sirvientes.
Sabe con certeza que Vaker posee una vasta fortuna,
su familia tiene fabricas en todo el pais. No se le
conocen muchos escdndalos, pero tiene reputacion
de excéntrico.

Si Oakley quiere enfrentarse a Vaker, pasa a El

baston con empuiiadura de animal, en la pagina 28.

MUERTE EN EL AGUA
Tipo de escena: Alternativa
Precedentes: El difunto sefior Fulbrow
Desarrollos: La testigo

Ellugar donde desapareci6é Fulbrow es un rincén del
rio bastante resguardado, en el que hay poco transito
cuando llega noche. Un muro bajo de piedra recorre

la orilla; al otro lado, hay una caida de cuatro metros

y medio hasta el agua. Oxidados peldaiios de metal

incrustados en la pared conducen a la embarrada orilla

cuando la marea esta baja.
Han pasado mas de seis meses desde la desapa-
ricién de Fulbrow y la policia ya ha registrado el area

a conciencia, por lo que apenas pueden encontrarse

pruebas.

* Historiaoral permite a Oakley encontrar ala
mujer que testificé haber visto a Fulbrow caer al
rio. Vive bastante cercay se llama Gertrude Smith
(La testigo, pagina 17).

* Arquitectura permite a Oakley percibir, un
poco mas adelante, unos tubos de alcantarilla que
desembocan en esa parte del rio. Aunque es poco
probable, tal vez Fulbrow escapd internandose en
ellos. Seguramente la Policia lo habra investigado.

* Recogida de pruebas permite a Oakley descubrir
unos araflazos recientes en un muro de piedra jun-
to alaescalera. Hay cuatro marcas y son paralelas.
Parecen haber sido causado por algo parecido a
uilas, pero lo suficientemente duras como para
erosionar la patina de suciedad y guano de gaviota

que cubre la pared.

Las preguntas equivocadas
Si Oakley se encuentra sola en esta zona después de que

caiga el sol, tiene lugar el siguiente Desafio.

EMBOSCADA

Sentir el peligro

Avance 9+: Distingues a un hombre de
aspecto egipcio merodeando por los alre-
dedores. Sin duda ha estado vigilandote,
pero cuando se percata de que le has visto
se dalavueltay echa a correr, saltando
al interior de un autobus que pasa por
alli para escapar de ti. No es tan duro
cuando le desafian. Obtienes la Ventaja 4,
“Contraataque”.

Pase 5-8: Un tipo estda merodeando por la
zona, ivigilandote! Cuando le enfocas con
una luz, el misterioso espia huye antes de
que puedas discernir su identidad.

Contratiempo 4 o menos: Alguien te agarra
por la espalda para elevarte sobre la
baranda. iChocas contra las gélidas aguas
del rio! Comienza el Desafio iTe ahogas!.

Problema extra: Problema 10, “Aturdida”.

Gastar Ventaja: Ventaja 1, “Prevenida”.

Gareth Ryder-Hanrahan
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EL LIBRO

iTE AHOGAS! Tipo de escena: Clave
Atletismo Precedente: Correo nocturno
Avance 4+: El agua estd congelada, pero Desarrollos: El cementerio, El bastén con
eres capaz de sobreponerte del sustoy en empufiadura de animal, El segundo libro
unas pocas brazadas vigorosas alcanzas
la escaleray subes sin ayuda. Te invade
una furia mas fria que el rio. Obtienes la Ellibro, que un misterioso visitante abandono en el
umbral de Oakley como si fuese un nifio expdsito, es un

Mientras sales del agua, ves a una mujer. ejemplar de Los ritos de Menfis, un tratado de practicas

Debe haberte escuchado caer, pero se da funerarias egipcias. El libro esta gravemente deterio-

la vuelta y huye tras comprobar que no te rado. Zackarov, una de las Fuentes de Oakley, puede

ha sucedido nada. Sila sigues, comienza la intentar repararlo, pero tardard semanasy es posible

que ni aun asi sea capaz de salvarlo.

escena La testigo (pagina 17).

Pase 2-3: Te mantienes a flote un minuto, Aunque la mayor parte de Los ritos de Menfis

chapoteando mientras tratas de alcanzar resultan imposibles de descifrar debido a su deplorable

la orilla. Sientes como el frio arrebata la estado, Oakley dispone de un montén de libros de

fuerza de tus extremidades y empiezas egiptologia en su libreria con los que puede contrastar

Ventaja 5, “Temeraria”.
aslimgenie, 5 arsnsio v el FereEs referencias. El viejo volumen habla de los distintos

oo, B e ecame Mem templos de la antigua ciudad de Menfis, que aun yacen

millones de afios arrastrando sus aguas enterrados bajo las arenas en su mayoria. La ciudad

Il ererlena e o Le o grme rmees se fundé durante 1la Dinastia I, hace mas de cinco mil
afos. Se han referido a ella con muchos nombres, como
Inbu-Hedj (Muros Blancos), Djed-Sut (Lugar Eterno)

y Ankh-Tawy (Vida de las Dos Tierras). Los egipcios

hallarse en otro sistema solar. Entonces,
por suerte, te lanzan una cuerday te aga-

a ella. Tu salvador te arras asta

1a escalera, pero una vez que llegas arriba creian que para alcanzar el mas alla, las almas debian

no hay nadie. Ves a una mujer corriendo enfrentarse a ciertas pruebas y desafios, que podian su-

By — perarse con las instrucciones adecuadas. Las dinastias

sigues, comienza la escena La testigo posteriores utilizaron el famoso Libro de los muertos
sigues, ) aescena 2

(peiging 17) (también conocido como Libro de la salida de dia),
agina .
Contratiempo 1 0 menos: El resultado es el pero durante la Dinastia I, cuando Menfis estaba en su

mismo que en el Pase 2-3, pero obtienes el apogeo, los hechizos y formulas que se usaban para tal

Problema 11, “Febril” fin estaban reservados alos farones y los sacerdotes.

Problema extra: Problema 12, “Rata Los ritos de Menfis sugieren que cada templo tenia sus

ahogada” propios ritos, y que algunos métodos de alcanzar el mds
ahogada’”.

alld eran mds efectivos que otros.
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+ Ciencias ocultas: En el libro se hacen varias
referencias alos escarabajos, alos que se asociaba
alaresurreccidony el sol. Se colocaban escarabeos
(amuletos con la forma de estos insectos) sobre
los corazones de los difuntos, que a menudo tenian
inscritas la plegaria “No testifiques en mi contra”
de El libro de los muertos. También se creia que los
escarabajos podian reproducirse sin pareja, y que
fabricaban una nueva versién de si mismos usando
crisédlidas de estiércol. Ellibro también menciona
a “los chacales de Anubis”, alos que se describe
como “devoradores de las almas indignas” y “jueces
de las puertas del mds all4, donde no existe refugio
ni escondite de su descontento”.

* Ensusdisquisiciones sobre los ritos religiosos
y Ellibro de los muertos, Los ritos de Menfis
enfatiza los peligros del viaje al mas alld. Segun
este volumen, los antiguos egipcios creian que el
error mas trivial durante los ritos funerarios o
equivocarse con una oracién o hechizo protector
provocaba que toda clase monstruos devoraran el
alma del difunto.

« Recogida de pruebas: Se pueden ver los restos
de un ex libris en la cara interna de la cubierta.
Esilegible, pero Zackarov puede reconstruirlo lo
suficiente como para que Oakley reconozca a su
propietario original con Investigacidn.

- Investigacion: Este libro proviene de la
coleccién de un tal Dr. Lemuel Brewer. Oakley
recuerda ese nombre: Brewer falleci6 afos
atrasy, aunque la mayor parte de su coleccion
acabd en manos de cazalibros como Oakley,
algunas de sus posesiones mds preciadas nunca
se vendieron; se rumoreaba que las habian
enterrado con él, “como si fuese un faraon”.
Wyilter, una de las Fuentes de Oakley, tiene
una edad similar a Brewer y quizas sepa mas.

- Brewer esta enterrado en el cementerio de
North Cross. Dado el pobre estado del libro,
parece poco probable que estuviera enterrado

con él.

La tarjeta

El mensaje “PAGALE A MIRIAM” aparece escrito en
el reverso de una tarjeta robada de un ramo de flores

o de una corona funeraria. En la otra cara se lee “En
memoria de Abigail Waters”. Repasar los archivos de
los periddicos con Investigacion revelara que Abigail
Waters falleci6 hace dos semanas y que estd enterrada
en el cementerio de North Cross (pista Clave para

El cementerio).

Gareth Ryder-Hanrahan

Consultar a Wyilter

Darse un paseo hasta la granja de Wyilter requiere la mayor parte
del dia. La granja estd rodeada de bajos muros de piedra, marcados
con extrafios grabados en los postes.

Si Oakley tiene el Problema 4, “Poltergeist” o la Ventaja 3,
“El escarabajo”, Wyilter se negard a dejarla entrar en su propie-
dad y tendran que hablar desde ambos lados del portdn que sirve
de entrada ala propiedad. Sino es asi, la invitard a entrar en su
casitarepleta de libros, en la que el curioso aroma del incienso
se une al olor a cabra del anciano. Wyilter recuerda a Lemuel
Brewer, pues ambos pertenecian a un circulo de ocultistas
e “historiadores” que estudiaban los ritos y ceremonias del
antiguo Egipto. Experimentaban con adivinaciones a través de
jeroglificos, necromancia y sesiones de espiritismo, invocacio-
nes alos dioses de Menfis, regresiones hipndéticas... todo sin
mucho éxito.

Recuerda que Edwin Vaker era también miembro del
circulo. Wyilter advierte a Oakley sobre las consecuencias de
oponerse a Vaker, puesto que estd obsesionado con vengar hastala
mas minima ofensa. Pasa a El baston con empusiadura de animal,
enlapagina 28.

EL CEMENTERIO
Tipo de escena: Clave
Precedentes: El libro
Desarrollos: La tumba sin nombre

El cementerio de North Cross es un extenso cam-
posanto gdtico. La mayor parte de las parcelas estan
ocupadas y las zonas més antiguas, que los encargados
de mantenimiento han dejado desatendidas por desidia
o miedo, se encuentran medio engullidas por cipreses y
malas hierbas. Varias de las tumbas antiguas sufrieron
la influencia de la moda egiptoldgica del siglo XIX, asi
que algunas pirdmides y obeliscos de mdrmol blanco

compiten con las cruces y sagrarios.

El guarda del cementerio
Si Oakley busca ayuda, se encontrara a Joseph
Shawling, un joven palido que acaba de heredar
el puesto de su padre como guarda del cementerio.
Nervioso, Shawling dirige la vista a sus botas embarra-
das o juguetea con el mango de su pala, con tal de no
mirar a Oakley alos ojos.

Shawling se encoje de hombros si se le pregunta
sipasa algo extrafio en North Cross. Bajo presion,
admite que por lanoche cierrala cabafia del guarda con

llave y también las ventanas, que y no las abre hasta
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Joseph Shawling

Joveny excéntrico sepulturero

Shawling es el guarda del cementerio de North Cross. Se crio rodeado

de tumbas y supersticiones, y se inquieta cuando tiene que moverse

entre los vivos. Por lo general, los muertos dan menos problemas.

Arquitectura, Artesania, Cerrajeria, Historia, Supervivencia,

Teologia
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que amanece. No piensa que eso sea extrafio, pues asi se
ha hecho desde que su abuelo era guarda. Por la noche
se cierran las puertas y no se sale, aunque se escuchen
ruidos de arafiazos fuera. Ni siquiera si oyes hablar a
quienes aranan.

Con Evaluar sinceridad, Oakley confirma que
Shawling no miente, pero es dificil decir hasta qué
punto estd interpretando el estereotipo de guarda de
cementerio inquietante, o si realmente no ve nada
extrafio en todo el asunto porque ha crecido rodeado
de muertos.

Con un Empujoén adecuado de una Habilidad
interpersonal (Consuelo, Inspiracion, Negociacion
o Intimidacidn), Oakley puede convencer a
Shawling para que la acomparfie en sus pesquisas en

el cementerio.

La tumba de Abigaﬂ Waters

Latumba de Abigail Waters es facil de encontrar, ya

que todavia es nueva. Un animal ha pisoteado la tierra

recién removiday las coronas de flores de la familia de
la difunta estan desperdigadas por todas partes.

* Supervivencia o Recogida de pruebas: Hay
huellas aqui, que conducen al rincén més antiguoy
oscuro del cementerio (consulta Bajo los cipreses,
mas adelante).

+ Biologia: Las huellas parecen de pezufias o cascos
de caballo, pero también hay marcas de garras;
desde luego, ninguna criatura conocida deja esas
pisadas. Podrian ser falsas o quizas provengan de
unas insoélitas herraduras con clavos para el hielo...

o0 algo incluso mas extrafio.

La tumba de Lemuel Brewer

El elaborado sepulcro de Lemuel Brewer parece

un monumento egipcio, guardado por dioses con
cabeza de animal. Las puertas tefiidas de verde estan
decoradas con estilizados jeroglificos y simbolos
ocultistas; Oakley reconoce bastantes imagenes
extraidas directamente de las ilustraciones de Los
ritos de Menfis.

Lapuerta esta cerrada. Puede abrirse con
Cerrajeria, o forzarse con una palanca (Preparaciéon
de Dificultad 3 para tener la herramienta a mano).
Nadie ha abierto la tumba en una década o mas y en las
grietas de la puerta crece el moho.

Unavez dentro, es evidente que han saqueado la
tumba. El ataud de Brewer yace forzado en el suelo.
No queda rastro de su cuerpo, pero hay pedazos de
los libros con los que le enterraron esparcidos por el
suelo. Con Recogida de pruebas, Oakley distinguird
algunas paginas que sin duda pertenecen al maltre-
cho ejemplar de Los ritos de Menfis que aparecié en
su puerta.

Si Oakley registra el mausoleo, descubrira una
losa que ha sido movida recientemente. De hecho, la
han empujado desde abajo. Si se retira, encontrard la
boca de una cueva que se interna en la tierra, como
la madriguera de un zorro o un conejo. Es estrecha,
oscuray maloliente, pero Oakley puede tratar de
deslizarse en su interior si asi lo desea. El tinel
giray serpentea alrededor del cementerio. Es una
ruta dificil pero directa hasta La Tumba sin nombre
(ver pagina 23). Si Oakley sigue esta ruta, dale el

Problema 13, “Cavar tu propia tumba”.

