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INVESTIGADORES
PREGENERADOS

que se han disenado especificamente para esta campana. A dos

de los investigadores, Timur Repin y Sofian Bazaz-Wain, se les
ha aplicado adicionalmente la plantilla de experiencia en la guerra,
como se detalla en la pagina 57 de la Guia del Investigador; asi, se
reflejan sus experiencias durante la Gran Guerra.

E N ESTE APENDICE TIENES SEIS INVESTIGADORES PREGENERADOS

Si el Guardién lo desea, puede otorgar 70 puntos de habilidad adi-
cionales a Chang Mei, al doctor, al Sr. Lockhart y a Michael Li, para
que los asignen como mejor les parezca.

Chang Mei Doctora Eudora Lockhart Charles Lockhart

Michael Li Timur Stepanovich Repin Sofian Bazaz-Wain

b



NOMBRE: CHANG MEI

OCUPACION: Lingiiista, Universidad de Yenching

FUE 40 CON 50 TAM 50 DES 85

a0 EMEVI8 PM: 14 SUERTE: *

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

COMEATE DANO

Pelea 25% (12/5) 1D3

Esquivar 55%(27/11)

HABILIDADES

Arte/Artesania (Caligrafia) 35% (17/7)

Saber (Budismo) 30% (15/6)

Nota: Otro idioma a eleccion del jugador al 35% (17/7).

TRASFONDO

Miss Chang es una de las primeras mujeres graduadas de la
Universidad de Pekin después de haber abierto esta sus
puertas a las estudiantes en 1920. Su talento para las
lenguas, tanto antiguas como modernas, la han convertido en
una valiosa incorporacién a la Escuela Norteamericana de
Arqueologia de la Universidad de Yenching, donde trabaija

en estrecha colaboracién con la Dra. Eudora Lockhart
traduciendo y catalogando manuscritos y hallazgos de lugares
antiguos en toda China.

Sus amigos la conocen como «Mei Mei» («hermana pequefia»),
Mei es una erudita concienzuda y de talento. Es muy
consciente del riesgo que corri6 su familia al permitirle
aspirar a una carrera académica, en particular en estos
tiempos dificiles. Como hija mayor de una antigua y
respetada familia de Pekin, sumatrimonio podria haber
sido usado para sellar alianzas comerciales o promover
las ambiciones politicas de su familia, pero su padre
complacid a su 0jito derecho, a su inteligente hija,

y Mei trabaja duro para pagar esa deuda.

Mei nunca ha salido de Pekin, pero esta fascinada con el
mundo que hay mas alla de las fronteras de China. Anhela
visitar las excavaciones arqueolSgicas de donde provienen
«Sus» manuscritos, asi como los sitios que la Dra. Lockhart
ha visitado por todo el mundo. Sin embargo, no esta sequra de
cémo afectaria su ausencia a su padre, por 1o que hasta ahora
se ha contentado con viajar de forma figurada a través de su
trabajo. Sin embargo, si se presenta la oportunidad, sabe
que seria absurdo negarse.

DESCRIPCION: Esbelta, menuda y de sonrisa chispeante.
Por lo general, Mei lleva su larga y negra cabellera en un
bonito mofio recogido en la nuca. Viste ropa elegante de
estilo occidental, como dicta la etiqueta de la Escuela
Norteamericana de Arqueologia.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Mei sigue el credo budista de su
familia con devocién y discrecidn.

ALLEGADOS: Su padre, Chang Chou, que siempre la ha
apoyado en su esfuerzo por convertirse en una académica
respetada. Esta agradecida a la Dra. Lockhart por
contratarla como asistenta de investigacién, pero la
vitalidad de su jefa también la tiene deslumbrada.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: El Templo Lama de Pekin; aunque
no se adscribe a la misma forma exacta de budismo que
sigue su familia, Mei encuentra consuelo en los cantos de
los monjes.

POSESIONES PRECIADAS: E1 hermoso juego de caligrafia
antigua que su padre le regalé por su graduacién.

RASGOS: Si alguien llega a ganarse la confianzay el
respeto de Mei, tendra su lealtad para siempre, pase lo
que pase.

