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GlosarioGlosario
AniAni  Una monja (tibetano).
BabuBabu  Una clase de burócratas y profesionales anglófilos que trabajan para las 

organizaciones británicas en la India, incluido el funcionariado del Servicio Civil 
Imperial (SCI).

BaeyulBaeyul  Un valle divino oculto cuya existencia se revela al mundo tan solo en el momento 
apropiado (por lo general ante un gran peligro).

BodhisattvaBodhisattva  Un individuo dedicado a guiar a los demás a la iluminación en lugar de buscarla 
para sí mismo (budismo).

ChangChang  Cerveza de cebada (tibetano).
DamaruDamaru  Un tambor de doble cabeza que se sostiene en la mano derecha y se toca girando 

la muñeca, lo que hace que dos cuentas unidas por cuerdas a la cintura del 
tambor golpeen los parches.

DharmaDharma  Ley o enseñanzas (sánscrito; cho en tibetano; la realidad tal como es de verdad). 
Para los tibetanos, se refiere tanto a las enseñanzas de Buda como a su religión 
en su totalidad; para los hindúes, es el deber para con la familia, los amigos 
y la comunidad.

DharmapalaDharmapala  Furiosos espíritus guardianes.
DorjeDorje  Relámpago (tibetano; vajra en sánscrito); un instrumento ritual que se sostiene 

en la mano derecha y representa el aspecto masculino de los ritos tántricos.
DrilbuDrilbu  Una campana ritual (tibetano); un instrumento ritual que se sostiene en 

la mano izquierda y representa el aspecto femenino de los ritos tántricos. 
Véase también ghanta.

DzongDzong  Una fortaleza (tibetano).
EstupaEstupa  Monumento conmemorativo que por lo general contiene reliquias religiosas 

importantes (budismo).
GanachakraGanachakra  (sánscrito; tsok en tibetano). Un gran banquete celebrado por los practicantes 

tántricos y las dakinis durante la noche del vigesimoquinto día lunar.
GhantaGhanta  Una campana ritual (sánscrito). Véase también drilbu.
GhatGhat  Un tramo de escaleras que conducen al agua; también, un lugar de carga 

y descarga para los barcos.
GauGau  (tibetano) Una caja-amuleto ritual (y santuario portátil) que se lleva colgada del 

cuello. Puede contener oraciones o imágenes de Buda o de tulkus importantes.
GompaGompa  Monasterio (tibetano).
GurúGurú  Un profesor o maestro (sánscrito). Véase también lama.
KanglingKangling  Un tipo de cuerno o trompeta hecha a partir de un fémur humano ahuecado.
KapalaKapala  Cuenco ritual o para limosnas hecho a partir de un cráneo humano.
KatariKatari  (sánscrito; grigug en tibetano). Un cuchillo ritual para desollar; el arma de las dakinis.
KhatvangaKhatvanga  Bastón ritual tántrico, por lo general rematado con un tridente.
KoraKora  Una ruta de peregrinaje, a menudo de naturaleza circular. Por tradición los 

budistas la recorren en sentido horario, mientras que los practicantes del bön 
lo hacen en sentido antihorario.

KyilkhorKyilkhor  El término tibetano para un mandala (q.v.).

LamaLama  Un maestro o monje budista tibetano; puede ser también un tulku  
(una reencarnación de un maestro anterior, q.v.).

MandalaMandala  Un «mapa» de meditación (más en concreto, una representación simbólica del 
universo) que facilita la concentración del practicante. Véase también kyilkhor.

MantraMantra  Una invocación ritual, una oración.
MelongMelong  Un espejo (tibetano).
MoffusilMoffusil  Tierra adentro, lejos de la civilización (India).
MokshaMoksha  Liberación; el equivalente hindú del nirvana (q.v.).
NirvanaNirvana  La liberación del ciclo de la reencarnación conocido como samsara (q.v.). 

