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A pesar de su nombre en singular, siem-
pre ha existido más de una Ruta de la Seda. 
Las antiguas redes comerciales, que en 1877 
fueron bautizadas con su título moderno 
por el barón Ferdinand von Richthofen 
(tío del as de la aviación de la Gran Guerra, 
el Barón Rojo), seguían varios trazados 
distintos y conectaron China con Persia, 
Bizancio y Europa durante más de un 
milenio. Establecida por primera vez por la 
dinastía Han alrededor del siglo ii a. e. c., 
el cierre de la Ruta de la Seda a mediados 
del siglo xv d. e. c. engendró la era de los 
descubrimientos en Occidente, cuando las 
potencias europeas se vieron obligadas a 
buscar nuevas rutas marítimas para adqui-
rir los artículos de lujo a los que tanto se 
habían aficionado.

Aunque gran parte del comercio reali-
zado a lo largo de las rutas se centraba en la 
seda (cuya producción fue, durante muchos 
siglos, uno de los mayores y mejor guardados 
secretos industriales del mundo), se compra-
ban y vendían muchos otros artículos en los 
oasis del desierto que permitían que la ruta 
existiera, para empezar. Además del dinero y 
los bienes, las culturas e idiomas fluyeron de 
Oriente a Occidente y viceversa.

Partiendo de la antigua capital china de 
Chang’an (ahora Xi’an), la Ruta de la Seda 
avanzaba por el corredor de Kansu hasta 
la ciudad oasis de Tun-huang, donde se 
dividía en tres rutas principales. El camino 
más al norte evitaba el temido desierto de 
Taklamakan dirigiéndose hacia el norte más 
allá de las montañas Tien Shan. Los otros 
dos, a menudo conocidos como las Rutas de 
la Seda septentrional y meridional, recorrían 
los límites de la cuenca del Tarim y depen-
dían en gran medida de las ciudades oasis 
dispersas a lo largo del borde.

La ruta septentrional cruzaba la Puerta 
de Jade hacia Turfán y más allá, antes de 
llegar finalmente a Kashgar en el extremo 

más lejano del Taklamakan (aunque tam-
bién existía un atajo a través del desierto 
de Lop Nor desde Tun-huang pasando por 
Lou-lan). Un ramal que cruzaba Dihua 
llevaba a Mongolia, una ruta que muchos 
refugiados rusos utilizaron más tarde 
para escapar de los soviéticos después de 
la Revolución.

La ruta meridional salía de China a tra-
vés del Yang-kuan, la Puerta del Sol, y reco-
rría las estribaciones de las montañas Kun 
Lun, pasando por Khotan y Yarkand, antes 
de volver a unirse a la ruta septentrional en 
Kashgar. Una importante rama comercial 
se apartaba de la ruta principal en Yarkand 
para dirigirse hacia la India atravesando las 
montañas Karakorum.

Al oeste de Kashgar, el camino se bifur-
caba una vez más. Sus ramales se extendían 
hacia las ciudades comerciales de Balkh, 
Samarcanda y Bokhara antes de reunirse 
de nuevo en Merv. Después de pasar por 
Hamadan (la antigua Ecbatana) y Palmira, 
la ruta se dirigía a Antioquía y Tiro en el mar 
Mediterráneo, y de allí a Venecia y más allá...

Ahora, volviendo a Tun-huang y las 
cuevas de los Mil Budas. Cuando sir Marc 
Aurel Stein las visitó en 1907, recopiló una 
enorme cantidad de libros y obras de arte 
(unos 40.000 manuscritos, incluido el Sutra 
del diamante, y cinco grandes cajas llenas de 
estatuas y cuadros) por las que pagó al cus-
todio de las cuevas antes de transportarlos 
al Museo Británico de Londres. A pesar del 
tamaño de este botín inicial, todavía queda-
ban muchos artefactos históricos valiosísimos 
esperando a que otros arqueólogos los recupe-
raran. El francés Paul Pelliot y el ruso Sergei 
Oldenburg se encontraban entre las filas de 
los que continuaron excavando en las cuevas. 
Y creo que el profesor Warner se encuentra 
allí en estos momentos para examinar los 
magníficos murales budistas de las cuevas...
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• Shambala es un lugar de paz, una Tierra Pura, un paraíso perdido escondido lejos 
del mundo tras un anillo de montañas nevadas.