EQUIPO

Libreta y lapices, rosario budista de palisandro (mala),
juego de caligrafia.
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NOMBRE : DOCTORA EUDORA LOCKHART
EDAD: 40 afios

OCUPACION: Arquedloga, Universidad de Yenching

FUE 60 CON 45 TAM 60 DES 45 INT 75

BDZRORSCORP s 0. MOQV.:.7

PM: 13 SUERTE: *

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

COMBATE DANO

Pelea 25% (12/5)

HABILIDADES

Arqueologia 70% (35/14)

Tasacibn 50% (25/10)

TRASFONDO

La Dra. Lockhart es una mujer formidable: se abrié camino
desde cero en una disciplina dominada por hombres que no
creen que una mujer sea lo suficientemente fuerte como para
soportar los rigores del trabajo de campo. Sin embargo, al
haber estudiado en el University College de Londres con el
infame profesor William Flinders Petrie, la Dra. Lockhart
ya sabia un par de cosas sobre lo que es sobrevivir.

Hija del acaudalado industrial britdnico Jeremiah Jessop
Y su segunda esposa, Isabella, la joven Eudora disfruté
de todos los privilegios y de la mejor educacién. De nifia,
viajoé mucho, visitando con frecuencia la tierra natal de
su madre veneciana, donde se empap6 de la rica historia
de Italia. Alli decidid que, algtn dia, haria sus propios
grandes descubrimientos, al igual que su idolo, Marco
Polo. Testaruda y brillante, sobresali6 gracias a sus
tutores de la universidad, siguiendo el ejemplo de Petrie
y de la primera profesora de arqueologia del UCL, Margaret
Murray (Guia del Investigador, padgina 201). Nunca la
cautivd tanto Egipto como a sus compafieros de estudios,
aunque demostrd ser un campo de practica Gtil para
perfeccionar sus habilidades profesionales.

Durante los viajes alrededor del mundo que hizo tras
graduarse, Eudora se vio envuelta en la embriagadora
vida social de Shanghai, donde conocié a un agradable

joven diplomatico estadounidense, Charles Lockhart, del
que se enamorS. Se casaron al poco tiempo, para sorpresa
de todos. Después de que a su esposo 1o trasladaran a la
Legaci6n Estadounidense en Pekin, Eudora se unié a la
recién inaugurada Escuela Norteamericana de Arqueologia
de Pekin, donde obtuvo su doctorado y se convirtié en la
primera profesora de arqueologia.

La Dra. Lockhart, que al principio se sintié atraida
hacia China gracias a 1os trabajos de Marco Polo y los
descubrimientos de sir Marc Aurel Stein Yy sus socios,
murié de celos cuando su antiquo patrén, Langdon Warner,
anuncié la expedicién que lo llevaria al emplazamiento de
las cuevas de los Mil Budas. Ella misma espera ir al lugar,
donde suefia con hacer sus propios descubrimientos.

DESCRIPCION: Su cabello oscuro (que comienza a mostrar
las primeras vetas plateadas) y su piel aceitunada denotan
claramente su ascendencia italiana. Aunque respeta la
etiqueta de la facultad en el vestir cuando esti alli,
para el trabajo de campo lleva unos practicos pantalones.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Eudora trabaja mucho para
garantizar a las mujeres chinas el acceso libre a la
educacidn y mejores derechos.

ALLEGADOS: Su marido, Charles, de quien sigue muy
enamorada, incluso después de todos estos afios.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: La Escuela Norteamericana de
Arqueologia, Pekin, que le dio la oportunidad de hacer
sus suehos realidad.

POSESIONES PRECIADAS: El ejemplar de Los viajes de Marco
Polo que le regal6 su difunta madre.

RASGOS: Cuando Eudora se propone algo, hay que esforzarse
mucho y durante mucho tiempo para disuadirla.