Véase también moksha.
PhurbaPhurba  Daga ritual tibetana de tres caras.
PujaPuja  Plegaria ritual (hindú)
RilbuRilbu  Píldora sagrada cuyo contenido varía según el uso.
RtenRten  Lugar de poder (tibetano).
SadhuSadhu  Un hombre santo (hinduismo). Existen fuera del sistema tradicional de castas 

como resultado de su vocación religiosa.
SahibSahib  Un préstamo lingüístico del árabe, usado en la India como título masculino de cortesía 

equivalente a «señor» o «caballero», según el uso. También se usaba para referirse 
a cualquier hombre blanco europeo sin especificar.

SamsaraSamsara  El ciclo repetitivo de nacimiento, muerte y reencarnación.
SanghaSangha  Una asociación (sánscrito). En la práctica, una comunidad de monjes y monjas 

budistas (practicantes tántricos y sútricos por igual).
Shi-saShi-sa  Literalmente, «lugar donde morir»; un lugar de gran poder donde los practicantes 

pueden representar una muerte simbólica.
SutraSutra  Un texto religioso por lo general asociado al budismo monástico.
TantraTantra  Un texto religioso por lo general asociado al budismo Vajrayana.
TermaTerma  Textos con revelaciones y objetos rituales, supuestamente escondidos por la consorte 

de Padmasambhava, Yeshe Tsogyal.
TertönTertön  Un descubridor de tesoros; alguien destinado a descubrir un terma (q.v.).
ThangkaThangka  Imagen religiosa o educativa pintada, impresa, o bordada (budismo, el Tíbet).
Tierra puraTierra pura  Un lugar sin obstrucciones en el que la realidad es exactamente como es y no como 

se la imagina.
TrapaTrapa  Un monje (tibetano).
TsampaTsampa  Harina de cebada horneada; también se refería a las bolas de masa hechas 

de esa harina.
TsokTsok  Véase ganachakra.
TulkuTulku  La emanación renacida de un lama difunto (q.v.).
ViharaVihara  Un centro monástico (budismo).
YangsangneyYangsangney  El nivel o lugar más al interior y (en última instancia) secreto de un baeyul (q.v.).
YidamYidam  Una deidad personal para la meditación (budismo).
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APÉNDICE

CC LO QUE SABE TU 
INVESTIGADOR

e
ste apartado contiene las Ayudas de juego que 
detallan los conocimientos generales que cabría esperar de 
alguien que vive en 1923–1924. Estos conocimientos abarcan 

la historia y la cultura de un lugar dado si la persona no es nativa de 

la región. El Guardián debe proporcionar a los jugadores una copia 
de la Ayuda de juego correspondiente a cada capítulo, siguiendo las 
indicaciones del texto.
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Primera parte: Preparación ritual de los componentes

Si curten ellos mismos la piel, Tenzin Kalsang canta e indica a los investigadores qué 

deben hacer:

1. Los investigadores encienden ramas verdes de enebro.

2. Los investigadores cavan un agujero y preparan sales minerales (si es necesario).

3. Los investigadores mastican hierbas para liberar sus ingredientes activos (tirada 

de CONCON).
4. La piel se lava en las tres sustancias blancas (leche, cuajada, suero de 

mantequilla) y las sustancias se vierten en el agujero tras su uso.

5. Los investigadores colocan las sales y las hierbas sobre las tres sustancias 

blancas en el agujero.

6. El lama deposita la piel en el agujero.

7. Los investigadores echan más sales y hierbas.

8. Se rellena el agujero y se cubre con las ramas de enebro ardientes.

9. Cuarenta y ocho horas después, la piel está a punto para su uso.

Tercera parte: Primeros pasos

1. Tenzin Kalsang reúne todos los componentes rituales en el centro del círculo 

ritual despejado.

2. Los investigadores encienden las hogueras y las pilas de enebro y después se unen 

al lama dentro del círculo.

3. El o los investigadores asignados al servicio de guardia se posicionan mirando 

hacia fuera.

4. Tenzin Kalsang planta su khatvanga en el centro del círculo ritual y comienza a 

entonar el cántico, acompañado por todo investigador al que haya enseñado el 

mantra (tirada de INTINT).