• Sus señores son antiguos y sabios. Supervisan la ciudad dorada en el corazón del 
reino, gobernando como regentes hasta que el rey Kulika se alce para proteger el 
mundo del mal.

• El Rey del Miedo es el antiguo enemigo del rey Kulika y de los señores de 
Shambhala. Pretende condenar a la humanidad a la esclavitud y la barbarie 
mientras los ejércitos de Agartha arrasan el mundo.

• El mundo ya ha sido destruido y ha renacido antes, y lo volverá a ser; es el ciclo 
natural de todas las cosas hasta que alcanzan la verdadera iluminación. Pero si el 
Rey del Miedo, enemigo de Shambhala y de la humanidad, se hace con el control, 
el nuevo mundo solo albergará miseria y dolor.

• El descenso del mundo en la violencia, el derramamiento de sangre y el caos 
vaticina el final del Kali Yuga.

• Aunque los señores de Shambhala no pueden interferir directamente en los asuntos 
del mundo hasta que se abra el camino a la Tierra del Fuego Viviente en el 
momento designado, pueden comunicarse con sus intermediarios elegidos en la 
tierra mediante sueños y visiones.

• Lo mismo se aplica al Rey del Miedo, aunque se ha producido una anomalía en 
ese ciclo; los señores de Shambhala nunca habrían osado dejar a un humilde lama 
encerrado esperando a los investigadores de no ser ese el caso.

• El problema es que las puertas de Agartha se están abriendo antes de lo debido, 
lo que significa que el Rey del Miedo emergerá al mundo antes de que el rey Kulika 
esté preparado para hacerle frente, condenando a la humanidad a una tétrica 
Era de Catástrofe, en lugar del dorado Krita Yuga prometido por los señores.

• Aunque Shambhala podría acoger a algunos refugiados de la aniquilación que 
sobrevendría, al existir a la vez en el interior y más allá de las realidades físicas 
del mundo, la gran mayoría de la raza humana sería erradicada.

• Los que fueran tan desafortunados como para sobrevivir fuera de los muros 
de Shambhala serían obligados a servir al Rey del Miedo hasta que el siguiente 
Kali Yuga le diera al rey Kulika la ocasión de reformar el mundo a imagen 
de Shambhala.
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¿Hacia el oeste donde el sol se pone en un imperio, el último 
de muchos, o hacia el este para recibir el albor de una nueva 
comprensión? Esa es la elección que se os presenta: volver la vista atrás 
hacia lo antiguo, o mirar adelante hacia lo nuevo. Ninguna de las dos 
opciones es más válida que la otra, porque al final llegamos a ambas.
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Primero: Limpiar el terreno elegido con 
las ramas de enebro, árbol favorecido por 
los dioses. El espacio preparado debe tener la 
forma de un círculo y ser lo bastante grande 
para que todos los celebrantes lleven a cabo 
sus tareas asignadas dentro de sus límites.

Segundo: Encender hogueras y quemar 
enebro alrededor de los bordes del círculo para 
santificar y purificar el suelo interior. Sin esta 
consagración, el círculo permanece impuro y 
es poco probable que el ritual tenga éxito.

Tercero: Dejar que los protectores ocupen sus 
posiciones, de espaldas a sus camaradas en el 
interior. Quienes monten guardia al borde de 
la luz deben mostrarse inquebrantables ante la 
presencia de los observadores. Manteneos firmes 
y todo irá bien.

Cuarto: Que el elegido repare el ombligo del 
mundo con su vara sagrada y luego dé una vuelta 
a su alrededor mientras se recita la liturgia.

