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apa del entorno del hotel Siete Estrellas
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Frases rituales
Ngh’aaaaa, ngh’aaaa.

¡Azathoth! ¡Ia!

Finn-ai, Ygag-roll, n’grkdl’lh.

¡Ygnaiih, ygnaiih, thothkh’ngha! ¡Yog-Sothoth!

Y’bthnk, h’ehye—n’grkdl’lh.

Eh-yahaah, e’yayayayaaaa.

Khin-laggarr, yesta, yesta.

Ayuda de juego: Hotel 3

Ayuda de juego: Hotel 4

Ayuda de juego: Hotel 2

LIBRO MAYOR
Fecha Detalles Cargos Crédito Saldo

Por respeto a las creencias 

de los nativos, bajo ninguna 

circunstancia debe desarraigarse o 

trasladarse por cualquier medio el 

cedro rojo occidental situado en el 

extremo noreste de la propiedad.

El robo de la luz del día
Cuervo robó las estrellas, la luna y el sol.

El Anciano era muy rico y poseía las tres cajas que contenían 
las estrellas, la luna y el sol. Pero Cuervo las quería y se trans-
formó en una aguja de cicuta, dejándose caer en el vaso de 
agua de la hija del Anciano mientras recogía bayas. Después 
de beber del vaso de agua, la hija del Anciano se quedó 
embarazada y dio a luz a Cuervo con la forma de un niño.

El Anciano cuidó de su nieto y el bebé lloró incesantemente, 
hasta que le dio la caja de las estrellas para calmarle. El bebé 
(Cuervo) abrió la tapa de la caja y dejó que las estrellas esca-
paran por la chimenea hacia el cielo. Más tarde, el bebé lloró 
pidiendo la caja de la luna y, tras mucho alboroto, el Anciano 
se la dio, pero no sin antes apagar la chimenea. El bebé jugó 
con la caja, permitiendo que saliera rodando por la puerta, 
donde la luna escapó al cielo. A pesar de esto, el bebé siguió 
llorando, suplicando por la caja del sol. El Anciano se resistió, 
pero finalmente se rindió y le dio la caja al bebé, aunque 
ahora lo vigilaba de cerca. Mientras lo observaba, el bebé 
esperó hasta que todos se durmieran y luego se transformó 
en su forma de pájaro, agarró la caja del sol con el pico y 
salió volando por la chimenea. Cuervo robó la caja para 
probar a aquellos que no le creían que tenía el sol y, como 
demostración, la abrió, permitiendo que el sol volara hacia 
el cielo, donde ha estado desde entonces.
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29 de octubre de 1923

Ayer ayudé en el hotel. El agua se 
filtraba desde el río hasta el sótano, 
pero conseguí reparar la pared y sellar 
la fuga. El dinero será útil cuando 
necesite más suministros. He tenido 
pesadillas de nuevo; cada vez que me 
veo obligado a poner un pie dentro del 
hotel sueño con los condenados. Dicen 
que Levee construyó el hotel en tierra 
maldita y que nunca prosperará, y está 
claro que el viejo Levee no lo hizo... se 
cortó la garganta una mañana con su 
navaja y su hijo lo encontró. ¿Qué me 
trajo a este lugar abandonado?

Ayuda de juego: Hotel 5

2 de abril de 1925

Lo sacamos de su habitación y lo llevamos 
al gran árbol. Maldijo y gritó, pero lo 
sujetamos con fuerza, temerosos de 
su magia negra. Le clavamos clavos 
en las manos para evitar que lanzara 
maleficios y luego le cubrí de cal viva. 
Sus gritos llenaron la noche y colmaron 
de inquietud esa necesaria tarea. Que 
Dios me perdone, pero teníamos que 
ponerle fin. Espero que ahora terminen 
las pesadillas...
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Ayuda de juego: Barco 1
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Ayuda de juego: Barco 2
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Nuestra investigación científica está en la vanguardia de la 
medicina moderna y su participación en la fase dos del ensayo 
clínico de Zylactis es el siguiente paso en nuestro viaje para 
llevar las propiedades curativas de Zylactis a todo el mundo. Ha 
sido aceptado para participar en nuestro estudio y esperamos 
que note los beneficios tras solo unos días después de comenzar 
el programa de dos semanas. Nuestros técnicos sanitarios le 
guiarán a través del proceso en una serie de visitas regulares a 
las modernas instalaciones de ZyMedBio.

En ZyMedBio, su salud y bienestar son nuestra primera 
prioridad. Utilizamos los milagros de la ingeniería 
farmacéutica moderna para traerle los beneficios de 
nuestra investigación y tratar una amplia variedad de 
enfermedades debilitantes y potencialmente mortales. 
Con ZyMedBio está en buenas manos.

Ayuda de juego: Panacea 1
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1. 
Personal identificado e inform

ado para responder al program
a de pruebas 

(90%
 afirm

ativo, el resto despedido).
2. 

Personal inoculado con la Fórm
ula B138 (biocito terciario). H

a sido un éxito.
3. 

O
bservación en curso.
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Ayuda de juego: Panacea 2
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El proyecto N
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UNA VOZ EN 
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Ayuda de juego: Voz 2
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Mapa de los barrios del sudeste de Dallas
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Mapa de Pleasant Grove
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UNA COLECCIÓN DE CINCO AVENTURAS DE PESADILLA MODERNAS PARA EL JUEGO DE ROL 
LA LLAMADA DE CTHULHU.

Reunida desde más allá de los eones, esta antología de horror publica por primera vez una serie de aventuras 
imaginadas por Sandy Petersen, el creador del juego de rol La llamada de Cthulhu. Estas aventuras, en 
principio diseñadas para una sola sesión de juego, pueden adaptarse para que 
se prolonguen durante más sesiones. Se presentan las siguientes historias de 
misterio y horror:

• Hotel In�erno: Una herencia esconde un horrible secreto que puede 
signi�car el �n del mundo.

• El barco perdido: Un último viaje hasta un descubrimiento 
extraordinario y un terror oculto.

• Panacea: Tras una cura milagrosa para muchos males se oculta una 
verdad repugnante.

• Mohole: Un proyecto de perforación experimental profundiza 
demasiado y atrae la atención de un horror antiguo e indescriptible.

• La voz en el teléfono: La historia de dos hermanos en el violento 
mundo de las pandillas.

Se ofrecen consejos para sacar el máximo provecho de las aventuras, así 
como sugerencias para ampliar el alcance de estas. Cada una proporciona 
un conjunto de investigadores pregenerados listos para jugar. ¡Entra en 
la mente del creador de La llamada de Cthulhu y disfruta de la pesadilla!

Para disfrutar plenamente de estas aventuras necesitarás un ejemplar 
del Manual del Guardián.
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