5. Los investigadores designados lavan los huesos en las tres sustancias blancas.

6. Tras haberlos lavado, se decoran los huesos (tirada de la habilidad apropiada 

para determinar cuánto tiempo lleva; ver más arriba).

7. Mientras se decoran los huesos, también se preparan las pieles (tirada de la 

habilidad apropiada para determinar cuánto tiempo lleva; ver más arriba).

Cuarta parte: Tenemos compañía

1. Los observadores esqueletos 
llegan para vigilar el ritual 
(tirada de Cordura para 
los guardias; tirada de PODPOD 
para los cantores/artesanos 
distraídos).

2. Tenzin Kalsang entrega los 
materiales preparados a los 
investigadores encargados 
de las etapas finales de la 
creación de los instrumentos.

3. Tenzin Kalsang comienza un 
nuevo cántico mientras los 
investigadores continúan con 
el anterior.

4. El investigador designado 
crea el kangling (tirada de 
Arte/Artesanía relevante 
o de DES/INTDES/INT combinadas).

5. El investigador designado 
crea el damaru (tirada de 
Arte/Artesanía o de FUE/CONFUE/CON 
combinadas).

Quinta parte: Encantar los instrumentos
1. Tenzin Kalsang cambia de nuevo de 

cántico mientras los investigadores 
designados siguen entonando su 
cántico original.

2. El investigador que creó el kangling toca el instrumento para encantarlo.
3. Los vigilantes esqueletos empiezan a bailar y se les une Shri Chitipati (tirada de 

Cordura para los guardias, tirada de PODPOD para los cantantes/músicos distraídos).
4. Tenzin Kalsang muestra el kangling 

encantado a Shri Chitipati para que 
den su aprobación y luego lo devuelve 
al investigador.

5. El investigador que creó el damaru toca el instrumento para encantarlo.
6. Tenzin Kalsang muestra el damaru 

encantado a Shri Chitipati para que 
den su aprobación y luego lo devuelve 
al investigador.

7. Shri Chitipati y los observadores 
esqueletos aúllan y luego desaparecen 
de nuevo en la oscuridad.

Segunda parte: La danza macabra
1. Tenzin Kalsang le da a cada participante un pergamino que describe el ritual (Ayuda de juego: Huesos 5Ayuda de juego: Huesos 5, página 173), después asigna a todo el mundo las tareas que deberán llevar a cabo durante el mismo.
2. El lama habla con los investigadores durante las etapas del ritual y:• Enseña a uno o más investigadores un mantra que deben entonar durante el ritual (Ciencias ocultas/POD 70+).• Les enseña a los investigadores con habilidades relevantes de Arte/Artesanía (o Juego de manos/DES, la más alta) a decorar los huesos durante el ritual.

• Muestra a los investigadores con habilidades de caza (Naturaleza/Seguir rastros/Supervivencia) cómo preparar las pieles.
• Enseña a los investigadores cómo fabricar el kangling (Arte/Artesanía relevante o DES+INT más altas) y el damaru (Arte/Artesanía relevante o FUE+CON, la más alta).

3. Cualquier investigador que no tenga que aprender una tarea concreta despeja un espacio ritual circular con ramas de enebro y luego construye hogueras y pilas adicionales de enebro a su alrededor.
4. Tenzin Kalsang designa por lo menos a un investigador para que monte guardia durante el ritual.

Resumen de la creación de los instrumentosResumen de la creación de los instrumentos



El octavo paso
1. Tenzin Kalsang habla (tirada de EscucharEscuchar 

para detectar el engaño).
2. Quienes realizan el ritual de verdad 

sacrifican ahora el cuerpo del lama y 
colocan los trozos de este en los siete 
cuencos rituales. Si ninguno de los 
investigadores continúa realizando el ritual, 
el Triunvirato interviene y se da un festín 
con la carne del lama.

3. Los investigadores que aún se encuentran 
bajo la influencia de la droga o del hechizo 
de Sugestión mental deben superar 
una tirada de PODPOD o se unen al festín 
del Triunvirato.