Bajo los cipreses
Al explorar el cementerio, Oakley se siente atraida por
las zonas mas antiguas de North Cross. A través de
los caminos tapados por drboles, que pasan junto a las
tumbas mds antiguas, se encuentra una cueva humeda,
enla que crece la hierba, el moho y unas curiosas
plantas trepadoras. Destila un vago olor que podria
asimilarse, absurdamente, al de la piedra en descom-
posicidn. La tierra bajo el cementerio se ha hundido.
Tumbas y lapidas se inclinan hacia el foso en angulos
imposibles, como dientes rotos. Los arboles se doblan,
exponiendo sus raices como visceras.

El fétido olor empeora segun Oakley avanza. Hora
de hacer un Control de Calma.



EL HORROR DEL CEMENTERIO

Calma

Bonificacidn: +2 si estds acompafiada.

Penalizacion: -2 si es de noche.

Avance 6+: Te armas de valor y muestras
coraje ante la adversidad. No hay que
temer alos muertos. Obtienes la Ventaja 5,
“Temeraria”.

Pase 4-5: Sélo es un efecto de laluz. No es
mas que niebla. Estds inquieta, pero logras
controlar tus nervios.

Contratiempo 3 o menos: iLa tierra cede
bajo tus pies! iLas ramas de los arboles
tratan de arafiarte la cara! Dios mio, 4qué
hay en la oscuridad? Un terror irracional
se apodera de ti: o bien huyes como si te
persiguiera el diablo o bien obtienes el
Problema 14, “Sobresaltada”.

Problema extra: Problema 15, “Barro

y mugre”.

Al fondo de la cueva hay una tumba antigua, tan
viejay cubierta de maleza que es imposible discernir en
ella ningiin nombre o emblema familiar. Las puertas de
piedra del sepulcro estdn entornadas y el suelo emba-
rrado estd cubierto por cientos de huellas de pezufias,
como siuna multitud de satiros y faunos bailaran alli
porlanoche...

Si Oakley entra en la tumba, comienza La tumba

sin nombre.

LA TUMBA SIN NOMBRE
Tipo de escena: Clave
Precedentes: El cementerio, El segundo libro
Desarrollo: Una audiencia con los muertos

Al entrar en la tumba, Oakley encuentra un hoyo

aun mas ancho, que desciende con una pronunciada
inclinacién. Necesita una fuente de luz para seguir, ya
que el tinel estd sumido en una absoluta oscuridad. Un
Control de Preparacion (Dificultad 3) le permite llevar
algun tipo de linterna port4til. Si falla el Control, tendra
que volver a la tumba mds adelante, aunque no sera

necesario jugar de nuevo El horror del cementerio.

El cementerio de noche

Si Oakley visita el cementerio de North Cross de

noche, ten en cuenta lo siguiente:

* Laentrada esta cerrada con llave, pero Oakley
puede escalar con facilidad su portalén de
hierro forjado.

¢ Lapuertadelacabafa del guarda del
cementerio esta cerrada, igual que sus
contraventanas. Todavia se ve luz dentro, asi
que Shawling estd en casay despierto, pero
resulta imposible convencerle para que abra
la puerta de noche.

e Mientras Oakley explora, escuchara quejidos
y alaridos procedentes de la parte mas antigua
del cementerio.

Hay tuneles mads pequerios, entre ellos el que
lleva a la tumba de Lemuel Brewer, que nacen de una
arteria principal. El suelo del tunel estd sembrado
de trozos de tela, ademds de algunos huesos roidos.
Esto se debe a que los gules roban caddveres del
cementerio para devorarlos en la privacidad de su
guarida y mientras se dirigen a las profundidades van
despojando a los cuerpos de sus prendas funerarias.

Al descender, Oakley ve unaluz alo lejos. Alguien
lleva una linterna. La figura alza la lampara un
momento, proyectando suficiente luz como para
iluminar su propio rostro: es Alf Fulbrow, aunque
parece presa de una terrible enfermedad. Su rostro
estd hinchado, su piel se estd pudriendo y hay algo
grotesco en su boca, como si sus mejillas se estu-
vieran dividiendo o convirtiéndose en un bozal. Se
lleva un dedo a los labios para pedirle que guarde
silencio; Oakley reconoce los mitones que el anciano
soliallevar, cubiertos de suciedad. Entonces, la luz se
empieza a alejar en la oscuridad, balaceandose de un
lado a otro. Es obvio que Fulbrow quiere que Oakley
lo siga sin hacer ruido.

Si Oakley sigue laluz en silencio, pasa al Desafio
Silenciosa como una tumba. Si Oakley llama a Fulbrow
desde la distancia o corre para intentar detenerlo,

comienza el Desafio Escapar de los gules.

Gareth Ryder-Hanrahan
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SILENCIOSA COMO
UNA TUMBA

Sigilo

Penalizacion: -2 si estas acompariada.

Avance 4+: Sigues a Fulbrow (o lo que sea
que fuera esa criatura medio ahogada)
sin atreverte casini a respirar. Pocos
minutos después llegas a un tunel lateral.
Comienza Una audiencia con los muertos.

Pase 2-3: Sigues a Fulbrow, pero en cierto
momento pierdes su rastro. Pasa al
Desafio La tierra de los muertos.

Contratiempo 1 0 menos: Tropiezasy te
precipitas en la oscuridad. Pasa al Desafio
Escapar de los gules.

Problema extra: Si Oakley va acompa-
fiada, podra escoger el Problema 16,
“Desaparicion”. Si estd sola, sélo podra
usar el Problema 17, “Te ahogas en la

oscuridad”.

ESCAPAR DE LOS GULES

Huida

iTe estdn persiguiendo! iCorre!

Avance 9+: Corres como si te fueralavida en
ello y logras salir del tunel ilesa.

Pase 5-8: Consigues escapar, pero los mons-
truos han estado a punto de atraparte.
Obtienes el Problema 20, “Arafiazos”.

Contratiempo 4 0o menos: Estas cercade la
salida, cuando unas manos sobrehuma-
namente fuertes te agarran y te arrastran
de nuevo al interior de la tierra. Obtienes
el Problema 20, “Arafiazos”. Consulta el
recuadro “Prisionera de los gules”.

Problema extra: Problema 21, “Necrofobia”.

Gastar Ventaja: Ventaja 6, “La bendicién de

los gules™.

LA TIERRA DE LOS MUERTOS

Estabilidad

Ves una luz que proviene de un tunel adyacente.

Miras abajo y contemplas una escena terrori-

fica. Hay montones de... monstruosidades con

cara de perro, de piel translucida como la de las
babosas, destrozando un caddver, rompiéndole

los huesos para chupar la médula. La cabeza te

da vueltas.

Avance 9+: Las criaturas detienen su
banquete y te devuelven la mirada. Te
contemplan con sus fantasmales ojos
amarillos, como si estuvieran juzgandote.
tEstan decidiendo sivale la pena matarte
o si mereces estar alli por algin motivo?
No estas segura de querer conocer
larespuesta. Obtienes la Ventaja 6,
“Labendicion de los gules”.

Pase 5-8: Las criaturas se percatan de tu

presencia Yy se apresuran a perseguirte.

Tienes dos opciones: o huyes (inicia el

Desafio Escapar de los gules), o tratas de ir

tras Fulbrow (pasa a Una audiencia con los

muertos). En cualquier caso, obtienes el

Problema 19, “Los que festejan”.
Contratiempo 4 o menos: Las criature

se abalanzan sobre ti. Todo se vuelve

oscuro. Obtienes el Problema 19,

“Los que festejan”.

Si Oakley consigue encontrar su camino en los tuneles
de los gules, comienza Una audiencia con los muertos,
enlapagina 26.

SiOakley regresa a la tumba sin nombre una se-
gunda vez después de haberse adentrado en el subsuelo,
descubre que el tunel de la tumba se ha colapsado y que
no queda nada mas que un gran monticulo de tierray

huesos desperdigados.



Prisionera de los gules

Silos gules capturan a Oakley, la encierran en un
ataud en la tumba de Brewer y la dejan alli, con la
intencion de comérsela una vez que haya muerto
de asfixia. Pide un Control de Calma.

ENTERRADA VIVA

Calma
iLos gules te han encerrado en un
ataud! Empiezas a tener problemas

para respirar.

Penalizacion: -2 sila jugadora tiene el

Problema 21, “Necrofobia”.

Avance 5+: Controlas tu respiracién
y mantienes la calma. Hay algo
cercano a la paz en la oscuridad.
Obtienes la Ventaja 7, “Flotar en
la oscuridad”.

Pase 3-4: Eres capaz de mantener la
calmay preservar el escaso aire
disponible. Ahora sélo necesitas
encontrar una manera de escapar.

Contratiempo 3 o menos: iNo
puedes respirar! Todo se estd
oscureciendo. Obtienes el
Problema 22, “Asfixia”.

Sialajugadora se le ocurre una manera plausible
de escapar, podrd hacerlo. En caso contrario, hay
varias personas que podrian rescatarla:

» AlfFulbrow (pasa a Una audiencia con los
muertos, en la pagina 26).

»  Marwan Kouri (pasa a Un encuentro con
Marwan, enlapagina 33).

* El guardadel cementerio, Joseph Shawling,
siempre que no haya sufrido el Problema 16,
“Desaparicion”.

* Algunadelas Fuentes, como Helena Rogers o
David Shea, que ha investigado y seguido los

movimientos de Oakley hasta el cementerio.

Gareth Ryder-Hanrahan
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UNA AUDIENCIA CON LOS MUERTOS
Tipo de escena: Clave
Precedentes: La tumba sin nombre, El segundo libro
Desarrollos: El baston con empufiadura de animal,
El secreto de Alf

Alf Fulbrow estaba muerto... en un principio. El ancia-
no vendedor ambulante se ahog6 en rio, pero lo que su
asesind desconocia era que Fulbrow habia escondido el
idolo robado en aquellas mismas aguas. Alguna magia
simpatica o influencia sobrenatural surgié del idoloy
resucitd a Fulbrow como gul.

Ya no es humano y no piensa como uno. Se ha
transformado en una criatura de apetitos grotescos, que
se da festines de restos humanos junto alos miembros
de su estirpe ancestral que habitan en el cementerio de
North Cross. Lo que queda de apego a su antigua vida
va desvaneciéndose junto con su memoria. Recuerda a
Oakley, 0 a su hija Miriam, mas como vagos hébitos que
como personas. Solia vender libros a Oakley y Miriam
necesita dinero, asi que de vez en cuando repite sus
antiguas rutinas.

No est4 senil ni es estupido; simplemente ya no es
humano. Durante cualquier conversacidn, piensa sobre
todo en como le gustaria devorar a Oakley o escucha las
voces susurrantes de las oscuras estrellas que los vivos
no pueden ver. Es basicamente un monstruo y Oakley
tendra que cuidar mucho lo que dice en esta conversa-

cién si quiere terminarla con vida.

Preparar la escena
Si se encuentran en la guarida de los gules, Fulbrow guia
a Oakley hasta su propia madriguera, separada del resto
de las criptas en las que habitan estas criaturas. El lugar
estd repleto de recordatorios de la existencia mortal de
Fulbrow: una fotografia de Miriam, hojas arrancadas
de libros, unos zapatos en los que ya no entran sus pies,
retorcidos hasta convertirse en pezufias, y unas cuantas
botellas de ginebra, pero todos estos objetos estdn orde-
nados como si se tratasen de brillantes tesoros en el nido
de unaurraca, sin comprension alguna de su significado.
Si se encuentran en otro lugar, Fulbrow guia a
Oakley a algun sitio que recuerde vagamente de su
antigua vida: un callejon cercano ala casa de Miriam,
un bar al que acudiera con frecuencia, un mercadillo en
el que siempre estuviera acechando en busca de libros,
y una vez alli sube a un tejado y se queda alli agazapado,
contemplando con un aire siniestro a Oakley desde las

alturas como una gargola.

Una conversacién con los muertos
Alli, en una ldpida de 1768, robada del
Cementerio del Granero en Boston, se sentaba
el gul que una vez fue el artista Richard Upton
Pickman. Su cuerpo, desnudo y correoso, habia
adquirido tantos rasgos de la fisonomia de los
gules que su origen humano ya estaba en entre-
dicho. Mas todavia recordaba un poco de inglés
y fue capaz de conversar con Carter a través de
grufiidos y monosilabos, que se apoyaban de

vez en cuando en el galimatias de los gules.

“LaBusqueda onirica de la desconocida Kadath”

Fulbrow no usa palabras, puesto que laboca de los
gules ya no puede replicar adecuadamente el habla
humana. Sélo emite grufiidos, galimatias animales y
lo que parecen ser citas aleatorias de El rey Lear, que
acomparfia de todo tipo de gesticulaciones. Apenas
recuerda como comunicarse o por qué querria hablar
con Oakley.

e Sisele pregunta por sumuerte y transformacion,
seriey gorjea, imitando el sonido de alguien
ahogdndose. Después garabatea la palabra Vaker
en el suelo con sus garras.

- Con Historia oral (pista Clave), Oakley
recuerda que Edwin Vaker es un egiptélogo
y coleccionista de libros de ciencias ocultas.
Oakley puede encontrar la direccion de Vaker
en sus archivos (ver El bastdon con empuiiadura
de animal, pagina 28).

- Sisele pregunta cémo sobrevivid, Fulbrow
sisea de manera amenazante; por sino es
suficientemente obvio, Evaluar sinceridad
permite a Oakley saber que inquirir al gul sobre
su transformacion lo enfurece. Tal vez esté
tratando de proteger su secreto, o quizas de
proteger a Oakley.

* Siselepregunta por Miriam, comienza a prestar
atencién de forma evidente.

- Sinosehajugado ain la escena Amenazas
sobrenaturales (ver pagina 31), Fulbrow
asume de manera instintiva que Miriam
necesita dinero. El gul se escabulle y regresa de
inmediato con un libro, o bien envia El segundo
libro (ver pagina 32) mas tarde.

- Siyasehajugado la escena Amenazas
sobrenaturales y Miriam se encuentra en
peligro, Fulbrow parece paralizado por la duda
durante un instante, para después tomar un
trozo de papel en el que ha garabateado una

direccion del East End, una pista Clave para



Elsecreto de Alf (ver pagina 33). No reveles
Elsecreto de Alf demasiado pronto en la
aventura.

-  UnEmpujén de Inspiracién, acompafiado
de una peticién de ayuda de los gules, puede
convencer a Fulbrow para convocar Una horda
de gules (ver pagina 39) para la confrontacién
final con Vaker, pero la jugadora necesita que
Fulbrow comprenda que ésa es la inica manera

de salvar a Miriam.

