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Ani
Babu

Baeyul

BoAhisattva

Chang

Damavru

Dhavma

Dhavmapala

Dovje

Drilvu

Dzowg
Estupar

Gomachakra

Ghanta
Ghat

Gau

Gompan
Guva
Kangling
Kapala
Katavi
Khatvanga

Kova

kyilkhar

Glosario

Una monjan (Foetamo).

Unen clase de buvbcratas y profesionales amglédilos que trabajom pavar las
ovgamizaciones bvitanicas en la India, incluido el funcionaviado Ael Sevvicio Civil
Impevial (SCI).

Un valle Aivino oculto cuya existencia se vevela al mundo tawm solo en el momento
apropiado (pov lo geneval amte um grawm peligro).

Un individuo dedicado a guiar & los dewmas a la luminacién en lugav de buscavla
pavar si mismo (budismo).

Cevvera Ae cebada (Fbetromo).

Un tambor Ae Adoble cabeza que se sostiene ew la mano devecha v se toca givamdo
o muiteca, 1o que hace que Aos cuentas unidas pov cuevdas & la cintura Ael
towmbor golpeen los pavches.

Ley 0 enseitamzas (sanscvito; cho en Hvetamo; la vealidad tal como es de verdad).
Pavar los Hvetamos, se vefieve tamto a las enseitamzas de Buda como a su veligibn
en su totalidad; pavar los hinddes, es el Aebev pava con la Lawmilia, los amigos

vl comumidad.

Fuviosos espivitus guavdianes.

Relampago (Foetamo; vajra en sanscrite); un instrumento vitual que se sostiene
en la mamo Aevecha vy vepresenta el aspecto masculine Ae los vitos tantvices.

Unan coampanar vitual (Fibetamo); un instrumento vitual que se sostiene en
lov mamo izquievda v vepresenta el aspecto femenino Ae los vitos tantvicos.
Véase también ghanta.

Unan Bovtaleza (Fboetamo).

Monumento conmemorativo que pov lo geneval contiene veliquias veligiosas

impovtamtes (budismo).

(sanscrito; tsok en Hpetano). Un gram bamquete celebvado pov los practicamtes
tantvicos y las Aakinis Aduvamte la woche del vigesimoquinto Aia lunaw.

Unan campamar vitual (sanscrito). Véase también Arilbu.

Un tramo de escaleras que conducen al aguay; también, un lugav de cavga
y Aescavga pavar los bawvcos.

(Hpetamo) Una caja-amuleto vitual (y samtuario povtatil) que se lleva colgada Ael
cuello. Puede contener ovaciones o imsgenes de Buda o de tulkus importantes.

Monastevio (Fbetano).
Un profesov o maestvo (sanscrito). Véase también lama.
Un Hpo Ae cuevno o trompeta hecha a pavtiv Ae un £émur humamo ahuecado.

Cuenco vitual o pava limosuas hecho a pavtiv de um cvaneo humawo.

(sawscvito; grigug e Hoetawmo). Un cuchillo vitual pava desdllay; el avma de las Aakimis.

Bastén vitual tawtvico, por lo general vematado con un tridente.

Unar vutar Ae peregrinaje, a menudo Ae natuvaleza civculaw. Por tvadicién los
budistas la vecovven en sentido hovawvio, mientvas que los practicomtes Ael bon
16 hacew ew sewtido amtihovavio.

El té&vmino Hbetomo pava un mamdala (a.v.).

Lowma
Momdala

Mamtva
Melong
MoLLusil
Moksha

Nivwowmar

Phurba
Pyjon
Rilbu
Rten
Sadhu

Sahib

Samsava

Sangha
Shi-sa

Sutva
Tantra

Terma

Tertom
Thangka

Tievva puvar

Tvapa

TSAampa

Tsok

Tulku

Vihavra
Yamgsangney
Yidam

Un maestvo o movje budista Hoetamo, puede sev también un fulku
(W veencarnacién Ae un maestvo amteviov, a.v.).

Un &mapas> Ae meAitacion (mas en concveto, una vepresentacion simbslica Ael
univevso) que facilita la concentvacidn Ael practicamte. Véase también kyilkhor.

Unar mvocaciom vitual, uma ovanciom.

Uw espejo (Hipetamo).

Tievwva adewtvo, lejos Ae la civilizacién (Indiay).
Libevaciéw; el equivalente hindd Ael nivvama (q.v.).

La libevacion Ael ciclo Ae la veencovnacion conocido como samsava (q.V.).
Véase también moksha.

Daga vitual Hoetoma de tves cavas.

Plegavia vitual (Windd)

Plldovar sagradan cuyo contenido vavia segin el uso.
Lugawv Ae poder (Hbetano).

Un hombre samto (hinduismo). Existen Pueva Ael sistema tvadicional Ae castas
como vesultado de su vocacién veligiosa.