4. Hine Roimata invoca la gota indestructible 
en su mano (tirada Difícil de DESDES para 
cogerla al vuelo antes de que la alcance).

5. Roimata convierte la gota en una llave 
(tirada enfrentada de FUEFUE para cogerla).

6. Todos los investigadores recuperan el control 
de sus facultades y se dan cuenta de lo 
que han hecho (tiradas de CorduraCordura).

7. La llave se eleva en el aire.
8. Si los investigadores no cogen la llave (tirada 

Difícil de DESDES), esta explota y permite que 
se abran las puertas de Agartha.

El segundo paso

El investigador que sostiene el 
khatvanga se adentra en el triángulo 
para dibujar el símbolo requerido 
(tirada de Arte/ArtesaníaArte/Artesanía o DESDES).

El tercer paso
1. El investigador que dibujó el 

símbolo vuelve a ocupar su lugar 
alrededor del fuego.

2. Tenzin Kalsang y los investigadores 
beben de sus cuencos rituales 
(tirada de CONCON).

El sexto paso
1. Al investigador que sostiene la katari 

se le pide que imagine/visualice/simule 
usar la hoja para eviscerar al lama 
(tirada enfrentada de PODPOD para 
resistirse si le obligan a llevar a cabo el 
destripamiento).

2. A los investigadores se les pide que 
imaginen/visualicen/simulen atar al 
lama con sus propios intestinos.

3. (El Triunvirato aparece tras un 
relámpago verde, y sus miembros se 
colocan cada uno tras una de las 
tres fogatas).

Resumen del ritualResumen del ritual

Tareas preliminares (Preparativos)
1. Tenzin Kalsang dibuja un gran triángulo en 

la arena.
2. Los investigadores prenden tres fogatas 

(una en cada vértice del triángulo).
3. Se arroja enebro y abeto a las fogatas.
4. Algunos de los cuencos rituales se llenan 

de agua hasta la mitad, se colocan sobre 
el fuego y se les añade el té.

5. Los restantes cuencos rituales se llenan 
de agua y se colocan en la playa que 
forma la orilla del lago.

6. Quienes tienen el kangling y el damaru 
tocan música.

7. Potenciación: cada participante toma 
un sorbo simbólico de uno de los cuencos 
sobrantes mientras el lama toca la frente, 
la garganta y el corazón de cada persona 
con sus tres gaus.

8. El melong se sostiene brevemente 
ante la cara de cada participante. 
La potenciación se ha completado.

9. Tenzin Kalsang entrega a cada 
participante una traducción de las 
acciones clave (Ayuda de juego: Ayuda de juego: 
Liberación 2Liberación 2, página 243).

10. Tenzin Kalsang responde cualquier 
pregunta y afirma que las acciones del 
ritual son simbólicas, diseñadas para 
que las imaginen o imiten, en lugar de 
reproducirlas físicamente.

11. El lama explica a los investigadores 
un resumen del ritual. En el momento 
pertinente, él:
• Da su khatvanga (bastón ritual) 

al investigador con la mayor habilidad 
relevante de Arte/ArtesaníaArte/Artesanía 
o la mayor DESDES.

• Da una píldora de néctar a cada 
investigador.

• Entrega la pasta de mostaza 
al investigador elegido para dibujar 
las cinco sílabas semilla.

• Entrega la katari (daga ritual) 
a la persona que cantará el mantra.

12. Tenzin Kalsang agrega chang (cerveza de 
cebada) a los tazones rituales, así como el 
ingrediente a base de manzana espinosa.

13. Los investigadores agregan su píldora de 
néctar a un cuenco ritual, el que elijan.

14. Todos se posicionan alrededor del triángulo; 
el lama se coloca frente al fuego más 
alejado del lago.

El quinto paso
Se indica a los investigadores que 
visualicen el ritual (imaginarlo/simularlo). 
El investigador elegido como avatar de Dorje 
Phagmo lleva al lama hasta el triángulo y 
lo unge con cinco sílabas semilla (tirada de 
Arte/ArtesaníaArte/Artesanía o DESDES, si lo desea).