LA HIJA
Tipo de escena: Clave
Precedentes: La mujer de negro, Correo nocturno
Desarrollo: El baston con empufiadura de animal

Miriam Fulbrow y su hijo Harold viven en una casita en
Seven Dials. Ya se dirija alli para entregarle a Miriam el
dinero que le debe o para discutir asuntos relacionados
con Alf Fulbrow, Oakley llega en mitad de una disputa.
Miriam esta junto a su puerta blandiendo un paraguas
manchado de sangre. El hombre egipcio, Marwan
Kouri, se aleja cojeando y cubriéndose la nariz ensan-
grentada. Frunce el cefio al pasar junto a Oakley.
Miriam invita a Oakley a entrar y la deja sola en su
diminuta cocina durante unos minutos, mientras sube

a calmar al histérico Harold.

Exp|orando |a casa

Si Oakley curiosea por la planta baja, observara de

lo siguiente:

*  Hayunahabitacién de invitados en la que es obvio
que Alf Fulbrow se quedaba antes de morir. En un
rincon todavia hay varias cajas con sus posesiones,
colocadas en montones ordenados. Con Recogida
de pruebas, Oakley encontrara una fotografia de
Alf Fulbrow junto a una mujer de su misma edad;
es obvio que no se trata de la madre de Miriam,
puesto que la foto no tendrd mas de uno o dos afios.
Enlaimagen, se puede ver a Alf y la desconocida
en un muelle junto al rio; la luz del sol se refleja
en el agua. Con un Empujén de Bajos fondos y
unas breves pesquisas, Oakley descubrird dénde se
tomo la fotografia: en la entrada de la casa de Nellie
Windham, El secreto de Alf (ver pagina 33).

+ Recogidade pruebas: Hay arafiazos en torno a
la cerradura de la puerta trasera de la cocina que
sugieren que alguien ha tratado de entrar por la

fuerza recientemente.

Gareth Ryder-Hanrahan

Recogida de pruebas: También encuentra un
ejemplar antiguo de The Strand Magazine, en

el que han sefialado una entrevista y perfil de
Vaker. Hay una fotografia de Vaker sentado en su
biblioteca, rodeado de reliquias egipcias, con la
mano descansando sobre un bastdon de empufia-
dura dorada. El articulo tiene poco interés, ya que
no es mas que un recargado homenaje a Vaker
como egiptologo y estudioso de las artes misticas,
pero la fotografia si que llama la atencidn, porque
muestra que hay una puerta de cristal en la
biblioteca que conduce al jardin. No parece dificil
colarse en un lugar asi y Alf Fulbrow no desesti-
maba la posibilidad de allanar una casa cuando se

le presentaba.

Hablar con Miriam

Cuando Miriam regresa, estd muy enfadaday se

desahoga con Oakley.

Ese hombre egipcio (que afirmaba llamarse

Kouri) lleva varios dias husmeando alrededor de

su casa. Le asegurd a Miriam que ella tenia en su

poder algo que pertenecia a su jefe y que, sinolo
devolvia, habria problemas. Desconoce quién es
ese hombre, para quién trabaja, o a qué se referia,
pero estd segura de que tiene algo que ver con

su padre. Desde que Alf murid, harecibido aun

verdadero desfile de personas que llamaban a su

puerta: corredores de apuestas, propietarios de
bares, prestamistas, todos buscando saldar las
deudas de su padre.

Miriam no sabe qué hacer y Kouri le ha dicho que,

sino devuelve el objeto robado, quedara “maldita”.

Con Consuelo se puede calmar a Miriam y conse-

guir mds detalles. El objeto robado era “la vasija de

un tal Anput”.

- Un Empujén de Ciencias ocultas o dedicar
un rato a Investigar son suficientes para
identificar a Anput como la consorte o
forma femenina de Anubis, el guardian de
los muertos. Se la conoce, sobre todo, por
ser la madre de Kebechet, la diosa de los
embalsamientos y el agua fria.

- ConunEmpujén de Mitos de Cthulhu,
Oakley adivinard que Anput (y Anubis) tienen
cierta conexion con los gules. Hay historias
de oscuros laberintos bajo la Ciudad de
los Muertos en El Cairo, donde milenarios
eruditos con cabeza de chacal susurran los
secretos del mds alld, y de los sepulcros que

datan de la época del faraén Nephen-Ka,
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cuyo nombre y reinado se eliminaron de
los anales de la historia para ocultar ala
posteridad sus inefables crimenes. Un vaso
canope bien podria ser un recipiente asociado
con una criatura asi. Dale ala jugadora el
Problema 23, “M4s alld de los eones”.

- Historia o Arqueologia: Los antiguos
egipcios usaban cuatro vasos canopes
como parte del proceso de momificacion,
introduciendo en ellos los pulmones, los
intestinos, el higado y el estémago extraidos
del cadaver.

Si Oakley le cuenta que su padre sigue vivo, Miriam se

enfadara o se asustard, dependiendo de silajugadora

da a entender que fingié su muerte, o de si deja caer
que haregresado de entre los muertos. En el segundo
caso se precisa de Consuelo para convencer a Miriam
de que Oakley no le estd gastando una broma pesada.

De todas formas, Miriam esta demasiado alterada

como para acompafiar a Oakley en la busqueda de este

Fulbrow resucitado.

» Sisele pregunta, Miriam revela que era cons-
ciente de que su padre tenia una novia, pero
desconoce dénde vive. No vino al funeral, asi que
supone que solo estaba interesada en el escaso
dinero que Fulbrow ganabay que, una vez muerto,
simplemente cambid de objetivo. Con Evaluar
sinceridad, Oakley confirma que Miriam dice la
verdad y que desconfia de larelacion de su padre
con esa mujer. Solo la ha visto una vez, pero no
le cayé bien.

e Silepregunta sobre el Vaso de Anput, Miriam
confirma que no sabe qué podria ser esa reliquia
y que su padre no la menciond jamas. Ni siquiera
serd necesario recurrir a Evaluar sinceridad
para determinar que su sorpresa ante la pregunta

es obviay genuina.

El paquete en el umbral

Mientras Miriam habla con Oakley, se oye un golpe en
la entrada. Al investigar, descubren un paquete en la
alfombrilla junto al umbral. Es obvio que alguien acaba
de meterlo por la ranura del buzén. En ese momento,
ambas mujeres pueden entrever en el exterior a una
criatura del tamafio de un gato doméstico, pero conun
exceso de patas, que tapa momentaneamente laluz del
vidrio esmerilado de la entrada. Uno de los escarabajos
de Vaker acaba de trepar por las paredes de la casa de
Miriam para esconderse en el tejado. Esta criatura se

dejara ver en Amenazas sobrenaturales.

En el paquete hay una tarjeta de visita, impresa
en un papel de color beige bastante caro, en la que se
puede leer

EDWIN VAKER
Académico e Historiador
Bajo el texto se encuentra un sello de un bastén con
empufiadura de animal, probablemente algin perro
estilizado o un chacal.

En el reverso se indica una direccién de Fitzrovia
(o un barrio rico de la ciudad donde transcurra tu
partida). Esta tarjeta de visita es una pista Clave para

El bastén con empuriadura de animal.

EL BASTON CON EMPUNADURA DE ANIMAL
Tipo de escena: Clave
Precedentes: La hija, La testigo, El libro,
Una audiencia con los muertos
Desarrollos: Amenazas sobrenaturales,

Un encuentro con Marwan

Varias pistas apuntan a que Edwin Vaker estd involu-

crado en el misterio.

Oakley no ha tratado con Vaker en persona, pero
conoce de sobra su reputacion. Sabe que:

¢ Vaker es un hombre mayor, de unos setenta afos.

«  Sehizorico en Africa cuando era joven.

« Esunexperto en egiptologia, en especial en sus
aspectos ocultistas. Colecciona libros sobre los
dioses y espiritus de Egipto.

¢ Noselehavisto en publico desde hace meses y se

rumorea que esta enfermo.

La mansién de Vaker
Vaker vive en una silenciosa mansién de Fitzrovia. Es
facil de distinguir cual de las casas de la zona pertenece
al ermitafo ocultista: incluso silos monolitos con ins-
cripciones jeroglificas no la delataran, el hecho de que
sea la inica mansion con todas las ventanas cubiertas
con cortinas la sefialaria igualmente.

* Arqueologia: Los monolitos de este tipo indican
fronteras geograficas.

« Ciencias ocultas: Las piedras que rodean la
granja de Wyilter (ver pagina 21) se parecen mucho
alas de esta mansion.

En la parte trasera, hay un pequefio jardin rodeado de

altos muros. Mientras se acerca, Oakley puede ver el

vidrio y acero de una suerte de invernadero, de reciente

construccidn.



Kouri

El criado de Vaker abre los portones de la mansion.

e Silaescenasucede inmediatamente después de
La hija, Kouri todavia se estd recuperando del golpe
en lanariz que le propiné Miriam Fulbrow.

« Silaescenasucede después de El difunto sefior
Fulbrow, las botas de Kouri, cubiertas de barro
de la orilla del rio, estdn en la entrada junto a
los abrigos.

Kouri hace unareverencia y murmura con acritud:

“La estd esperando. Nadie va a hacerle dafio aqui.

El sefior Vaker desea hablar con usted, por favor”.

Laguia a través de la casa. Es oscura y polvorienta;

se nota que muchas habitaciones no se usan, y

parece que alli no vive nadie aparte de Vaker y su

criado. Oakley pasa junto a altas estanterias de roble
repletas de libros y vitrinas con reliquias saqueadas
de sepulcros alas afueras de El Cairo. Mientras
recorre la casa con Kouri, el aire se vuelve mds cdlido

y denso.

Si Oakley intenta establecer una conversacién
con Kouri, éste la ignora casi por completo, pero
ella percibe que agradece el detalle gracias a
Evaluar sinceridad. Un Empujén de Inspiraciéon
o0 Adulacion sienta las bases para la escena de
Reaccidn de antagonista Un encuentro con Marwan
(ver pagina 33).

Kouri se detiene frente a una puerta de reciente
manufactura, colocada en una pared exterior. Debe
conducir al invernadero que Oakley ha vislumbrado
desde fuera. “En la alcoba del seilor Vaker hace mucho
calor. Tal vez quiera quitarse el abrigo”, anuncia

el criado.

El invernadero
Elinterior del invernadero estd repleto de plantas:
datileras, granados, higueras y plantas trepadoras
propias de la jungla, que serpentean entre piedras
talladas. Lirios y flores de loto flotan en estanques hu-
meantes y hay una réplica de escayola de un cocodrilo
semisumergido en el agua. Los insectos revolotean
por todas partes; todo esta fuertemente iluminado
por las enormes ldmparas eléctricas del techo. Estd
claro que este lugar ha sido disefiado para evocar una
fantasia egipcia, como si Vaker hubiera trasplantado
un templo entero desde la antigua Tebas al Londres de
los afios 30.

Algunas criaturas del tamafio de un gato do-

méstico se mueven rapidamente entre las plantas.

Gareth Ryder-Hanrahan

Si Oakley se detiene a mirar a su alrededor, descubrira
avarios escarabajos enormes e iridiscentes agarrados
al techo, que la observan con sus espeluznantes

0jos compuestos.

Edwin Vaker

El egiptdlogo esta sentado en una silla de mimbre de
tres ruedas, y una pesada manta cubre sus piernas.
Es obvio que no se encuentra bien; de hecho, parece
casi como silo hubieran momificado en vida. Con
su baston con pufio en forma de cabeza animal,

hace un gesto a Kouri para que le traiga una silla a

su invitada.

|nterpretando a Vaker

* Eresimpacientey se te acaba el tiempo. No toleres
ningun retraso.

¢« Tevesati mismo como uniluminado, un ser
superior. Estds tan por encima del comun de
los humanos como el sol lo esta del escarabajo
pelotero; tu maestria magica lo demuestra. Pronto
transcenderds la carne mortal y vivirds para
siempre como uno de E1 Millén de Predilectos...
tan pronto como soluciones ese mezquino insulto
del robo.

e Eresviejoy fragil. Actia como si tus huesos fueran

tan delicados como ramitas.

La historia de Vaker

“Por favor, sefiorita Oakley, siéntese. Perdone que no
me levante a saludarla, pero he estado enfermo. La
calidez de esta estancia es un bdlsamo para mi dolen-
cia. Le recomendaria que no se acercara demasiado a
la vegetacion. Algunas de las especies que he tras-
plantado pueden llegar a ser muy peligrosas si se las
molesta. Dicho esto, tengo una propuesta de negocios
para usted”.

Vaker explica lo siguiente:

* Esuncoleccionista de artefactos egipcios, entre los
que se encuentra el llamado Vaso de Anput, un vaso
canope de la Dinastia XVIII.

¢ Unladrén se introdujo en su biblioteca hace
unos meses y rob6 este Vaso junto a algunos
libros raros.

e Cree que el ladrén fue Alf Fulbrow, y que el Vaso se
encuentra en posesion de alguno de sus socios.

- Siselepregunta, afirma estar seguro de que
el Vaso se encuentra practicamente intacto
en algun rincén de Londres. Sus certezas

provienen del mundo espiritual.
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- Sabe que Fulbrow vendio alguno de los
libros robados a un librero de Bloomsbury
(un establecimiento de mayor categoriay
de pagos mads elevados que el de Oakley), asi
que esta bastante seguro de que Fulbrow
estd involucrado.

*  Quiere recuperar el Vaso de Anput. Sospecha
que la hija de Fulbrow lo estd escondiendo o lo
ha vendido.

*  Quiere contratar a Oakley para que se asegure de
recuperar el Vaso; si Miriam Fulbrow lo ha vendido,
debe descubrir quién lo tiene ahora.

Vaker le ofrece una modesta recompensa a cambio de

descubrir lalocalizacién del Vaso.

* SiOakley tiene el Problema 5, “Compromisos con
las ciencias ocultas”, Vaker sefiala que, puesto que
pertenecen ala misma hermandad espiritual, el
honor la obliga a ayudar a otros miembros si asi lo

requieren...y él lo estd requiriendo.

- UnEmpujén de Negociacion permite pelear
por un adelanto o una suma mads cuantiosa.

- SiOakley declinala propuesta, Vaker insiste
en que cambiara de opinién: “/La mala
fortuna engendra mala fortuna, seviorita
Oakley! iAquellos que desafian la voluntad
de los dioses vivientes han de sufrir, y este
sufrimiento sélo podrd soliviantarse mediante
la expiaciéon!”. Los sucesos de Amenazas
sobrenaturales (ver pagina 31) comenzaran
tan pronto como Oakley se marche, ya que
Vaker pretende presionarla para que busque el
Vaso desaparecido.

Si Oakley acusa a Vaker o Kouri de asesinar a
Fulbrow, Vaker se encoje de hombros: “Si dispone
de pruebas, llévelas ante el comisario asistente de
la policia metropolitana. Por si no lo sabe, es mi
sobrino”. Esta seguro de que Oakley carece del
valor y las pruebas suficientes como para hacer
una acusacion publica.