Un préstamo lingiistice Ael avabe, usado ew la India como Htulo masculine Ae covtesia
equivalente a «seitors» o «caballevo, segin el uso. Tambiéu se usaba pava vefevivse
a cualquiey hombve blamco euvopeo sin especificaw.

£l cicle vepetitive Ae nacimients, muevte y veenwcavnaciov.

Unar axsociancidm (sanscrito). Eu la practica, unan comunidad de monjes y monjas
budistas (practicamtes tantvicos y sdtvicos pov igual).

Litevalmente, «lugar Adonde movivs; un lugar Ae gram poder Adonde los practicamtes
pueden representav una muevte simbslica.

Un texto veligioso por o geneval asociado al budismo monastico.
Un texto veligioso por lo general asociado al budismo Vajraryona.

Textos con vevelaciones y ohjetos vituales, supuestamente escondides pov la consovte
Ae Padmasambhava, Yeshe Tsogyal.

Un descubridor Ae tesovos; alguien Aestinaado o Aescubriv un terma (q.v.).
Imagen veligiosa o educativa pintada, impresa, 0 bordada (budismo, el Tibet).

Un lugawr sin obstrucciones en el que la vealidad es exactamente como es y wo como
se la imagina,

Un monje (Hbetano).

Havina de cebada hormeada; también se veferia a las bolas de masa hechas
Ae esa hawviner,

Véase ganachakva.

Lo emomacion venacida Ae uvm lama Aifunto (q.v.).

Un centvo monastico (budismo).

El nivel o lugar mas al intevior y (en dltima instancioy) secveto Ae un baeyul (a.v.).

U deldad pevsonal pavar o meditaciom (budismo).




LO QUE SABE TU
INVESTIGADOR

STE APARTADO CONTIENE LAS AYUDAS DE JUEGO QUE la region. El Guardian debe proporcionar a los jugadores una copia
detallan los conocimientos generales que cabria esperar de de la Ayuda de juego correspondiente a cada capitulo, siguiendo las
alguien que vive en 1923-1924. Estos conocimientos abarcan indicaciones del texto.

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

AYUDAS DE JUEGO DEL GUARDIAN

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
Tibet. Siguiendo los pasos del famoso explorador y
monje budista Hiuen-Tsiang (inmortalizados en la
fantdstica saga china Viaje al Oeste), los investiga-
dores descubriran templos antiguos, lagos perdidos,
museos polvorientos, osarios, monasterios venera-
bles y valles secretos y ocultos en una busqueda épica
para evitar que el «Rey del Miedo» y sus lugartenien-
tes destruyan todo cuanto aman.

Los Hijos del Miedo es una campana en varias partes
ambientada en los afios 20 que explora algunos de
los mitos y leyendas de Asia central y el norte de la
India. El nucleo central de la campana esta pensado
para permitir que los jugadores tomen las riendas, lo
que permite que los investigadores decidan cémo va
a ser su viaje. Ademds, la linea argumental se ha dise-
nado con flexibilidad, lo que permite jugar a distintas
escalas o con diversos grados de implicacion de los
Mitos de Cthulhu, ya sea incluyendo a los propios
dioses exteriores o como una serie de aventuras mas
contenidas y basadas en el ocultismo. Se proporciona
orientacién para que el Guardian adapte la naturaleza
exacta de la amenaza del modo que mejor se ajuste a
los gustos de su grupo.

Ocho capitulos detallan los lugares de interés,
encuentros y peligros que se pueden hallar en
Pekin, Sian, el Taklamakan, Peshawar y Kham, por
nombrar a algunos de los lugares a visitar durante
la campana, en un viaje que los llevara de China al
norte de la India hasta llegar al Tibet. Incluye apén-
dices detallados con reglas para la gestion de viajes,
personajes no jugadores, hechizos, una bibliografia
de referencia y mucho mas.
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¢QUE ES L4 L1.4M4D4 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
extrafio, arcano y desconocido: personas nor-
males que plantan cara a pesar del precio para
cuerpo y alma. Enfrentados a sectas extrafias,
magia perturbadora y monstruos ultraterre-
nos, solo ellos pueden salvar a la humanidad y
al mundo de los terrores del mas alla.

® Un resumen de la campana en el que se
detalla la ambientacion y el argumento,
con recomendaciones para incorporar a
investigadores ya existentes.

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

® Seis investigadores pregenerados listos para empezar.

® Una gran cantidad de personajes no jugadores,
todos con sus propios planes.

® Nuevas criaturas y monstruos, ademads
de algunos horrores ya conocidos.

® Orientacion para el juego estilo pulp.

Para lectores adultos
Este libro trata de temas adultos y esta destinado a
jugadores adultos.

Para aprovechar al maximo este suplemento es
necesario el juego de rol La Llamada de Cthulhu vy,
opcionalmente, el suplemento Pulp Cthulhu, ambos
disponibles por separado.

Para obtener mds informaciéon sobre Chaosium
y sus publicaciones, consulta nuestro sitio web en
www.chaosium.com
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