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AYUDA DE JUEGO:
PUERTAS
Ayuda de juego: Puertas 3

* Shambala es un lugar de paz, una Tierra Pura, un paraiso perdido escondido lejos
del mundo tras un anillo de montainas nevadas.

« Sus seores son antiguos y sabios. Supervisan la ciudad dorada en el corazén del
reino, gobernando como regentes hasta que el rey Kulika e alce para proteger el
mundo del mal.

* €l Rey del Miedo es el m\ﬁquo enemigo del rey Kulika y de los senores de
Shambhala. Pretende condenar a la humanidad a la esclavitud y la barbarie
mientras log ejérci’ros de Agartha arrasan el mundo.

* €l mundo ya ha sido destruido y ha renacido antes, y lo volvera a ser; e el ciclo
natural de todas las cosas hasta que alcanzan la verdadera iluminacién. Pero si el
Rey del Miedo, enemigo de Shambhala y de la humanidad, se hace con el control,
el nuevo mundo solo albergara miseria y dolor.

* €l descenso del mundo en la violencia, el derramamiento de Sangre y el caoy
vaticina el final del Kali Yuga.

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

* Lo mismo e aplica al Rey del Miedo, aunque Se ha producido una anomalia en
ese ciclo; loy senores de Shambhala nunca habrian osado dejar a un humilde lama
encerrado esperando a los investigadores de no er ese el caso.

* €l problema es que las puertas de Agartha se estan abriendo antes de lo debido,
lo que Significa que el Rey del Miedo emergem’« al mundo antes de que el rey Kulika
esté preparado para hacerle frente, condenando a la humanidad a una tétrica
Era de (oﬂ'a’sho{e, en lugar del dorado Krita Yuga prometido por lo§ seinores.

* Aunque Shambhala podria acoger a algunos refugiados de la aniquilacion que
sobrevendria, al existir a la vez en el interior y mas alla de las realidades fisicas
del mundo, la gran mayoria de la raza humana seria erradicada.

* Los que fueran tan Aesa{or’rumo\os como para sobrevivir fuera de los muros
de Shambhala serian obligados a Servir al Rey del Miedo hasta que el siguievﬂ’e
Kali Yuga le diera al rey Kulika la ocaslm\ de re{orwmr el mundo a imagen

de Shambhala.
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;Hacia el oeste donde el sol e pone en un imperio, el ultimo

de muchos, o hacia el este para recibir el albor de una nueva

comprension? Esa e la eleccion que Se oS presenta: volver la vista atras

hacia lo anﬁguo, o mirar adelante hacia lo nuevo. Ninguna de las dos
. Vi /1- .

opciones ey mas valida que la otra, porque al final llegamos a ambas.
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Ayuda de juego: Huesos 5

Primero: Limpiar el terreno elegido con
las ramas de enebro, arbol favorecido por
log dioses. El espacio preparado debe tener la
forma de un civculo y ser lo bastante grande
para que todos loy celebrantes lleven a cabo
sus tareas asignadas dentro de sus limites.

Sequno\o: Encender hoguems Y quemar
enebro alrededor de loy bordes del civculo para
samtificar y purificar el suelo interior. Sin esta
consagraciéw, el circulo permanece impuro y
e§ poco probable que el ritual tenga éxito.

Tercero: Dejar que log protectores ocupen Sus
posiciones, de espaldas a sus camaradas en el
interior. Quienes monten guavdia al borde de
a Uz deben mostrarse inquebrantables ante la
presencia de los observadores. Manteneos firmes

y todo ira bien.

(uarto: Que el e(egio\o repare el ombligo del
mundo con $u vara Saqmda Yy luego dé una vuelta
a u alrededor mientras e recita la li’(wgia.

Quinto: Los que estén dentro Y no {uem deben
lavar lo§ huesos con las tres sustancias blancas,

20

después adornarlos con los mantra sagrados seqin
lag instrucciones para que puedan recibir lo que

les corvesponde cuando sea el momento adecuado.
Dejemos que quienes estén libres de tareas unan
us voces con el que rodea la mowtaiia sagrada,

su himno en apoyo del de él.

Sexto: (uando todo esté preparado, que el
canto del alma emane del e(egido para tocar
el cuerno de hueso, dandole el aliento de vida.