SiOakley revela que ha encontrado a Fulbrow
convertido en un gul, Vaker recibe la noticia con una
extrafia alegria. Sus investigaciones le han revelado
que los gules estan conectados con el Vasoy su
busqueda de la inmortalidad, asi que interpretala
grotesca resurreccion de Fulbrow como una sefial de
que va por buen camino: “¢Se da cuenta, Marwan? iLos
chacales de Anubis han viajado al extranjero, listos
para cumplir con sumision de devorar a los caddveres
indignos! iSefiales y portentos, si uno tiene el intelecto

para percibirlos!”.

Los otros vasos

Los vasos canopes siempre forman parte de un juego
de cuatro. Si Fulbrow ha robado uno, ésignifica

eso que existen otros tres sin localizar o los tiene
Vaker en su poder? Si la jugadora no cae en esto,
Ciencias ocultas recuerda a Oakley este dato.

Con un Empujén de Adulacidon, puede convencer a
Vaker de que le ensefie los otros tres vasos canopes.
El anciano presume de su coleccién de buen grado
y llama a Kouri para que la lleve hasta una antesala
adyacente al invernadero en la que, tras un esca-
parate de grueso cristal, se encuentran los otros
tres vasos. Las paredes de la habitacion vibrany

se mueven cuando Oakley entra: la habitacion esta
cubierta por completo de escarabajos de grotesco
tamafio que agitan sus alas cuando detectan la
presencia de la intrusa. Pide un Control de Calma.
Si Oakley tiene oportunidad de examinar los vasos,

advierte lo siguiente:



EL ENJAMBRE

Calma

Los aberrantes insectos reptan por la
habitacion, emitiendo crujidos y siseos. El
enjambre posee una terrible e inhumana

inteligencia.

Penalizacion: -1 por cada carta de

Conmocioén por Mitos.

Avance 9+: Los insectos tienen un tamano
inusualmente grande, pero parecen
inofensivos. Es obvio que Vaker trata de
intimidarte con sus mascotas. El anciano
sera muy rico, pero en el fondo no es mas
que un timador. Obtienes la Ventaja 8,
“No me engafas”.

Pase 5-8: Te apartas de forma instintiva
cuando los enormes escarabajos sisean
atu alrededor y Vaker se rie de tu
incomodidad.

Contratiempo 4 o menos: iNo puedes sopor-
tarlo! Un terror repentino te sobreviene
y abandonas la habitacion. Vaker se rie
y Kouri cierra la puerta de la antesala.
Obtienes el Problema 8, “El horror del
escarabajo”.

Problema extra: Problema 24, “Un apetito

antinatural”.

Recogida de pruebas: Todos los vasos estan sella-
dos con cera. Hay algo dentro de cada uno de ellos,
supuestamente los ancestrales y secos 6rganos de
algun egipcio momificado. Uno de los sellos se ha
roto y se colocado uno nuevo para sustituirlo.
Arqueologia o Idiomas: Algunos de los simbolos
que aparecen en los vasos no se parecen en absolu-
to alos jeroglificos egipcios que conoces.

Junto alos vasos hay una botella de cristal que

contiene un liquido marrén salpicado de motitas

negras. “Mi medicina”, musita Vaker, “aunque

no es mds que una medida temporal. Una tintura

de mumia”.

- Con Historia o Medicina Oakley identificala
mumia como una substancia que, segin decian
siglos atras, segregaban las momias o se obtenia
de éstas y después se vendia como panacea.

Era principalmente betun de las vendas de las

momias, pero lo que flota en esa botella parecen
jirones de algo similar al cuero.

- Mitos de Cthulhu o Evaluar sinceridad:
Vaker parece creer que puede conseguir la

inmortalidad por medio de los vasos.

A continuacion
Si Oakley tarda en encontrar el Vaso de Anput y devol-

vérselo a Vaker, comienza Amenazas sobrenaturales.

AMENAZAS SOBRENATURALES
Tipo de escena: Reaccion de antagonista
Precedente: El baston con empuiiadura de animal
Desarrollo: El segundo libro

Para presionarlas a cumplir con sus deseos, Vaker envia
a Miriam Fulbrow y Oakley los horrores que ha invoca-
do. Manda a Kouri o a otro de sus agentes a Londres con
varios escarabajos y libera algunas de estas criaturas
cerca de la casa de Miriam Fulbrow y de lalibreria de
Oakley. Los escarabajos se infiltran en los edificios,
trepando por las paredes y coldndose en el 4tico, en la
chimenea o bajo las tablas de madera del suelo.

Haz que el horror de esta plaga sobrenatural vaya
subiendo de volumen con los siguientes incidentes,
segun vayas necesitdndolos para describir la creciente
presidon de los secuaces de Vaker. Estdn pensados para
que el objetivo de la amenaza sea Oakley, pero puedes
modificarlos facilmente para que se centren en Miriam

Fulbrow y hacer que pida auxilio ala librera.

Agujeros misteriosos

Lainvestigadora descubre un nuevo orificio roido en

el zécalo de su libreria o en cualquier otro lugar de

su casa. Silo ha abierto unarata, debe tratarse de un
animal gigantesco, y ademds parece que los bordes
estuviesen quemados o derretidos, como silos hubiesen
rociado con un potente acido. Mientras la investigadora
examina el orificio, se escucha un golpe en una de

las estanterias o tablones cercanos. Estd claro que el

edificio estd infestado de escarabajos.

Un escarabajo en tu cama

Lainvestigadora se despierta (quizds tras una Pausa),

y descubre un escarabajo gigante en su cama, como si
se tratase de un monstruoso gato acurrucado entre sus
piernas. El escarabajo se aparta sila investigadora se
mueve y se enreda entre las mantas en busca de un nido

calido y seco. No ataca a menos que sea provocado.

Gareth Ryder-Hanrahan
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Sabotaje

Los escarabajos ocasionan ciertos dafios materiales, que
resultan alarmantes e inconvenientes, pero no peligro-
sos. El objetivo obvio es el inventario de libros de Oakley.
Los escarabajos podrian mordisquear o disolver valiosos
tomos ocultistas o hacer que las estanterias se vengan
abajo. En casa de Miriam, los escarabajos podrian
destrozar la habitacion de invitados en la que a veces se

quedaba su padre, o disolver los juguetes de Harold.

Un ataque

El escarabajo tiende una emboscada a algun visitante,
ya sea un cliente o una Fuente, en el caso de Oakley,

o un vecino o su hijo en el de Miriam Fulbrow. E1
escarabajo no ataca a Oakley, puesto que sumision

es presionarla para que busque el Vaso desaparecido,
no asesinarla. Si Oakley se encuentra presente, puede
hacer un Control de Atletismo para salvar ala victima

de una herida terrible.

Secuestro
Elrecurso més desesperado de Vaker, si se ve forzado a
arriesgar su reputacion, es mandar a sus escarabajosy a

Marwan Kouri a secuestrar a Harold Fulbrow. En mitad

DETENER AL ESCARABAJO

Atletismo
Una criatura similar a un escarabajo sale de
su escondite siseando como una tetera. De sus
mandibulas cae un dcido letal, que se dispone a
rociar sobre suvictima.
Avance 6+: Te apresuras a atravesar la
habitacion para apartar de un empujon
al objetivo del escarabajo. Tus rapidos
reflejos permiten que ambos sobrevivais
sin secuelas. Obtienes la Ventaja 9,
“Te debo una”.
Pase 4-5: Elige entre obtener el Problema 25,
“Quemadura de acido” o fallar ala hora
de proteger al objetivo y que éste resulte

herido. El objetivo huye horrorizado.

Contratiempo 3 o menos: Te mueves medio

segundo demasiado tarde y no sélo el
objetivo del escarabajo recibe una horrible
quemadura a causa del acido, sino que

tu también resultas herida. Obtienes el

Problema 25, “Quemadura de dcido”.

de lanoche, los escarabajos usan sus acidos internos
para abrir un agujero en la pared del dormitorio de
Harold, que permite a Kouri colarse y secuestrar al
nifo, usando un pafio empapado en cloroformo para
dejarle inconsciente. Lleva a Harold ala mansion

de Vaker y el egiptdlogo amenaza con dejar que sus
escarabajos se coman vivo al nifio si no le devuelven el
Vaso de inmediato.

EL SEGUNDO LIBRO
Tipo de escena: Alternativa
Precedentes: El libro, Amenazas sobrenaturales
Desarrollos: Una audiencia con los muertos,

El bastén con empufiadura de animal

Si Oakley no sigue las pistas que se dan en El libro,

Alf Fulbrow visita la libreria de nuevo dias mas tarde.

En esta ocasion deja un ejemplar pristino y bastante

valioso de una traduccion griega de los Pergaminos de

Bubastis, otro libro de ocultismo egipcio. Este volumen

viene envuelto en una himeda chaqueta impermeable

que huele como el rio, lo que sugiere que proviene

de un lugar humedo, pero que ha sido preservado del

dafio del agua.

+ Investigacion: En el interior se puede ver el ex
libris de Vaker, con un bastén con empufiadura de
animal. Pertenece ala coleccion personal de Edwin
Vaker y probablemente se trate de un ejemplar
robado. Un falsificador competente como Zackarov
puede eliminar el ex libris y hacer que el libro pa-
rezca lo suficientemente anénimo como para poder
revenderlo sin preocupaciones. De todas formas, es
una pista que dirige a El baston con empuiiadura de
animal (ver pagina 28).

« Bajos fondos: Dada su obvia procedencia crimi-
nal, no es el tipo de libro con el que Oakley suele
tratar, o que Fulbrow solia poseer. Si fue él quien
lo robd, es probable que lo mantuviera escondido
en algun lugar seguro mientras aguardaba a que el
crimen cayera en el olvido y pudiera vender el libro
con mds facilidad.

Aligual que en la anterior ocasion, Fulbrow deja el

libro en el umbral de la libreria de Oakley, pero en esta

ocasion ellalo ve y puede perseguirlo. El gul posee una
velocidad y agilidad inhumanas, pero si Oakley lo llama
por sunombre o si usa Consuelo o Inspiracidn (pista

Clave), Fulbrow se mete en un callejon y deja que la

jugadoralo alcance. Alli, trepa por un desagiie y habla

con Oakley encaramado en un canalén.

Pasa a Una audiencia con los muertos (ver pagina 26).



UN ENCUENTRO CON MARWAN
Tipo de escena: Reaccion de antagonista
Precedentes: Cualquiera después de
El baston con empuniadura de animal

Desarrollos: Ninguno

Esta escena es opcional. Usala si necesitas aumentar
la tension o darle mas pistas a la jugadora sobre lo que
estd sucediendo.

Marwan Kouri es el mayordomo y secuaz de Vaker.
Este joven egipcio solia dedicarse al contrabando, entre
otros delitos, y estuvo involucrado en el transporte de
unos bienes funerarios de una tumba de Menfis hasta
Londres. Ahora trabaja para Vaker y no puede dejar
esta ocupacién.

Kouri puede aparecer en cualquier parte: en
lalibreria de Oakley, acechando la casa de Miriam
Fulbrow, en las calles de Londres o incluso en el
cementerio.

*  Seacercaa Oakleyy comienza disculpandose si
ha intentado asesinarla en Muerte en el agua (ver
pagina 19): “Espero que me disculpe ahora que
trabajamos para el mismo amo y nuestros destinos
estdn entrelazados”.

* Después le pide que se dé prisa: “Nuestro amo no
estd sano ni tampoco es joven. He contemplado a
hombres atravesar las puertas de la muerte en paz,
abandonando sus cargas. He visto a otros que se
revolvian y luchaban, maldiciendo su suertey a
todos lo que los rodeaban. Creo que, por el bien de
todos nosotros, seria mejor si le proporcionase al
sefior Vaker la reliquia que desea”.

¢ Silajugadoranecesitauna ayuda, puedes usar a
Kouri para que la guie hacia pistas que no haya
explorado todavia.

Con Evaluar sinceridad, Oakley percibe que Kouri

se ha quitado la mdscara hasta cierto punto; ahora que

tanto él como Oakley trabajan para Vaker, no necesita
mostrarse amenazante y en guardia todo el tiempo, y es
libre para mostrar que el jefe de ambos le aterroriza.

Con Consuelo o Inspiracion, Oakley podra
convencer a Kouri para que le dé mas detalles.

e Leaterralaposibilidad de provocar la furia de
Vaker, ya que el anciano posee verdaderos poderes
sobrenaturales. Los escarabajos asesinos no son
los unicos horrores de los siglos oscuros que
puede convocar.

e Vaker estd intentando completar algun tipo de

ritual relacionado con un misterioso gobernante

egipcio, el Faradn Negro. Kouri sospecha que el rito
concedera a Vaker la inmortalidad o llevara su alma
al més alla; al menos eso es lo que el anciano afirma
en sus desvarios. Por lo que respecta a Kouri, ésta
es lamejor salida para su situacion: le dara a Vaker
lo que quierey el anciano no le asesinard con sus
escarabajos que escupen acido.

« Insiste en que no tenia intencién de asesinar a
Fulbrow. Sélo trataba de intimidarle para que le
diera el Vaso y se le fue de las manos.

Con el Empujén interpersonal adecuado, Oakley puede

implorar a Kouri que la ayude. Elno parece convencido

de traicionar a Vaker, pero es obvio que duda. Dale ala

jugadorala Ventaja 11, “Kouri estd al limite”.

EL SECRETO DE ALF
Tipo de escena: Clave
Precedente: Una audiencia con los muertos
Desarrollo: El Vaso de Anput

Enlos ultimos meses de su vida humana, Alf Fulbrow
conocid a una mujer llamada Nellie Windham. Su
romance no tuvo nada de épico: sdlo eran dos almas
extrafias, solitarias y marginadas, apartadas de sus
familias y comunidades. Windham era una viuda que
vivia en una casita cerca del rio; su marido era estiba-
dor y nunca tuvieron hijos. Le gustaba Fulbrow por su
combinacion de cercaniay erudicidon: hablaba como
cualquier otro hombre en un bar, excepto cuando
comenzaba a citar a Shakespeare o alguna olvidada
filosofia griega.

Nellie y Miriam Fulbrow se cayeron mal de inme-
diato, asi que Alflas mantuvo separadas.

Tras robar varios libros y el Vaso de Anput a Edwin
Vaker, Fulbrow escondié los bienes robados cerca de la
casa de Nellie Windham. Nellie le sugirié que escondie-
ra el botin en un lugar en el que no lo encontrarian, en
el caso de que la Policia (0 mds bien Marwan Kouri) le
localizara: un estuche impermeable, atado a un cable,
bajo las aguas del Tamesis.

Después de la muerte de Alf, Nellie tir6 del cable y
recuperd el estuche, con la intencién de vender algunos
de los libros. Intrigada por el extraiio Vaso de Anput,
selollevé a casa, e introdujo el estuche de nuevo bajo

elagua...