El cuarto paso

1. Quienes tienen el kangling 
y el damaru tocan más música.

2. Los encargados de cantar el 
mantra lo interpretan durante 
cinco horas.

3. El investigador que tiene la katari 
intenta una tirada Difícil de PODPOD 
(lanzando el hechizo Abrir las 
puertas de Agartha).

4. Si el lanzamiento tiene éxito, 
todos los investigadores (incluido 
el lanzador) hacen una tirada 
enfrentada de PODPOD contra el 
poseedor de la katari, y los que 
fallan ahora se ven obligados a 
realizar físicamente el ritual de 
verdad (Sugestión mental).

El séptimo paso
1. Tenzin Kalsang apremia ahora al investigador 

que interpreta el papel de la diosa a que 
imagine que se adelanta y asesta el golpe final 
(con el que decapitará al lama para que su 
«gota indestructible» quede liberada (tirada 
enfrentada de PODPOD para resistirse si no es la 
misma persona que ha realizado el paso seis).

2. Tenzin Kalsang muere habiéndose dado cuenta 
de que los seguidores del Rey del Miedo lo 
han engañado para que abra las puertas 
de Agartha.

3. Los investigadores ven una esfera roja y blanca 
que se eleva a partir del cuello cercenado del 
lama. Esta «gota» queda suspendida en el 
aire (tirada de DESDES para cazarla al vuelo).



Paso cuatroPaso cuatro
1. El investigador con la ghanta comienza a tocar la campana (posible tirada de PODPOD para mantener la concentración).
2. Inicia el cántico el investigador que lanzará el hechizo y que sujeta la katari.
3. El cántico continúa durante al menos una hora; luego, el hechicero hace una tirada Difícil de PODPOD; dado de bonificación gracias a la ghanta; puede haber otras penalizaciones). El hechicero no tiene por qué hacer ninguna tirada si ya ha conjurado antes con éxito un hechizo de Cerrar portal.

Pasos siete y ochoPasos siete y ocho

1. El conjurador corta la cabeza de la 

víctima; tirada de CorduraCordura (1D4/1D10; 

1/1D6 para los que lo presencian).

2. Se arroja la cabeza al kyilkhor y la gota 

indestructible se alza del cadáver.

3. Los buitres se abalanzan para 
desgarrar y destruir el cuerpo 
sacrificado.

4. El hechicero puede ya acercarse a la 

gota indestructible, cogerla y hacer 

una tirada enfrentada de PODPOD  

contra el POD 50 de la puerta  
(dado de bonificación 
si los investigadores 
realizaron  
antes el ritual en el  
valle del Simio  
Blanco). Si la  
supera, la puerta  
se puede cerrar.

Paso seisPaso seis
El hechicero usa la katari para abrir el 
vientre de la víctima y sacarle los intestinos, 
que luego usará para envolverla; si la víctima 
se resiste, puede ser necesaria una tirada 
de Combatir (Pelea)Combatir (Pelea) o MedicinaMedicina. Tirada de 
CorduraCordura para el hechicero (1/1D4) y para 
quienes ayuden a sujetar a la víctima del 
sacrificio si está consciente (1/1D2).

Tareas preliminares (Preparativos)
Tareas preliminares (Preparativos)1. Averiguar dónde está el este (tirada de OrientarseOrientarse, SupervivenciaSupervivencia, o NaturalezaNaturaleza).

2. Barrer la zona del ritual.3. Dibujar en el suelo el triángulo exterior.4. Encender tres fogatas.
5. Disolver el rilbus en la chang.

Paso tresPaso tres

Todos se colocan alrededor del triángulo 

y luego consumen los cinco néctares de la 

vaca sagrada (tirada de CONCON).

Paso cincoPaso cinco
El hechicero lleva a la víctima del 
sacrificio al centro del kyilkhor, la coloca 
mirando hacia el este y la unge con las 
cinco sílabas semilla (tirada de Arte/Arte/
ArtesaníaArtesanía o DESDES si el Guardian lo desea).