EQUIPO

Herramientas arqueolégicas, relicario con un retrato de
Su esposo, escopeta Purdey del calibre .12, una copia muy
ajada y llena de anotaciones de Los viajes de Marco Polo.
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NOMBRE : CHARLES LOCKHART

OCUPACION: Diplomatico

FUE 61 CON 55 TAM 75 DES 60 TNEATD,

APA 70
BD: +1D4 CORP.: 1 MOV: 6

PM: 14 SUERTE: *

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

COMBATE DANO

Pelea 35% (17/7) 1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6)

HABILIDADES

Charlataneria 65% (32/13)

Psicologia 60% (30/12)

TRASFONDO

Charles, que era un gran atleta, preferia pasar el tiempo
en los campos de juego de la universidad, cuando no
andaba alternando con sus compafieros. Era el alma de

las fiestas, y siempre resultaba un invitado popular
alla donde fuera; tenia don de gentes, sin importar la
procedencia de la persona. Tenia una mente aguda, pero le
interesaban 1os negocios y parecia satisfecho yendo a la
deriva por la vida hasta que intervino el destino.

Charles, siempre en su papel de hijo obediente, se
prometi6 con la hija de una de las familias mds antiguas
de Boston, sobre todo porque era 1o que deseaban sus
padres. La joven tampoco estaba emocionada con el
compromiso, y se fugdé con otro hombre el dia de su boda,
para horror y vergiienza de sus respectivas familias.
Charles se unié al cuerpo diplomitico de los EE. UU.

con la ayuda de su tio. Lo vio como una oportunidad para
alejarse del escandalo en ciernes y escapar del control
de sus padres.

No mucho después, estaba en un barco a Shanghdi, China,
como secretario adjunto de la legaci6n norteamericana
del lugar. La vida nocturna de la ciudad le iba a la
perfeccidén y, para su sorpresa, encontré que tanto el
trabajo como el pais eran fascinantes. No mucho después
de su llegada, conocié a la aventurera britianica Eudora
Jessop y se enamorS de ella. Tras un térrido romance, se
casaron y desde entonces viven y trabajan juntos.

El traslado de Lockhart a Pekin marcé el comienzo

de un breve ascenso dentro de las filas del servicio
diplomdtico; sin embargo, su imparcialidad, su
naturaleza afable y su insistencia en tratar a todos como
iguales enfurecieron a algunos de sus superiores mas
estirados en la Ciudad Imperial. Sigue siendo muy bueno
en su trabajo y esta contento en su nivel actual, donde
cree que puede hacer mis por las personas a las que sirve.

DESCRIPCION: Alto, atlético y atractivo a pesar de sus
canas. Algunos consideran a Lockhart un figurin de cara
a la galeria del servicio diplomitico estadounidense en
el extranjero.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Charles cree que todas las personas
son iguales y, por ese motivo, no tolera a quienes tratan a
los demas como seres inferiores.

ALLEGADOS: Su espOsa, la Dra. Eudora Lockhart; aunque su
naturaleza obstinada a veces lo distrae, no podria vivir
sin ella.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: El restaurante del Shanghai Race
Club, donde le pidi6 matrimonio a Eudora.

POSESIONES PRECIADAS: Una pelota de béisbol con la que los
Boston Beaneaters hicieron un homerun, firmada por todos
ellos. Charles la atrap6 durante un partido al que fue
cuando era nifo.

RASGOS: Charles tiene la reputacién de honrado y justo al
cerrar todos sus tratos. Puede que sea por eso por 1o que
no ha medrado tanto en la carrera diplomatica.

EQUIPO

Petaca, su pelota de bé&isbol de la suerte, tarjetas de
visita y una pitillera plateada que le regald Eudora.