Encontrar |a casa de Ne"le
SiFulbrow le dala direccidn, es facil para Oakley
encontrar la casa de Nellie. Estd en Greenwhich, en un

barrio pobre junto al rio.

Gareth Ryder-Hanrahan
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Como alternativa, una vez sepa de la existencia
de Nellie Windham, Oakley puede usar Bajos fondos
paralocalizarla, con la ayuda de los amigos, socios y

compaiieros de bebida de Fulbrow.

El estuche
La casa de Nellie se encuentra frente al rio. Junto al
edificio, hay un cable amarrado a un poste que llega al
agua. Si se tira de éste, acaba emergiendo a la superficie
un estuche impermeable en el que se lee el nombre
WINDHAM. Dentro hay varios libros, incluido un
valioso ejemplar de los Pergaminos de Bubastis; sila
jugadora llega aqui después de El segundo libro (ver
pagina 32), este volumen ya no se encuentra ahi.
También hay un polvoriento retazo de pafio, que se ha
usado como material de embalaje, para proteger un
objeto grande y fragil con forma de vaso, que estaba
guardado en el estuche. Dale ala jugadorala Ventaja 10,
“Articulos robados™.

Uno de los volumenes (Investigacion) es el diario

manuscrito de un experimento, no un libro impreso.

Si Oakley se detiene aleerlo, consultala seccion “Las
notas de Vaker”.

La casa maldita

La casa de Windham tiene el mismo aspecto que las
otras de su calle, pero desprende un aura innegable-
mente malsana. Las sombras parecen quedarse pegadas
asus paredes, y las ventanas estdn sucias y cubiertas

de una capa lechosa que impiden ver el interior. Hay
numerosas moscas revoloteando a su alrededor, como
si hubiera algo pudriéndose dentro. Si se pregunta a los
vecinos, ninguno se anima a hablar sobre la casa; todos
coinciden en que Nellie Windham vive alli, pero hace
tiempo que no la ven y sus ojos suplican a Oakley que no
siga preguntando al respecto.

Tanto la puerta delantera como la trasera estan
cerradas por dentro. Oakley puede pedirle ayuda
aalgun conocido que sepa de Cerrajeria (como
Zackarov o Shawling), o forzar la puerta con un Control
de Atletismo.

divino Faradn tras su muerte.

Podria ocasionar un desastre para todos.

favor del Far6n Negro.

Las notas de Vaker

El cuaderno robado describe los experimentos de ocultismo que Vaker ha realizado:

+  Unode sus contactos en Egipto se enterd de que una banda de saqueadores de tumbas habia descu-
bierto en Menfis una camara funeraria anteriormente desconocida, y organizo el contrabando de los
cuatro vasos canopes y otras reliquias de la tumba en beneficio de Vaker.

* Gracias a sus conocimientos de ocultismo, Vaker fue capaz de descifrar una parte de las inscrip-
ciones de las urnas. Cree que la tumba era la cdmara funeraria del legendario Faraén Negro, un
gobernante semimitico que tenia como consorte a uno de los Dioses Exteriores o era uno de ellos.

» No habia sarcéfagos en la tumba, asi que Vaker dedujo que el Faradn habia pasado a una vida ultrate-
rrena o a una dimensién méds alla de nuestra realidad.

*  Vaker estd seguro de que los restos que se conservan en los vasos canopes funcionan como una
especie de ancla o sefializacidon que conecta al Faradén con la Tierra.

» Los egiptologos debaten la datacion del reinado del Faraén Negro: algunos lo sitiian en la Dinastia ITI,
otrosenlaIVola VI, yalgunos incluso ala XXII.

»  Vaker extrae de todo esto la existencia de la “Hermandad del Faraén Negro”, una orden secreta de
individuos iluminados que se han convertido en parte de esta entidad-faradn. Cree que las practicas
funerarias correctas aseguraran que uno se transforme en uno de los avatares o encarnaciones del

» Eldiariono describe en qué consisten estas practicas funerarias.
- Ciencias ocultas: Algunos pasajes apuntan a que los gules de Egipto tenian un papel ritual, y
consumian los restos de los hechiceros y farones que no lograban unirse al Faraén.
- Mitos de Cthulhu: Incluso si Vaker se equivoca totalmente al creer que puede escapar de la
muerte gracias a los vasos canopes, estd atrayendo a fuerzas a las que no se deberia perturbar.

» Losescarabajos de Vaker aparecieron un dia sin mds, sin que él los invocara; cree que son presagios
del ascenso de su alma y una prueba de que va por buen camino. Son signos de que cuenta con el




DESVENCIJAR LA PUERTA

Atletismo

La puerta de la casa de Nellie Windham ya se

estd pudriendo en algunos sitios. Quizds con

un golpe...

Avance 6+: Con un seco golpe de tu hombro
fuerzas la cerradura, que se abre en
silencio.

Pase 3-5: Haces mucho ruido al intentar
romper la puerta. Obtienes el Problema
26, “Adios al elemento sorpresa”.

Contratiempo 2 o menos: a, parece que la

puerta se conserva mejor de lo que parece

ylo que sea que haya en el interior se ha
percatado de que has intentado entrar.

Obtienes el Problema 26, “Adids al elemen-

to sorpresa”’ y ademads tendras que regresar

con alguien que sepa de Cerrajeria.

Problema extra: Problema 27, “Hombro

magullado”.

Lapuerta principal conduce a un recibidor estrecho
de unos tres metros de largo, con dos puertas y sin
nada extraordinario: unos pocos abrigos cuelgan de
una percha en la pared, que estd decorada con un papel
lleno de manchas, y hay charcos de agua en el suelo.
Mientras Oakley recorre el pasillo, parece que éste

va descendiendo y alargandose, como si alrededor

de ella se estuviera plegando el espacio. Laluz del
pasillo se vuelve amarillenta y enfermiza. Las paredes
con el mohoso papel se tornan bloques de piedra. Es
como si estuviera adentrandose en un sepulcro del
antiguo Egipto.

Oakley todavia puede darse la vueltay contemplar
el hueco en el que solia estar el recibidor y desde el que
ahora se ve una puerta abierta al cielo de Londres, aun
metro de ella, o quizas a cincuenta metros, o puede que
cinco mil aflos antes.

Pide un Control de Calma.

Gareth Ryder-Hanrahan

EL DESCENSO

Calma

Esto es imposible. Has caido en un espacio sin

lugar, una grieta de la realidad.

Avance 5+: Te esfuerzas en mantener las
ideas claras y concentrarte en lo que tie-
nes delante. Tal vez el tiempo y el espacio
se hayan plegado, pero todavia tienes
control sobre ti misma. Respiras. Obtienes
Ventaja 12, “Imperturbable”.

Pase 3-4: Sientes como si estuvieras preci-
pitandote al vacio. El recibidor se inclina
peligrosamente, para terminar convirtién-
dose en un pozo vertical. Medio tropiezas,
medio caes a la habitacion situada en el
otro extremo.

Contratiempo 3 o menos: Lo mismo
que arriba, pero también obtienes el

Problema 28, “Caida eterna”.

La camara interior

Al final (40 el fondo?) del recibidor ((pozo?) hay una
puerta que es, simultdneamente, un trozo desnudo de
madera con la pintura desconchada y una pesada piedra
cubierta de cripticos jeroglificos. Ambas versiones de

la puerta presentan arafiazos de garras que parecen
antiguos. 6Seran de un perro tratando de colarse en la
cocina o de una manada de gules que pretende entrar
en una tumba para devorar los caddveres enterra-

dos dentro?

Abrir la puerta conduce a Oakley a la cdmara
interior de este lugar imposible. Solia ser la cocina
de Nellie Windham, pero ahora se ha transformado
en una tumba de pesadilla. Sobre un enorme pilar
de piedra se encuentra el Vaso de Anput. Han roto el
sello de cera que protegia su contenido. En su interior,
Oakley puede ver un pedazo mordisqueado de carne
rosada, rezumando sangre de una docena de marcas
de dientes.

Oakley oye algo moviéndose en la habitacién
adyacente. Es algo enorme, como un animal... un
cocodrilo, quizas, con sus escamas arafiando el suelo,
y un aliento maloliente saliendo y entrando de sus

enormes pulmones.
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Robar el Vaso

Si Oakley trata de coger con cuidado el Vaso y escapar,

pasa al siguiente Desafio de Birlar.

ROBAREL VASO

Birlar
Con cuidado, retiras el Vaso de Anput de su
pedestal. Hay un horrible y apestoso residuo
en la base de la reliquia que la mantiene
pegada al pedestal, como tendones que la
conectan a éste. Cuando tiras, se rompen con
un fuerte chasquido.
Penalizacion: -2 si tienes el Problema
“Adids al elemento sorpresa”.
Avance 6+: Coges el Vaso sin que nadie se dé
cuentay escapas de la casa. La criatura

de la habitacion contigua no advierte tu

presencia.
Pase 4-5: Cuando levantas el Vaso, éste cruje
e inmediatamente se oye un furibundo
rugido que procede de la otra habitacion.
Tienes la oportunidad de dar la vueltay
salir corriendo con el Vaso. Pasa al Desafio

Escapar de la casa.

Contratiempo 3 o menos: Con un rugido, el

monstruo de desliza desde la otra habita-
cidn. Coges el Vaso, pero el monstruo se

interpone entre la puertay tu. Obtienes el

Problema 29, “El rostro de la bestia” y pasa

al Desafio Luchar contra la bestia.
Problema extra: Si tienes el Problema 24,

“Un apetito antinatural”, puedes cam-

biarlo por el Problema 30, “Tocada por

los gule

ESCAPAR DE LA CASA
Huida

iEsa monstruosidad te estd persiguiendo!

iCorre!

Avance 6+: Te las apafias para trepar por el
pozo, aferrandote a tu trofeo. Tras de ti,
oyes feroces rugidos, pero no te atreves a
mirar. Escapas al aire fresco de Londres.

Pase 4-5: Lo mismo que arriba, pero cometes
el error de echar la mirada atrds al alcan-
zar el umbral. Obtienes el Problema 29,
“Elrostro de la bestia”.

Contratiempo 3 o menos: Una mano con-
trahecha te agarray te arrastra de vuelta
al interior del pozo antes de que puedas
escapar. Enfréntate al Desafio Luchar

contrala bestia.

La monstruosidad de Windham

Describir aquellas monstruosidades seria imposible.
Algunas parecian estar emparentadas con los reptiles,
con siluetas que sugerian a veces a los cocodrilos y otras
a las focas, pero la mayoria no era similar a nada que
los naturalistas ni los paleontdlogos hubiesen estudiado
jamds... esas criaturas no tenian relacién cientifica con
ninguna otra. Venian a la mente similes tan dispares
como el gato, el bulldog, el mitico sdtiro y el ser humano,
pero ni siquiera Jupiter tenia una frente tan colosal y
protuberante, aparte de los cuernos, la falta de nariz

y la mandibula de caimadn, que dejaban a aquellos

engendros fuera de todas las categorias establecidas.

“La ciudad sin nombre”

Nelly Windham devord la carne del Faradén Negro y se
ha transformado, al igual que su amante Alf Fulbrow.

Fulbrow sélo recibié una bendicién final y distante
del Faraén Negro, transmitida a través del rio Tamesis.
Fue suficiente para convertirlo en un gul, y mantenerlo
mads o menos vivo mientras luchaba por escapar de
su acuosa tumba y empezaba su nueva existencia
subterraneay necréfaga.

Edwin Vaker suefia con recibir la bendicién plena
del mitico gobernante, para convertirse en el Faraon.
Pretende tomar las bendiciones de los cuatro vasos,
para alinear su cuerpo mortal en la Tierra con el ente
eterno, extradimensional y divino, que estd anclado a

nuestro mundo gracias a estas cuatro reliquias.



Nelly Windham comid la carne del Faraén Negro,

pero solo la de uno de los vasos. Se ha unido a este

ente divino, pero estd desalineada, como un proyector

de cine desenfocado que proyectala divinidad en
ellienzo de su piel. La ha metamorfoseado en una

monstruosidad de andares y aspecto grotesco. Es

una aberracion, una criatura que no deberia existir.

No se la puede destruir por medios convencionales,

ya que se ha convertido en un fragmento de un ser
superior, una intrusion de un dios alienigena en

nuestra realidad.

LUCHAR CONTRA LA BESTIA

Pelea

La criatura te agarra. Es un caos reptante de

rostros y articulaciones, mezclados entre siy en

constante cambio. Un dios horrendo y deforme.

Tu vnica oportunidad es liberarte de su agarre

antes de que te mate.

Avance 9+: Mientras te alza, apufialas al
monstruo en uno de sus ojos. La criatura
ruge de dolor y te suelta. Coges el Vaso
y huyes.

Pase 5-8: E]l monstruo te levanta y te lanza
contra la pared, mientras avanza hacia ti
con paso tambaleante. Entonces comien-
za aluchar contra si mismo, atacando
su propio cuerpo con sus diferentes
extremidades. Observas horrorizada
cOmo rasga una porcion de masa de la
voragine humeante que es su carne en
perpetua transformacion. El trozo que

arranca es mas o menos del tamafioy

forma de una persona. Arroja el caddver

ensangrentado al suelo y esta distrac-
cion te proporciona la oportunidad

para escapar. Obtienes el Problema 31,
“Horror tras horror”, mientras huyes con
el Vaso.

Contratiempo 4 o menos: El monstruo
te agarray te levanta. Multiples fauces,
algunas humanas, otras animales
y otras alienigenas, se abren en el
torso de la abominacion. Cien bocas
te devoran viva.

Problema extra: Problema 32, “Las manos

del dios viviente”.

Gareth Ryder-Hanrahan

Afortunadamente para Oakley, y el resto de la
humanidad, la monstruosidad de Windham no puede
abandonar la casa maldita de Greenwhich. Si Oakley

consigue salir, estard a salvo de ella.

EL VASO DE ANPUT
Tipo de escena: Clave
Precedente: El secreto de Alf
Desarrollos: Una horda de gules, Encerrada

con los faraones, Promesas rotas

El Vaso de Anput es una jarra de arcilla milenaria,
cubierta de jeroglificos y extrafios simbolos que
parecen cambiar cuando nadie la mira. A pesar de su
gran antigliedad (que con Arqueologia puede datarse
en 2.000 afios y posiblemente m4ds), se conserva
milagrosamente intacto. La boca de la jarra estaba
sellada con cera, pero el sello estd ya deteriorado.
Dentro del Vaso hay un nudo de carne rosada que
todavia rezuma sangre.