Resumen del ritual finalResumen del ritual final

Paso dosPaso dos
Un investigador entra en el triángulo ritual, usa el vajra para dibujar el diseño que figura en el kyilkhor de los pergaminos de Nalanda (si se desea, tirada de Arte/Arte/ArtesaníaArtesanía o DESDES; dado de bonificación si se copia directamente con ayuda del dibujo).
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Septiembre de 1923. Un telegrama urgente y miste-
rioso enviado por un aventurero americano embarca 
a los investigadores en un viaje épico a través de 
China, Asia central, el norte de la India y el oculto 
Tíbet. Siguiendo los pasos del famoso explorador y 
monje budista Hiuen-Tsiang (inmortalizados en la 
fantástica saga china Viaje al Oeste), los investiga-
dores descubrirán templos antiguos, lagos perdidos, 
museos polvorientos, osarios, monasterios venera-
bles y valles secretos y ocultos en una búsqueda épica 
para evitar que el «Rey del Miedo» y sus lugartenien-
tes destruyan todo cuanto aman.
Los Hijos del Miedo es una campaña en varias partes 
ambientada en los años 20 que explora algunos de 
los mitos y leyendas de Asia central y el norte de la 
India. El núcleo central de la campaña está pensado 
para permitir que los jugadores tomen las riendas, lo 
que permite que los investigadores decidan cómo va 
a ser su viaje. Además, la línea argumental se ha dise-
ñado con flexibilidad, lo que permite jugar a distintas 
escalas o con diversos grados de implicación de los 
Mitos de Cthulhu, ya sea incluyendo a los propios 
dioses exteriores o como una serie de aventuras más 
contenidas y basadas en el ocultismo. Se proporciona 
orientación para que el Guardián adapte la naturaleza 
exacta de la amenaza del modo que mejor se ajuste a 
los gustos de su grupo.
Ocho capítulos detallan los lugares de interés, 
encuentros y peligros que se pueden hallar en 
Pekín, Sian, el Taklamakan, Peshawar y Kham, por 
nombrar a algunos de los lugares a visitar durante 
la campaña, en un viaje que los llevará de China al 
norte de la India hasta llegar al Tíbet. Incluye apén-
dices detallados con reglas para la gestión de viajes, 
personajes no jugadores, hechizos, una bibliografía 
de referencia y mucho más.

 i Un resumen de la campaña en el que se 
detalla la ambientación y el argumento, 
con recomendaciones para incorporar a 
investigadores ya existentes.

 i Una plétora de mapas, planos y ayudas de juego 
para una multitud de localizaciones remotas.

 i Seis investigadores pregenerados listos para empezar.
 i Una gran cantidad de personajes no jugadores, 
todos con sus propios planes.

 i Nuevas criaturas y monstruos, además 
de algunos horrores ya conocidos.

 i Orientación para el juego estilo pulp.

Para lectores adultosPara lectores adultos
Este libro trata de temas adultos y está destinado a 
jugadores adultos.
Para aprovechar al máximo este suplemento es 
necesario el juego de rol La Llamada de Cthulhu y, 
opcionalmente, el suplemento Pulp Cthulhu, ambos 
disponibles por separado.
Para obtener más información sobre Chaosium 
y sus publicaciones, consulta nuestro sitio web en 
www.chaosium.com

¿Qué es ¿Qué es La LLamada de CthuLhuLa LLamada de CthuLhu??

La llamada de Cthulhu es el juego de rol de 
misterio y terror de Chaosium, ambientado en 
el mundo de los Mitos de Cthulhu. Los juga-
dores asumen el papel de investigadores de lo 
extraño, arcano y desconocido: personas nor-
males que plantan cara a pesar del precio para 
cuerpo y alma. Enfrentados a sectas extrañas, 
magia perturbadora y monstruos ultraterre-
nos, solo ellos pueden salvar a la humanidad y 
al mundo de los terrores del más allá.