AUSTES PULP

ARQUETPE: Resoluty

c el
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NOMBRE: MICHAEL LI
EDAD: 26 afios

OCUPACION: Misionero cristiano

FUE 60

CON 60

TAM 65 DES 45

BD: +1D4 CORP.: 1

MOV: 7 PM: 13 SUERTE: *

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

COMBATE DANO

1D3+1D4

HABILIDADES

Antropologia 25% (12/5)

Supervivencia (Desierto) 30% (15/6)

TRASFONDO

Nacido bajo el nombre de Li Jianyu en una familia pobre
de la provincia de Shantung (Shandong), Jianyu perdi6 a
sus padres biol6gicos durante la Rebelién de los Béxers,
que tuvo como objetivo (entre otros) a los cristianos
conversos y sus familias. El pequefio Jianyu, a quien
rescatS una misionera protestante escocesa (Grace
Strachan) en su huida, acabé escondido en el barrio de
las delegaciones de Pekin durante el infausto asedio,

al que tuvo suerte de sobrevivir. Bajo la tutela de

su madre adoptiva, Michael (como se le conoci6) lo
aprendi6 rapidamente todo sobre el credo de sus padres de
adopcién. Una vez que se calmaron las aguas politicas del
levantamiento de los Béxers, viaj6 por Kokonor (Qinghai)
y Sinkiang (Xinjiang) junto a la sefiorita Strachan, y la
ayudS en las labores misioneras que llevaba a cabo para la
Misi6n Interior de China.

A pesar de su educaciodn y la profesién que eligié, Michael
tiene un gran interés en las religiones de quienes lo
rodean y ha dedicado mucho tiempo a aprender todo lo que

ha podido sobre las religiones musulmana, budista y
taoista que ha encontrado durante sus viajes. Encuentra
fascinantes los paralelismos entre las doctrinas y nada

le gusta mas que discutir los puntos mas intrincados de la
tradicidn religiosa con los sabios ancianos de 10s pueblos

que visita. Como resultado, su proselitismo no es, quizas,
tan entusiasta como deberia ser, para disgusto de su madre.

En la actualidad, se encuentra en Pekin visitando a
viejos amigos misioneros, varios de los cuales trabajan
para la Universidad de Yenching. Mientras ha estado en la
ciudad, ha aprovechado para recorrer los diversos lugares
religiosos, incluido el Templo Lama y las diversas
catedrales cat6licas de Pekin. Esta trabajando en secreto
en un manuscrito sobre sus viajes por China y las personas
interesantes que ha conocido por el camino.

DESCRIPCION: Conforme a 1os protocolos de la Misién
Interior de China, Michael se viste con ropa tradicional
china, que consiste en una tdinica larga rematada con un
chaleco de estilo chino. Lleva el pelo recogido en una
coleta bastante anticuada.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Michael cree en un dios, solo
que no esta completamente seguro de en cuil, todos son
tan fascinantes...

ALLEGADOS: Su madre adoptiva, Grace Strachan, a quien le
debe la vida.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: La legacioén britinica, en Pekin;
sin ese refugio, €1 y su madre habrian perecido durante la
Rebelidn de los Béxers.

POSESIONES PRECIADAS: Un ruisefior que Michael crio desde
que era un polluelo tras caer de su nido y resultar herido.
El padjaro vive en una antigua jaula ornamentada.

RASGOS: De acuerdo con 1los principios de su fe cristiana,
Michael trata de ser generoso y amable, y comparte todo lo
que tiene con los necesitados.

EQUIPO

Una Biblia muy gastada (versién del rey Jaime), notas para
su libro.

AUSTES PULP

ARQUETIPO: Compaiiero
CARACTER(STICA PRINCIPAL: Cambin DES o coON a 90
PUNTOS DE vipa: 25 (o 31)

ARADIR /AJUSTAR HARILIBADES: Escuchar o
Primeeros auxilios 65%, Sigilo 40%.

TALENTOS PULP
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NOMBRE: TIMUR STEPANOVICH REPIN

EDAD: 26 afios

OCUPACION: Refugiado ruso del Ejército Blanco

FUE 60 CON 60

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV: 8 PM: 14

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

Nota: Inmune a la pérdida de Cordura al ver un cadiaver
O una lesidén grave.