Quinto: Los que estén dentro y no fuera deben 
lavar los huesos con las tres sustancias blancas, 

después adornarlos con los mantras sagrados según 
las instrucciones para que puedan recibir lo que 
les corresponde cuando sea el momento adecuado. 
Dejemos que quienes estén libres de tareas unan 
sus voces con el que rodea la montaña sagrada, 
su himno en apoyo del de él.

Sexto: Cuando todo esté preparado, que el 
canto del alma emane del elegido para tocar 
el cuerno de hueso, dándole el aliento de vida.

Séptimo: Cuando el aliento de vida haya 
sido otorgado y aprobado, dejemos que el 
latido del corazón palpite a través del tambor 
santo para que también él conozca la vida 
y la aprobación.

Si todo va bien y los dioses imparten su 
gracia, un gran don será ahora vuestro para 
su uso en rituales grandes y pequeños.

Por encima de todo, no olvidéis mostrar 
respeto a quienes custodian el terreno sagrado. 
Porque, al final, todos debemos un día unirnos 
a su danza, a menos que hallemos el camino 
para liberarnos del samsara.
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LIBERACIÓN



Ayuda de juego: Liberación 2Ayuda de juego: Liberación 2

Para cerrar la puerta:
Primero:Primero: El suelo debe limpiarse y purificarse con humo y fuego para eliminar todo impedimento, tanto material 

como espiritual; debe recordarse que el olor del abeto y el enebro es el que más agrada a los dioses. Puesto que la 
diosa tiene tres asistentes, que haya tres fuegos, dispuestos en forma de triángulo.

Segundo:Segundo: Una vez que el terreno esté preparado, se debe dibujar el kyilkhor dentro del espacio consagrado por el 
bastón sagrado.

Tercero:Tercero: Aquellos que van a participar en el ritual deben colocarse fuera del shi-sa, beber hasta la última gota de 
los cinco néctares y comer las cinco carnes para que sus sentidos estén verdaderamente liberados a la hora de invocar 
a la diosa y sus consortes.

Cuarto:Cuarto: Quienes poseen la bendición de convocar a los espíritus deben tocar sus instrumentos, mientras que 
la persona elegida para dirigir el sacrificio proclama el mantra que atraerá a la diosa y sus siervas. Con los ojos 
entrecerrados, los suplicantes construyen en su mente la imagen de lo que ha de venir, deseando que se haga realidad 
con cada respiración y cada pensamiento.

Quinto:Quinto: Cuando termina el mantra y los instrumentos quedan en silencio, la persona elegida por la diosa como su 
avatar debe imaginar que conduce a la persona a sacrificar hasta el centro del kyilkhor y que la tumba de espaldas 
con la cabeza orientada hacia el este. Quien se sacrifica debe hacerlo voluntariamente; su ofrenda no servirá de nada 
si no lo hace con gusto. El elegido debe imaginarse dibujando las cinco sílabas semilla sagradas (Om, Hrih, Hum, 
Drang y A) sobre la coronilla, la lengua, el corazón, el lugar secreto y las plantas de los pies de la ofrenda; lo hará 
con pasta de mostaza para que su espíritu se reencarne en el reino de los dioses en reconocimiento a la pureza del 
altruismo de su sacrificio.

Octavo:Octavo: La diosa encarnada y sus seguidores deben imaginarse ahora arrojando la cabeza de la víctima a un 
lado (aunque sin que salga de los límites del kyilkhor, o de lo contrario el ritual fallará); luego, separando de su 
cadáver la sangre, los huesos, la carne y los órganos, que colocan en los siete cuencos sagrados que cantan sin voz. 
Estos cuencos, rebosantes con los cinco venenos del deseo, la ira, la ignorancia, el orgullo y los celos, están ahora 
listos para entregarlos a los espíritus y que sirvan como su sustento. El avatar y sus seguidores deben imaginar 
cómo los espíritus se lanzan sobre los cuencos como buitres en un entierro celestial, y cómo comen hasta saciarse. 
Ha sido el último regalo de la persona sacrificada para que tanto los espíritus como ella queden purificados.