Con Investigacion y la ayuda de Los ritos de
Menfis, los Pergaminos de Bubastis, la coleccion de
egiptologia de la propia Oakley o las notas de Vaker, se
pueden deducir unas cuantas conclusiones sobre el
propdsitoy lanaturaleza de los vasos.

« Losvasos canopes estdn asociados con la momifi-
caciény vienen en juegos de cuatro (para el higado,
los intestinos, los pulmones y el estémago).

* ElVasode Anput se asocia con el Faraén Negro, un
ignoto, y posiblemente ficticio, rey-hechicero del
antiguo Egipto.

¢ Hay algunas pistas en los textos que conectan a los
gules con los ritos del Farén Negro.

« Con Biologia, Oakley puede confirmar que el tejido
del Vaso es humano, conservado mds alld de lo
imaginable gracias a alguna sustancia quimica. No
se puede identificar esta sustancia con Quimiea, lo
que quizas s6lo pueda explicarse por una proceden-
cia extraterrestre.

Llegados a este punto, Oakley tiene tres opciones:

* Destruir el Vaso: Ya sea rompiéndolo o arro-
jandolo al océano, se deja fuera del alcance de
Vaker. Esto significa que se frustran los planes del
anciano, pero también que éste seguird atormen-
tando a Miriam Fulbrow. Oakley quizds tenga que
cerrar la libreria y huir de Inglaterra durante unos
cuantos afios para escapar de la ira de Vaker y no
regresar hasta que éste fallezca. Sila jugadora
elige esta opcién, comienza Promesas rotas (ver
pagina 38).
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« Contactar con los gules: Diversos textos

apuntan ala conexidn entre los ritos funerarios,

los gules y Vaker. Los conocimientos de Ciencias CORTAR LAZOS

ocultas de Oakley la alertan de ello sila jugadora Huida

no se da cuenta. Siva a buscar a los gules con el Tienes la aterradora certeza de que es nece-
Vaso de Anput, comienza Una horda de gules (ver sario detener a Edwin Vaker, pero también
pagina 39). estds igualmente sequra de que va a vengarse

*  Volver con Vaker: La opcién mas facil es de ti. iNecesitas abandonar la ciudad para
devolverle el Vaso de Anput a Vaker, con la sobrevivir!
esperanza de que sea suficiente para que retire a Avance 6+: Estas preparada para circunstan-
los escarabajos. Pasa a Encerrada con los faraones cias como ésta, aunque siempre pensaste
(ver pagina 40). que escaparias de tus deudores, no de un
hechicero obsesionado con la egiptologia

y de sus monstruosos insectos. Aun asi,

PROMESAS ROTAS yatienes tu ruta de escape planeada:
Tipo de escena: Conclusion billetes para el continente, una identidad

Precedentes: El Vaso de Anput falsa, y amigos en Roma con los que

puedes esconderte durante unos meses.

Debes elegir entre descartar uno de tus

Vaker percibe de inmediato si se destruye el Vaso o Problemas o llevarte a Miriam Fulbrow

sise deja fuera de su alcance: las cuatro urnas estan contigo para salvarla de la ira de Vaker.

conectadas y €l sigue poseyendo las otras tres. Sise Pase 4-5: Intentas escapar de Londres, pero

arruinan sus suefios de inmortalidad, paga la resultante no te sale gratis. Los escarabajos de Vaker

frustracion con Oakley, Miriam Fulbrow y cualquiera estan al acecho. Debes elegir entre ponerte

que pueda atacar con sus secuaces escaraba]os. Puede a salvo tui o salvar a Miriam Fulbrow: no

recurrir al Secuestro (ver pagina 32), si Oakley todavia puedes quedarte con ambas opciones.

estd a tiempo de recuperar el Vaso (por ejemplo, silo

Contratiempo 3 o menos: No llegasniala

ha encondido en un lugar inaccesible para Vaker, o si puerta. Regresas ala libreria para recoger

se lo ha entregado alos gules o a alguna de sus Fuentes, tus pertenencias i scindibles, pero
como Wyilter). hay un escarabajo escondido sobre tu

Destruir el Vaso equivale a terminar la investi- armario. Lo tltimo que oyes es un horrible

gacion y desbaratar los planes de Vaker, pero Oakley siseo y el crujir de patas de miiltiples

todavia necesita escapar de su ira. {Podra conseguirlo articulaciones, y después todo se vuelve
i ?
atiempo? oscuro como una tumba. Has muerto.
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UNA HORDA DE GULES
Tipo de escena: Alternativa
Precedente: El Vaso de Anput

Desarrollo: Encerrada con los faraones

Pasa a esta escena si Oakley regresa a la guarida de los
gules en el cementerio de North Cross o si rastreaa
Alf Fulbrow.

Los gules chillan y emiten extrafios siseos mien-
tras bailan y celebran su festin. Oakley se da cuenta
de que la mayoria de aquellos seres son incapaces de
pensar como humanos y no tienen concepcion alguna
del tiempo.

+ Antropologia: Son como una tribu primitiva de
la jungla. Duermen hasta que les entra hambre y
entonces van en busca de caddveres que devorar.
Tienen extrafios ritos y ceremonias, pero en
general no son conscientes del paso del tiempo, o
del pasado o futuro.

Ninguno presta mucha atencion a las advertencias

de Oakley sobre los planes de Edwin Vaker ni a sus

peticiones de ayuda.

Sin embargo, si Oakley toma alguna de las siguien-
tes medidas, conseguira alguna respuesta:

e Gastar un Empujon interpersonal de
Negociacidén.

e Mostrar el Vaso de Anput.

»  Gastar un Empujén de Inspiraciéon y comunicar
a Fulbrow que Miriam se encuentra en peligro.
Los gules la agarran para guiarla, o mas bien arrastrar-

la, hasta el interior de los tineles para llevarla ante

uno de sus ancianos.

El anciano gul
El anciano gul es un arrugado y demacrado horror
que habita un fétido precipicio que surge de una sima
situada bajo las entrafias de la ciudad, o quizas de
un abismo de pesadilla. Su hocico y fauces son més
parecidas a las de un animal que las de sus compafie-
ros mds jovenes, lo que aumenta su semejanza a un
dios de cabeza animal recién salido del antiguo Egipto.
Sus ojos son negros y se muestran burlones mientras
habla. Es hora de pedir ala jugadora un Control
de Calma.

Incluso si Oakley obtiene un Contratiempo
cuando hable con el anciano gul, sus congéneres
irdn a casa de Vaker si saben que la ceremonia va

a celebrarse.

Gareth Ryder-Hanrahan

SALIR DE LA CIUDAD
DE LOS MUERTOS

Calma

El gul se arrastra hacia ti, mientras su rugosa
piel desprende el polvo de olvidadas eras. Te
mareas al contemplar el puro horror de este ser.

Bonificacion: +2 si gastas un Empujon de

Idiomas o Negociacidén.

Penalizacion: -1 por cada carta de
Conmocioén por Mitos.

Avance 3+: Eres capaz de mantener la
compostura mientras hablas con el
anciano gul. A través de gestos y unas
pocas palabras humanas, te explica que
los gules devoran a los indignos que tratan
de alcanzar el mas alld sin conseguirlo.
Los gules no van a ayudarte de momento,
pero iran a por Vaker si su ritual falla. La
voz de la criatura resuena con la alegria
de un verdugo y te dala impresion de que
no cree que Vaker vaya a conseguirlo.
Experimentas una extrafa tranquilidad
tras tu conversacion con el monstruo:
descarta un Problema de Conmocion
por Mitos.

Pase 2: Consigues mantener la compostura
durante la mayor parte de tu conversacion
con el anciano gul. A través de gestosy
unas pocas palabras humanas, te explica
que los gules devoran a los indignos que
tratan de alcanzar el mds alla sin con-
seguirlo. Al final, cuando el gul describe
con gestos el destino de Vaker si fracasa,
pierdes el control y te ves obligada a volver
al tunel a trompicones, entre vomitos y
lagrimas. No oyes mas que las risas de
los gules.

Contratiempo 1 0 menos: Te desmayas de
inmediato. Cuando te despierta
al aire libre, descansando sobre la hierba
humeda del cementerio de North Cro
con el Vaso de Anput a tu lado. Que los
gules no te hayan devorado debe signifi-
car algo, pero no te atreves a regresar a
sus tuneles.

Gastar Ventaja: Ventaja 15, “En suenos”.
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ENCERRADA CON LOS FARAONES
Tipo de escena: Conclusion
Precedentes: El Vaso de Anput, Una horda de gules

Unavez mas, Marwan Kouri saluda a Oakley cuando
llega ala mansién de Vaker en Fitzrovia: “La estd
esperando. Por favor, acompdiieme al invernadero”.

Vaker ha hecho algunos cambios en el inverna-
dero desde la ultima visita de Oakley. Los otros tres
vasos canopes se han sacado de la vitrinay se han
colocado en torno ala silla de ruedas de Vaker en tres
puntos que dibujan un cuadrado, al que le falta un
vértice. A sulado hay una bandeja de plata cubierta
con una toalla de lino.

Por toda la estancia, e incluso el techo, pululan los
monstruosos escarabajos de Vaker. Estdn muy exci-
tados y no paran de segregar acido, dejando caer gotas
que han destruido la mayor parte de la vegetacion del
invernadero. Kouri sostiene un paraguas para proteger
a Oakley del corrosivo liquido mientras cruzan la
estancia hasta Vaker. Al ver alalibrera, los escarabajos
chirrian y chasquean las alas.

“Ah, el Vaso de Anput. La esposa de Anubis, madre
delas aguas sacras, la favorita del faradn. Coldquelo
aqui, por favor, en el lugar que he preparado. Soy un
hombre de palabra. Retiraré la maldicion a Miriam
Fulbrow. Digame, sefiorita Oakley, ées consciente de lo
que estoy a punto de conseguir?”.

Con Evaluar sinceridad, Oakley advierte que la
pregunta de Vaker no es casual, ni una bravata. Esta
tratando de dilucidar si Oakley supone un peligro
paraél. Silajugadora dice la verdad y acusa a Vaker de
estar a punto de realizar un ritual blasfemo, saltate el

siguiente Desafio. Sino...

MENTIR A VAKER

Calma
Si Vaker se da cuenta de lo que sabes no te
permitird abandonar su casa con vida.
Bonificacion: +2 si gastas un Empujon

de Consuelo.

Penalizacion: -1 por cada carta de
Conmocidén por Mitos.

Avance 6+: Consigues convencerle de que
no tienes niidea de a qué se refiere con
esa pregunta. El anciano sonrie con
condescendencia: “Kouri, pague a la
senorita Oakley y acompdiiela a la salida,
por favor”. Consulta “En el recibidor”,
mads abajo.

Pase 4-

senorita Oakley, como le he indicado. No

ker sonrie: “Kouri, pague a la
tarde mucho. iTenemos un trabajo impor-
tante entre manos!”. Una vez en el pasillo,
pasa al Desafio La emboscada de Kouri, en
lapagina 41.

Contratiempo 3 o menos: Vaker suelta un

bufido: “/Kouri, deténgala!”. El egipcio te

agarra por detras y Vaker rueda hacia ti
con un cuchillo en la mano: “A los antiguos
farones se los enterraba con sus sirvientes,
ésabes? Pero para nosotros no habrd muer-
te ni tumba”. Pasa al Desafio Capturada

por Kouri, en la pagina 42.

En el recibidor

Si Kouri acompaiia a Oakley hasta el recibidor, sigue las
instrucciones de su amo. Si Oakley obtuvo un Avance
en Mentir a Vaker, le pagara ahoralo que acordase con
Vaker (o una suma simbdlica). Entonces, Oakley puede
gastar un Empujon de Consuelo o Inspiracion para
convencerle de que la deje quedarse. También puede
emplear la Ventaja 11, “Kouri est4 al limite” o escon-
derse y rodear la casa cuando Kouri no esté atento.

Si Oakley se marcha sin mds, consulta el recuadro

“El triunfo de Vaker”.

Si Oakley sélo obtuvo un Pase, Kouri finge guiarla al
estudio para coger el pago que le prometieron y después
se gira para atacarla. Pide un Control de Sentir
el peligro.



LA EMBOSCADA DE KOURI

Sentir el peligro

Cuando las manos de Kouri resbalaron en el

pomo de la puerta te dio la impresion de que

estaba nervioso, pero ahora sostienen con
alarmante firmeza el atizador con el que estd

a punto de golpearte.

Avance 9+: Esquivas su ataque y tu oponente
suelta el atizador en un gesto de desespe-
racion. “Pretende que los demds muramos
y vivir él para siempre. éQué podemos
hacer?”. Obtienes la Ventaja 13, “Un amigo
en la tumba”.

Pase 5-8: Kouri se dala vuelta intentando

golpearte por sorpresay tu le esquivas.

Forcejedis. Por mera casualidad, él se
lay se golpea con fuerza la cabeza
contra el escritorio. Esta inconsciente.
Contratiempo 4 0 menos: Te golpea por
sorpresa con el atizador, aturdiéndote.
Unas fuertes manos te arrastran de vuelta
al invernadero.
Gastar Ventaja: Ventaja 11, “Kouri esta al

limite”, para lograr un Avance automatico.

El triunfo de Vaker

Oakley puede decidir entregar el Vaso de
Anputy marcharse sin mas. Mientras esta
abandonando la mansidn, desde el cielo
despejado cae un rayo sobre el invernadero,
que le prende fuego. Oakley llega a vislumbrar
una forma vagamente piramidal entre las
llamas antes de que el edificio se venga abajo.
En los siguientes dias, recuperaran el cuerpo
de Marwan Kouri de entre los escombros. No
hay rastro de los restos de Edwin Vaker.

Astrénomos de todo el mundo estan fas-
cinados con la aparicion de una nueva estrella
enlos cielos, en la constelacién de Draco. Los
politicos y los periodistas se preocupan por
lanueva inestabilidad de Oriente Medio, que
incluye relatos de rebeliones y asesinatos
rituales conectados con la nueva (o muy
antigua) secta que se estd haciendo con el
poder en Egipto. El nuevo reinado del Faraon
Negro ha comenzado...

Gareth Ryder-Hanrahan

El ritual

Vaker retira el pafio que cubre la bandeja de plata para

revelar una serie de herramientas quirurgicas y una

botella de su “medicina”. Empapa el pafio en el repug-
nante liquido y lo frota contra su pecho y estémago,
para después tomar un bisturi, diciendo: “Este es para

mi”. Después, coge un segundo bisturi, y te dice: “Y éste

para usted”,

Elritual de Vaker para alinearse con el Faradén

Negro consta de tres partes:

e Enprimer lugar, insensibiliza su estébmago con un
potente anestésico, y después extrae quirurgica-
mente pedazos de sus propios pulmones, intesti-
nos, estdmago e higado, y los coloca en los vasos.
Lamagia de las urnas le mantendran vivo mientras
se destripa a si mismo. Parece incluso rejuvene-
cido, a pesar de la enorme pérdida de sangre, las
grandes incisiones y el hecho de que sus entrafias
se arrastran tras él mientras da vueltas alrededor
el invernadero.