§éptimo: (uando el aliento de vida haya
Sido oforgado y aprobado, dejemos que el
latido del corazén palpite a través del tambor
santo para que también él conozca la vida
y la apvoba(iém.

§i todo va bien y los dioses impaH’eV\ u
gracia, un gran don serd ahora vuestro para
su uso en rituales gmndes y pequeﬁos.

Por encima de todo, no olvidéis mostrar
respeto a quienes custodian el terreno sagrado.
Porque; al final, todos debemos un d{a unirnos
a su danza, a menos que hallemos el camino
para liberarnos del samsara.
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AYUDA DE JUEGO:
LIBERACION

Ayuda de juego: Liberacion 3a

Alla donde los santos que ‘l’mjeron el conocimiento divino a la tierra de las nieves
perfeccionaron inicialmente su entendimiento, busca loy tarros que contienen a llave para
cervar lo que nunca deberian haber abierto las manos mortales.

Desde allf, viaja hasta la Puerta del Emperador a los Narakas, aquella que construyé
antes de hallar la iluminacién. Dentro estan los instrumentos que te ayudaran en tu
mision: los que; al sostenerlos con la mano derecha, se convierten en medios utiles; jwﬂ'o
con log que, al sostenerlos con la mano izquierda, representan la sabiduria.

Juntos, el sonido del vacio, la gota indestructible del seitor de las piedras y las Ba(abms
del Preciado Maestro forman una poderosa herramienta contra el Rey del Miedo. Vsalo
en el lugar que comparte su nombre con la cuna donde el Gran Gurit nacio, pero no
nacié; un espejo que refleja lo que se ha perdido y lo que ya es inalcanzable; donde yace el
corazén del mundo. Ojalo’\ no sea demasiado tarde para sellar las puertas de Agartha.

Ayuda de juego: Liberacion 3b

All3 donde log cantog que +r§)@ron el conocimiento divino a la tierra de 3¢ nieves
perfeccionaron inicialmente v entendimiento, busca log tarvos qve contienen la llave para
cevvar lo que nnca deberian haber abierto 3¢ manos mortales.

Desde allf, \/ie)'a hasta la Fierta del Emperador a log Narakas, aquella que construys antes
de hallar [a ilminacién. Dentro estin log ingtrumentos que te ayvdaran en v migion: log que,
al sostenerlos con la mano dervecha, se convierten en medios Utile; Junto con log que, al
Sostenerlos con la mano izquierds, vepresentan la gabidurfa.

Juntos, el sonido del vacio, la 5@1‘3 indestructible del sefior de [ag piedras y [ag palabrag
del Freciado Maestyo forman una poderosa hervamienta contra el Rey del Miedo. Usalog
en el Ivgar que comparte Su nombre con la cuna donde el Givan Guri nacid, pevo no naci;
un espejo que Voﬂ@'a lo que e ha perdido y lo que ya e5 inalcanzable; donde yace el
corazén del mundo. Q)alé no Sea demasiado tarde para sellar lag puerta de Agarﬂﬂa.
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AYUDA DE JUEGO:
ESPIRITUS

Ayuda de juego: Espiritus 1

2]



AYUDA DE JUEGO:
ESPIRITUS

Ayuda de juego: Espiritus 2a




AYUDA DE JUEGO:
ESPIRITUS

Ayuda de juego: Espiritus 2b
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AYUDAS DE JUEGO DE LOS INVESTIGADORES

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.

S T U D 1 o

Call of Cthulhu © 19812023 Chaosium Inc. Children of Fear © 2023 Chaosium Inc. Call of Cthulhu, Chaosium Inc.
el logo de Chaosium y todos los logotipos asociados son marcas comerciales de Chaosium, Inc. La llamada de
Cthulhu es TM de Chaosium Inc. Todos los derechos reservados. © 2023 Edge Studio. Asmodee Group - 18 Rue
Jacqueline Auriol 78280 Guyancourt, Francia. Distribuido por Asmodee Spain, Zurbano 76, Planta 3, 1B, 28010
Madrid, Madrid, Espafa y Asmodee Chile, Carlos Antlinez 1934, 7500000 Providencia, Region Metropolitana,

Chile. Impreso en la Repablica Checa por PBTisk.

¢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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