Una vez santificados, ya se puede ver cómo los espíritus guardianes se acercan a la gota indestructible, cuyo 
poder es la llave para cerrar la puerta.

Sexto:Sexto: Tras coger la espada de las 
dakinis, el avatar debe imaginarse 
a sí mismo cortando el vientre de la 
persona a sacrificar y sacándole las 
entrañas, que tanto el avatar como 
sus compañeros deberán usar para 
atarlo, de rodillas, mirando hacia 
el este. Después de atar a la persona 
ofrendada, los suplicantes invocan a 
las sirvientas de la diosa, que son 
tres espíritus, todos hambrientos 
y atentos.

Séptimo:Séptimo: Ahora, el avatar debe asumir la forma de la diosa y, 
agarrando a la víctima por el pelo, imaginar que 

le corta la cabeza con un tajo certero y limpio. 
En ese momento, todos deberían ver la gota 

indestructible. Tiene el tamaño de una semilla 
de mostaza, y es roja por debajo y blanca 
por arriba. Es el regalo más preciado de la 

víctima sacrificada. La gota se alza de 
su garganta cortada y flota hacia los 

tres espíritus guardianes. Sin embargo, 
aún no pueden hacer uso de su poder; 

antes, los invitados deben saciarse con un festín.
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Ayuda de juego: Liberación 3a

Allá donde los santos que trajeron el conocimiento divino a la tierra de las nieves 
perfeccionaron inicialmente su entendimiento, busca los tarros que contienen la llave para 
cerrar lo que nunca deberían haber abierto las manos mortales.

Desde allí, viaja hasta la Puerta del Emperador a los Narakas, aquella que construyó 
antes de hallar la iluminación. Dentro están los instrumentos que te ayudarán en tu 
misión: los que, al sostenerlos con la mano derecha, se convierten en medios útiles;  junto 
con los que, al sostenerlos con la mano izquierda, representan la sabiduría.

Juntos, el sonido del vacío, la gota indestructible del señor de las piedras y las palabras 
del Preciado Maestro forman una poderosa herramienta contra el Rey del Miedo. Úsalos 
en el lugar que comparte su nombre con la cuna donde el Gran Gurú nació, pero no 
nació; un espejo que refleja lo que se ha perdido y lo que ya es inalcanzable; donde yace el 
corazón del mundo. Ojalá no sea demasiado tarde para sellar las puertas de Agartha.

Ayuda de juego: Liberación 3b

Allá donde los santos que trajeron el conocimiento divino a la tierra de las nieves 
perfeccionaron inicialmente su entendimiento, busca los tarros que contienen la llave para 
cerrar lo que nunca deberían haber abierto las manos mortales.

Desde allí, viaja hasta la Puerta del Emperador a los Narakas, aquella que construyó antes 
de hallar la iluminación. Dentro están los instrumentos que te ayudarán en tu misión: los que, 
al sostenerlos con la mano derecha, se convierten en medios útiles; junto con los que, al 
sostenerlos con la mano izquierda, representan la sabiduría.

Juntos, el sonido del vacío, la gota indestructible del señor de las piedras y las palabras 
del Preciado Maestro forman una poderosa herramienta contra el Rey del Miedo. Úsalos 
en el lugar que comparte su nombre con la cuna donde el Gran Gurú nació, pero no nació; 
un espejo que refleja lo que se ha perdido y lo que ya es inalcanzable; donde yace el 
corazón del mundo. Ojalá no sea demasiado tarde para sellar las puertas de Agartha.

AYUDA DE JUEGO:  
LIBERACIÓN
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AYUDA DE JUEGO:  
ESPÍRITUS

Ayuda de juego: Espíritus 1
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AYUDA DE JUEGO:  
ESPÍRITUS

Ayuda de juego: Espíritus 2a
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Ayuda de juego: Espíritus 2b

AYUDA DE JUEGO:  
ESPÍRITUS
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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.