¢ Ensegundo lugar, recita varias oraciones
rituales y ruegos a Nyarlathotep. Mientras, los
escarabajos emiten un inquietante siseo, como si
entendieran su discurso y estuvieran afiadiendo
sus propios rezos.

¢ Entercer lugar, hace las ofrendas apropiadas a
los dioses: sacrificios humanos. Marwan Kouri es
la primera opcidn, pero si hay alguien mas como
Oakley o Harold, el hijo de Fulbrow, Vaker los
usard también.

A medida que el ritual progresa, el invernadero se

ve sometido al mismo extrafio efecto de plegado del

espacio con el que Oakley ya se habia enfrentado enla

casa de Nellie Windham. El invernadero parece expan-
dirse hasta alcanzar el tamafio de la Gran Pirdmide;

las constelaciones parecen grabadas como jeroglificos

enlos cristales. La vegetacion que aun sobrevive se

torna una jungla podrida; de pronto el aire es calido y

denso, como si el viento estuviera azotandoles desde un

desierto invisible e inimaginablemente remoto bajo un
cielo ajeno a este mundo.

¢ SiOakley ha avisado alos gules de que el ritual
iba a realizarse, éstos apareceran justo después de
la primera parte del ritual. Los gules se arras-
traran por el tejado del invernadero, observando
perversamente desde las ventanas, chillando y
silbando. No pueden colarse ni atacar, puesto que
su funcién no es detener el ritual, sino devorar
aaquellos que fracasen y no lo completen. Sin
embargo, si Vaker comete el mas minimo error,

los gules entrardn.
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¢ Elconocimiento de Oakley de los Mitos de
Cthulhu sugiere que, si el ritual no se completa a

la perfeccidn, los dioses estardn descontentos.

Frustrar el ritual
Oakley puede estar en el lugar adecuado para detener
el ritual e impedir que Vaker invoque al Faradén Negro.

SiKouri la ha capturado, puede tratar de liberarse para

poder actuar (consulta el Desafio Capturada por Kouri).

Si estd libre, dispone de las siguientes opciones para

arruinar el ritual:

¢ Retrasar o distraer a Vaker.

¢ Destruirlos vasos.

* Engafar aun escarabajo para que larocié con dcido
y, a continuacion, esquivarlo.

e Abrirleslapuertaalos gules para que puedan entrar.

Cuando Oakley decida cdmo va a intentar detener a

Vaker, pasa al Desafio El Caos Reptante.

CAPTURADA POR KOURI

Pelea

Kouri te retiene entre sus brazos y te arrastra

hacia Vaker y su cuchillo sacrificial. Te

susurra: “Perddneme, pero él es un dios y

nosotros meros mortales. Uno ha de morir

esta noche”.

Bonificacion: +2 si gastas un Empujon en
Inspiracion.

Avance 4+: Te liberas de los brazos de Kouriy
le empujas contra un nido de escarabajos.
Los monstruos siseany le arrojan dcido en
el rostro. Kouri grita mientras los insectos
vuelan en su direccion para devorarle.
Ahora que puedes actuar libremente,
4eomo detienes el ritual?

Pase 2-3: Te liberas de los brazos de Kouri.
Sélo tienes un instante antes de que

vuelva a retenerte. 6Qué haces?

Contratiempo 1 0 menos: Forcejeas, pero

él demasiado fuerte. Te retiene mientras
Vaker se acerca con el cuchillo... No

hay escapatoria.

EL CAOS REPTANTE

Estabilidad

La criatura que se manifiesta brevemente

en el invernadero es similar al horror en

el que se convirtio Nellie Windham, pero
mientras que ella era una abominacion
horrible y contrahecha, este ente es de una
belleza sublime, incluso divina, aunque
continua siendo una criatura de pesadilla.

Es un faradn egipcio, atractivo y con una

sonrisa burlona... pero también es una

mujer hinchada y pestilente, un monstruo
con la boca ensangrentada, un ser con

alas de murciélago y tres ojos, y otras mil

formas simultdneas. Es Nyarlathotep, el

Caos Reptante.

Penalizacion: -1 por cada Problema de
Conmocién por Mitos.

Avance 8+: Tu mirada se encuentra con la
de esa criatura de apariencia humana. Su
forma toma la apariencia definitiva de
un faradn, mientras sus otros avatares se
desdibujan ante ti. Nyarlathotep te sonrie
y se desvanece, llevandose con él uno de
tus Problemas.

Pase 3-7: Te acurrucas en el suelo, sin saber

si te estas escondiendo de la criatura o

postrandote ante el dios para adorarlo.

En cualquier caso, pasa sobre ti como el
viento y desaparece.

Contratiempo 2 o menos: “Lo veo
— viniendo aqui — infierno-viento —
mancha de titdn — alas negras — salvame
— el ardiente ojo de tres 16bulos...”. E1
horror te conduce al borde de lalocura.
Sitienes dos o mas cartas de Conmocion
por Mitos, tu mente se ha quebrado para
siempre, sin posibilidad de salvacion.

Sir

tiempo te recuperaras de esta horren-

tienes ninguna o sélo una, con el

da experiencia.

Gastar Ventaja: Ventaja 15, “En suefios”.



La horda de los gules
Silos gules estan presentes y el ritual fracasa, la horda
de criaturas irrumpe en el invernadero. Algunos se
precipitan sobre el cuerpo de Vaker como hienas,
devorandolo mientras todavia esta vivo, empezando
por sus expuestas entrafias y rebuscando en su interior
para arrancarle el corazon. Los monstruos son unos
comensales extraordinariamente metddicos, asi que
cuando terminan la silla de ruedas queda limpia a base
de lametones, y no queda de Edwin Vaker mas que unas
pocas manchas rojas en las mantas. Mientras tanto,
guiados por el monstruo que una vez fue Alf Fulbrow, el
resto de los gules bailan por los pasillos de la mansién
de Vaker, llevandose libros y otros objetos valiosos en
una procesion delirante.

Kouriy el resto de supervivientes huyen aterroriza-

dos. Seria aconsejable que Oakley hicieralo mismo.

Secuelas

Vaker estd muerto. Oakley ha sobrevivido. (Y quién
mads? ¢Ha sido capaz de salvar a Miriam Fulbrow? ;Qué
ha pasado con Marwan Kouri? ,Qué cartas de Problema
tiene todavia Oakley? ¢Ha mantenido intacta su cordu-

ra o la proximidad del dios ha destrozado su mente?

Gareth Ryder-Hanrahan

Los contactos de Vaker en la Policia ocultan los
detalles de la muerte del anciano; en el submundo
ocultista de Londres se habla en susurros sobre
suicidios y asesinatos rituales, pero ninguno de esos
injuriosos rumores llegara a hacerse publico, ni
siquiera en la escandalosa prensa sensacionalista de
Fleet Street. La puerta de la casa de Nellie Windham
se ha tapiado y un misterioso inversor ha adquirido
todas las edificaciones de su manzana. Si se indaga
en los registros de propiedad se revela que este
inversor estd conectado a la misma logia masénica
que Vaker, pero los Bajos fondos de Oakley le
advierten que es mejor no investigar demasiado
sobre esa conexidn.

Si Oakley regresa al cementerio de North Cross,
descubre que la entrada a los tuneles de los gules ha
quedado colapsada, pero los libros de Fulbrow siguen
llegando durante unos pocos afios mas. Aparecen en el
umbral de la libreria por la noche, manchados de tierra
de las tumbas. No habra mas cuando Alfred Fulbrow
olvide el nombre de su hijay ya no conozca mas que
las burlonas risas de hiena de los gules... un eco de la
risa que se oy0 en las tumbas de Karnak y Menfis en el

antiguo Egipto, hace muchos, muchos afios.

REACCIONES DE ANTAGONISTA

Desencadenante Reaccion Contratiempo Pase Avance Problema extra
Oakley tiene el Ocultistas insa- 2 o menos. Oakley 3-5. Oakley consigue 6 0o mas. Lo mismo Ninguno.
Problema 6, “Os tisfechos intentan pierdelapacienciae | limar asperezas conlos que en Pase y ademds
maldigo a todos”. boicotear lalibreria insulta a sus clientes, | miembros de lalogia, obtiene la Ventaja 14,
de Oakley. Calma. poniendo sunegocio | asegurando el futuro de “Rumores internos”.

en peligro. sunegocio.
Oakley se toma su Oakley sufre de 2 0 menos. Su 3-5. Estd exhaustay 6 0o mas. Igual Ninguno.
tiempo para descan- | tembloresy esca- enfermedad la enferma, pero puede que en Pase, pero
sar mientras tiene lofrios que la dejan impide deshacerse de | continuar. Tiene un obtiene la Ventaja 15,
el Problema 8, “El ho- | debilitada. Calma. Problemas haciendo | vivido suefio sobre el “En suefios”.
rror del escarabajo” una Pausa. antiguo Egipto, en el que
o el Problema 11, unas voces lallaman
“Febril”. desde las tumbas.
Oakley hace una La criatura que solia | 4 o menos. Oakley 5-8. Oakley escapa con 9 0o mds. Marwan Ninguno.
Pausa mientras tiene | ser Nellie Windham | escapa, pero resulta el Vaso. Kouri aparece y ayu-
el Vaso de Anput. la ataca. Huida. herida. Obtiene el da a Oakley a huir.

Problema 32, “Las Obtiene la Ventaja 11

manos del dios “Kouri esta al limite”.

viviente”.
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Cartas de Prob|ema 1m—————————————————————————

Deudas El premio Lo que has visto
Conmocién por Mitos &

Elnegocio de los libros no te ha Antes de morir, Alf Fulbrow te mos-
estado tratando bien ultimamente. tré un ejemplar de los Pergaminos Lo que has visto te perseguird en
Has mantenido a raya a los lobos de Bubastis, en una rara traduccion suerios. Sabes que hay criaturas
y banqueros hasta ahora, pero a al griego con los grabados origi- acechando bajo la piel del mundo,
menos que consigas dinero pronto, nales. No queria decir de donde durmiendo en el océano, contem-
vas a tener que cerrar la libreria. lo habia sacado y tampoco podia pldndonos desde las estrellas. Los
. vendértelo todavia. Has encontrado libros en tus estanterias contienen
Si conservas este Problema ¢ .
. i un comprador en Amsterdam, pero espantosas pistas sobre una verdad
al final de la aventura, la libreria . . L
. . Fulbrow ha desaparecido. indescriptible.
cerrara. Para Cancelarlo, consigue
dinero. Si conservas este Problema al -2 entodos los Controles de
final de la aventura, arruinards tu Calma. Se Cancela usando la infor-
reputacién. Para Cancelarlo, en- macion de tus libros para derrotar
cuentra los Pergaminos de Bubastis. alos males de los Mitos.

——' —o—' —0—

—————  PROBLEMA4 ! I—————  PROBLEMAG  —xu=—x—T

Poltergeist Compromisos con las Os maldigo a todos
ciencias ocultas

Una irritante desventaja de Tu libreria es terreno neutral para

tratar con parafernalia ocultista Los estudiosos del ocultismo y las todos los masones, tedsofos, rosa-

y tomos de magia es que a veces sociedades secretas de Londres son crucianos, telemitas o lo que sea que
estdn infestados de alimaiias. Que tus mejores clientes, y a veces los pulule por el submundo ocultista
un poltergeist se haya instalado nicos, asi que tienes que mante- de Londres estos dias. Algunos

en tu libreria es muy irritante, nerlos contentos. ocultistas se sienten ofendidos por
pero menos nocivo que una plaga esta neutralidad; estdn convencidos

Mientras tengas este
Problema, estds obligada a ayudar

a cualquier miembro de esta ast que si no estds con ellos, estds
comunidad si te la pide. Puedes en SU CONtra.

descartarlo una vez que hayas
atendido su peticion.

de que ellos son los unicos que han
aprehendido la Verdad Césmica,

de carcoma. Aun ast, necesitas
encontrar la manera de hacerlo
desaparecer.

1_% PROBLEMA 9
Reputacion de excéntrica Quemadura de acido
PROBLEMA 8
Has levantado sospechas entre tus El'monstruoso insecto te ha rociado
contactos al preguntar cosas muy , .
- ., . . con un liquido translucido que
extrafnias en relacion al difunto EI |10rror Je| escaraba]o ..
., i quema como un potente dcido.
Alf Fulbrow. Conmocién por Mitos G
N d loar E . - i ividi , -2 entodoslos Controles de
. o pue els emplear Empujones /.El caparazon iri 1sce~n1,;e: Habilidades Generales/fisicas hasta
interpersonales co_n tus (%ontactos en iEl monstruoso tamafio! iLas que te deshagas de la baba: la penali-
el submundo ocultista mientras ten- inquisitivas y plumosas antenas! i ,
] ) zacion se queda en -1 después. Puedes
gas este Problema. Puedes Cancelarlo iLas garras afiladas! iLa absoluta .
‘ . Cancelarlo haciendo una Pausa para
silogras volver a ganarte su conside- otredad de la criatura! : . .
b . ir almédico o encontrando a alguien
racion de algin modo o gastando un i
o con Quimica que pueda tratarte la
Empujon de Consuelo.
quemadura.

—0—' —O0—
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Gareth Ryder-Hanrahan

Aturdida

Te has golpeado la cabeza al caerte
y todavia escuchas un zumbido en
tu cabeza.

No puedes conseguir un
Avance en el siguiente Desafio.
Descarta este Problema después
del Desafio o tras hacer una Pausa
pararecuperarte.

Febril

Tras tu inmersion involuntaria,

has cogido un resfriado, o algo peor.

-1en el primer Desafio de cada
escena. Descarta este Problema al
final de la aventura.

Rata ahogada

Todo lo que llevaras encima se ha
empapado cuando te has caido
al rio.

No puedes hacer Controles de
Preparacién hasta que hagas una
Pausa paravolver alalibreriay
reabastecerte.

u=m—r

F————  PROBLEMAIZ ——1

Cavar tu propia tumba

Te has arrastrado hasta un
misterioso hueco sin luz en el
suelo de la tumba. Para cuando tu
infernal paseo por las entraias
de la tierra ha concluido, estds
agotada, mugrienta y temblorosa
a causa de la ordalia.

-1entodoslos Desafios y no
puedes usar Empujones interperso-
nales hasta que hagas una Pausa para
descansar, recuperarte y reflexionar
sobre tus elecciones vitales.

u—Q—v

'— . PROBLEMA 14 !

——

Sobresaltada

Te sientes nerviosa y perturbada.
Ves horrores en cada sombra.

-1entodoslos Controles de
Habilidades mentales hasta que
Canceles esta carta, haciendo una
Pausa para recuperar la compos-
tura u obteniendo el Consuelo de
otro ser vivo.

'=Q=r

F—————  PROBLEMAT6 —— 1

Desaparicion

Oyes a tu acomparniante arrastrarse
detrds de ti en la oscuridad, tan cer-
ca que puedes sentir su respiracion
enlanuca. Y, de repente, estds sola.
Se ha desvanecido.

Sino encuentras la manera
de recuperar a tu acompafante
al final de la aventura, tendrés
que renunciar a esa Fuente y ob-
tendras el Problema 18, “Perdido
para siempre”.

Barro y mugre

Caes en una pila de hojas muertas y
acabas con las manos y las rodillas
en el fango. Tu ropa se ensucia.

Hasta que no hagas una Pausa
paralavarte, no puedes usar
Empujones interpersonales con
ciudadanos respetables.

——

—0—

I——————  PROBLEMAT7 !

Te ahogas en la oscuridad
Conmocién por Mitos &

Mientras te adentras en la oscu-
ridad, no puedes deshacerte de la
inquietante sensacion de que ésta es
liquida y de que caminas sobre un
rio en lugar de un tunel sin luz.

'=Q=r

1=Q=r

] PROBLEMAI8 ~ —e

Perdido para siempre
Conmocién por Mitos &
Continuidad

Te persigue el recuerdo del aliado
que se desvanecid en los tiineles.
Tendrds sobre tu consciencia para
siempre aquella muerte, o el inima-
ginable destino que le aguardara.

1=Q=r
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Los que festejan
Conmocién por Mitos &

La terrorifica escena de los mons-
truosos gules devorando caddveres
en su particular banquete se ha
grabado a fuego en tu memoriay
permanecerd alli durante el resto
de tu vida. Se ha pegado a tu piel
como un pardsito y al contemplar a
otros humanos no puedes impedir
imaginarlos muertos y mutilados
en aquella sangrienta mesa.

=Q=r

Asfixia
Casi te ahogas.

-3 en todos los Controles de la
siguiente escena, y -2 enlos de la
segunda, y -1 en los de la tercera.
Después de esa tercera escena,
puedes descartar este Problema.
También puedes Cancelarlo ha-
ciendo una Pausa para recuperarte
de la experiencia.

1=Q=r

PROBLEMA 25

Quemadura de icido

Te ha caido encima el dcido de uno de
esos horrendos monstruos con forma
de escarabajo.

-2 en todos los Controles de
Habilidades Generales/fisicas hasta
que hagas una Pausa para curar
tus heridas.

Arafiazos

Los monstruos te han arafiado la es-
palday las piernas. Por extraiio que
parezca, las heridas no te duelen,
como si las garras de estas criaturas
tuvieran algun tipo de sedante.

-1entodos los Controles fisicos
durante esta escenay la siguiente,
pero sino recibes atencién médica,
en adelante tendras una penaliza-
cién de -3 en todos los Controles fi-
sicos. Para Cancelar este Problema,
hazuna Pausay cura tus heridas.

Necrofobia
Continuidad

Laidea de estar rodeada de caddve-
res te resulta aberrante.

-1en cualquier Control de
Habilidad mental que se realice en
presencia de muertos, y necesitards
gastar un Empujon para examinar
un cadaver o cualquier otra cosa
asociada con la muerte.

—O—

F—————  PROBLEMA23 ——1

Mis alla de los eones
Conmocién por Mitos

La cabeza te da vueltas mientras
contemplas miles de arios de histo-
ria oculta. Hay fuerzas y monstruos
escondidos bajo la superficie del
mundo y toda la existencia humana
es tan frdgil como una pompa de
jabon, un cémodo delirio colectivo
para mantener a raya la verdadera
naturaleza de la realidad.

Cancela este Problema recupe-
rando la compostura, y recordan-
dote a ti misma tu humanidad
conectando emocionalmente con

otra persona.

=Q=r
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Un apetito antinatural
Conmocién por Mitos &

Te sobreviene un hambre repentina.
En concreto, deseas comer carne:
salada, masticable, fibrosa, seca,
pero llena de vida oculta, como el
desierto antes de una tormenta.
Carne humana. Caddver. Carrofia.
Lo quieres todo.

Cancela este Problema encon-
trando la manera de satisfacer tu
hambre o espera a que el deseo se
esfume haciendo una Pausa para
sobrellevar esta hambre voraz.

=Q=r

————  PROBLEMA26  —0ou——1

Adiés al elemento sorpresa

Has hecho mucho ruido al tratar
de colarte en la casa de Nellie
Windham. Lo que haya dentro sabe
que estds llegando.

1=Q=r

f————  PROBLEMA27  —x1

Hombro magu"ado

Te has dado un buen golpe en el
hombro y ahora tu brazo estd
entumecido.

-2 entodos los Controles de
Habilidades Generales/manuales
durante el resto de la escena.

—O—

—O—

F—————  PROBLEMA24 — 1




Gareth Ryder-Hanrahan

Caida eterna
Conmocién por Mitos &

Tu mente viaja a la deriva y las
relaciones espaciales han dejado de
tener sentido para ti. Sientes que tu
crdneo estd a mil millones de afios
luz del resto de tu cuerpo, como si
sélo estuvieras conectada al mundo
de manera tangencial.

-1en todos los Desafios de
Habilidades Generales/manuales
durante el resto de la aventura.

El rostro de la bestia
Conmocién por Mitos &

Has visto la retorcida faz del

horror de esa criatura que era en
parte Nellie Windham, en parte un
principe egipcio, pero sobre todo era
algo que ni siquiera se aproximaba
a un ser humano. Has visto el
ardiente ojo de tres l6bulos, la legua
ensangrentada, la inimaginable
forma del Caos Reptante.

——

f————  PROBLEMA3l —0xnx——

Horror tras horror
Conmocion por Mitos

Ese bulto que se ha separado del
cuerpo de la bestia, éeran los restos
de Nellie Windham? Dios mio,
2qué es esa cosa que ha invocado
accidentalmente con el vaso?

Si sigues teniendo este
Problema al final de la aventura,
perderds la cordura irremisible-
mente. Descdrtalo si consigues
asesinar a Edwin Vaker (o asegu-
rarte de sumuerte).

Tocada por |°S gules
Conmocién por Mitos &

Has probado la carne del Faradon
Negro y ahora pesa en tu estémago.
Estds condenada a la degeneracion,
como Alf Fulbrow.

Sisigues teniendo este
Problema al final de la aventura, te
convertirds en un gul.

Las manos del dios viviente

Elmonstruo casi te mata. Tu
sangre mana de docenas de heridas
y sospechas que también tienes
hemorragias internas.

Si sigues teniendo este
Problema al final de la aventura,
mueres.

"=Q=F

u—m—v

————  PROBLEMA32 —0xnu——1

’=Q=r

——
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Cartas de Ventaja 11—

VENTAJA1

 viinno )

Prevenida

Has visto a un hombre acechando a
Miriam Fulbrow.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un dado extra en cual-
quier Desafio contra el acosador.

o —

VENTAJA 2 ).

Unas palabras de aliento

Has prevenido a Miriam Fulbrow
del hombre que la estaba siguiendo.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Empujon interperso-
nal cuando hables con Fulbrow.

| VENTAJA 3 =|

El escarabajo

Has atrapado un insecto alienigena
que escupe dcido y se parece a un
escarabajo egipcio. Demuestra que
estd sucedido algo verdaderamente
insdlito. éQuién lo ha traido?

éY desde dénde?

s

&)

VENTAJA 4

Contraataque

Tu aspirante a acosador ha salido
corriendo en lugar de enfrentarse
a ti. Puedes contar con sumiedo en
vuestro siguiente encuentro.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un dado extra en
cualquier Desafio o un Empujén
interpersonal gratuito contra
este acosador.

o ~—

VENTAJA5 ).

l®

(1l

Temeraria

El cementerio y la tumba no te
evocan el mds minimo temor. Tu
intelecto domina tus emociones.

Descarta esta Ventaja para
Cancelar una carta de Conmocién
por Mitos al final de la aventura

®

®

VENTAJA7

Flotar en la oscuridad

Es extraiio, pero que te hayan
enterrado viva ha abierto nuevas
perspectivas en tu mente, ademds
de conferirte un cierto desapego.
Nada importa y todo se conver-
tird en polvo, incluso los horrores
césmicos y los monstruos.

Descarta esta Ventaja para
Cancelar cualquier Conmocién
por Mitos.

VENTAJA 8

No me engafias

Sabes mantener la cabeza despe-
jaday buscas la verdad mientras
todos los demds estdn sobrecogidos
por el terror.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Avance automatico
en cualquier Desafio de Calma o
Sentir el peligro.
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| VENTAJA 6

La bendicion de los gules

No sabes cémo ni quieres saberlo,
pero los monstruos que habitan los
tuneles que hay bajo el cementerio
parecen reconocerte o darte la
bienvenida.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Avance automatico
en cualquier Desafio relacionado
con los gules, o un Empujon
interpersonal gratuito cuando
hables con uno de estos monstruos,
o para Cancelar el Problema 16,
“Desaparicién”

— VENTAJA 9 ——

Te debo una

Continuidad

Anota enla carta el nombre de la
persona a la que has salvado del
dcido del escarabajo.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Empujon interper-
sonal gratuito cuando trates con
esta persona.




VENTAJA10

Articulos robados

Recuperas una caja de libros
robados a Edwin Vaker.

Silos devuelves, descarta
esta Ventaja para conseguir un
Empujon interpersonal gratuito
cuando trates con Vaker.

Gareth Ryder-Hanrahan

VENTAJATI

Kouri esta al limite

Casi has convencido a Marwan
Kouri para que traicione a su
amo. Sdlo necesita la oportunidad
adecuada.

VENTAJA12

Imperturbable

Has aprendido a mantenerte en
calma durante una crisis.

Descarta esta Ventaja para
ignorar las penalizaciones de un
Desafio de tu eleccidn.

Un amigo en la tumba

A Marwan Kouri le aterroriza
Vaker, y te ayudard a escapar.

Descarta esta Ventaja para
conseguir que Kouri se sacrifique,
proporcionandote +2 en cualquier
Desafio. Si todavia tienes esta
carta al final de la aventura,
descartala para Cancelar cualquier
Conmocién por Mitos.

(o) —

VENTAJA 14

Rumores internos

Cuando gozaba de mejor salud,
Edwin Vaker solia acudir a sesiones
espiritistas y ceremonias; los rumo-
res te proporcionan cierta idea de
su cardcter y su obsesion con burlar
ala muerte.

Descarta esta Ventaja para
conseguir un Empujon gratuito
cuando te enfrentes a Vaker o
sus secuaces.

@&—

pr— VENTAJA 15 p—

En sueios

En tus suerios febriles, oyes voces
llamdndote desde el interior de las
arenas de un extraiio desierto.

Descarta esta Ventaja cuando
te inciten a responder a estas voces
y consigue una bonificacién de +2
en ese Desafio en particular.
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PHYLLIS OAKLEY

Cazalibros

HABILIDADES DE INVESTIGACION =——  HABILIDADES GENERALES —— HISTORIA

Adulacién @ Atletismo 1 n Phyllis Oakley, una oportunista cazalibros,
) . s sea por los ma es del sub do
Antropologia (=] Birlar1 . © pa. apor .margen v rr-1un
ocultista de la ciudad para comerciar con
Bajos fondos @ Calma 2 . ' volumenes y manuscritos raros. Rebuscar
Ciencias ocultas (EZ] Disfraz 1 . entre los rastrillos de bibliotecas, liqui-
Consuelo @ Estabilidad 2 n ' daciones de herencias, puestos de libros
Derecho Huida 2 ‘ ' de segunda mano e incluso algin robo
) . ocasional puede resultar en el hallazgo de
Evaluar sinceridad @ Peleal . . . .
un mohoso y carcomido diamante cubierto
Historia (2] Preparacion 2 . ! de polvo. El conocimiento es més valioso
Historia del arte Primeros auxilios 1 . que los rubies y Oakley quiere su porcenta-
Idiomas (] Seguir 1 . je de beneficio.
Inspiracién @ Sentir el peligro 2 . !
Investigacién (EE] Sigilo 1 .

Jerga policial @
Negociacién @
Recogida de pruebas @
Teologia

FUENTES
Helena vive en el mismo edificio que Oakley y se han hecho amigas,
g HELENA ROGERS, Secretaria municipa| con ciertas reservas. La actitud de Helena hacia Oakley varia entre
la preocupacion maternal y la perpleja irritacion. Se ha propuesto

Burocracia, Consuelo, Contabilidad. .
asegurarse de que Oakley esté a salvo.

. Normalmente, Erik se dedica a reparar y reencuadernar libros, pero
g ERIK ZACKAROY, Falsi ficador tiene un pasado peculiar. Era unnoble que luchaba por la Rusia Blancay
Artesania, Bajos fondos, Cerrajeria, que huyo de su pais tras el triunfo de los comunistas. Estd conectado con
el crimen organizadoy Oakley sabe que todavia falsifica documentos de

Criptografia, Intimidacion. I ; ;
plogr identidad, aunque él insiste en que aquellos dias han quedado atrds.

. Elviejo sefior Wyilter es un excéntrico autodidacta y coleccionista
a SENOR WYILTER, Cliente ocasional de libros. Vive fuera de la ciudad en una casa que se cae a pedazos,
Arqueologia, Astronomia, Geologia, atestada de libros en diversos estados de deterioro, y se niega a aban-

donar su pequeria propiedad. Es uno de los mejores clientes de Oakley,
principalmente porque ella es una de las pocas libreras dispuestas a
peregrinar hasta la granja para entregar sus adquisiciones en mano.

Mitos de Cthulhu, Supervivencia.

e DRA. MARIA FORREST, Ciru jana Forrest, amiga de la época universitaria de Oakley, se ha convertido
. , , . . en una cirujana brillante y adinerada. Aunque ahora se mueven en
Biologia, Farmacologia, Medicina, Quimica ctrculos sociales muy distintos, y Forrest es una escéptica empeder-

nida, han conservado su amistad a través de los afios.

g DAVID SHEA, Periodista Sﬁea esun repgrtero del periddico localy a men_u@ se le asignan
] ) ) ) historias inquietantes que le acercan a los dominios de Oakley.
Arquitectura, Fotografia, Historia oral, Afirma estar convencido de que Oakley es una estafadora (aunque
Investigacién puede que sea una broma amistosa) y que la ayuda para “atraparla

con las manos en la masa”.
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