CQMBATE DANO

Pelea 55% (27/11) 1D3+1D4

Esquivar 55% (27/11)

HABILIDADES

Armas de fuego (Fusil) 40% (20/8)

Supervivencia (Desierto) 30% (15/6)

TRASFONDO

En un momento dado, el joven ruso habia tenido la
esperanza de poder unirse al Ballet Imperial Ruso, pero
fue reclutado al comienzo de la Gran Guerra y pasS a
servir con honores en el frente oriental. Al darse cuenta
de que todo estaba perdido hacia el final de la guerra,
acabé por huir a través de la frontera china en el Expreso
Transiberiano en 1920 y se dirigid a Pekin, a la Misién
Espiritual Rusa. Después de afios de arduo trabajo,
primero como conserje en la Universidad de Yenching y
luego como asistente y experto ocasional en historia

del arte con la Dra. Eudora Lockhart, Repin ha logrado
hacerse una nueva vida en China. La inminente llegada del
primer embajador soviético a Pekin lo llena de pavor y

se pregunta si ha llegado el momento de marcharse a otro
lugar, tal vez incluso a los Estados Unidos de América.

O esodice é1... En realidad, aunque las historias de

su vida anterior a la revolucién son ciertas, Repin
estaba asqueado de la decadencia y la insensibilidad que
conocid durante su infancia. Se unié en secreto a los
bolcheviques y estd en némina de los soviéticos. No huye
de nadie: lo enviaron a Pekin para espiar a la comunidad
de expatriados rusos blancos e informar a sus amos de
Moscl, asi como para recopilar informacién Gtil sobre las
actividades extranjeras en China.

DESCRIPCION: Repin, que es fuerte, 4gil y atlético,
habria sido un buen bailarin. Por lo demis, es bastante
anodino (lo que podria ser una ventaja, dada su linea de
trabajo), aunque hay cierta angustia en su mirada.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Repin es comunista de pies a cabeza,
aunque debe guardarse sus opiniones politicas si no
quiere que se descubra su tapadera.

ALLEGADOS: Su hija, la joven Manya. Repin quiere hacer del
mundo un sitio mejor para su pequefia. La madre de la nifia,
Tamara Aleksandrovna Tyutcheva, es una auténtica refugiada
rusa blanca, a diferencia de sumarido. Repin entiende que
sumatrimonio con Tamara es de conveniencia, para mantener
su tapadera, por 1o que ella no es uno de sus allegados.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: E1 Hermitage, Petrogrado (San
Petersburgo) . A pesar de su odio contra el régimen zarista,
Repin tiene muchos recuerdos felices de su etapa infantil.

POSESIONES PRECIADAS: Su pistola Mauser; esa arma le ha
salvado la vida en mas de una ocasién.

RASGOS: Repin esta mas que dispuesto a morir por sus
creencias si sus amos soviéticos lo consideran necesario.

FOBIAS Y MANIAS: Ligirofobia, o miedo a los ruidos fuertes
repentinos.

EQUIPO

Pistola Mauser C96 «Broesmhandles.

AJUSTES PULP

ARRQUETIPO: Despf,ﬂ dado

CARACTERISTICA PRINCIPAL: comebiar INT a 90

PUNTOS DE VIDA: 26
ta) 85,
ARADIR/AJUSTAR HABILIDAPES: AVLAS de fme/go’ ;Avmgg%;or ) €5%
Arte/Artésan ((wterpretaciéw) 70%, Inktmtdar b,
Sigilo 70%, Supervivencia (Desterto) 50%.
J
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NOMBRE: SOFIAN BAZAYZ~-WAIN
EDAD: 49 afios

OCUPACION: Reportero grafico y explorador

FUE 60

CON 45 TAM 70 DES 60 INT 70

BD: +1D4 CORP.: 1 MOV: 6 PM: 10 SUERTE: *

* Suerte: Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5.

Nota: Inmune a la pérdida de Cordura al ver un cadaver
O una lesidn grave.

COMBATE DANO

Pelea 25% (12/5)

1D3+1D4

Esquivar 30% (15/6) ~

HABILIDADES

Arte/Artesania (Escritura) 35% (17/7)

Trepar 30% (15/6)

TRASFONDO

Fascinados por los exploradores y sus aventuras, Sofian

Y su hermano pequefio, Adem, solian planificar sus

propias expediciones desde su hogar en Srinagar, en el
estado principesco de Jammu y Cachemira; atravesando la
cordillera del Karakérum, se dirigian hacia las misteriosas
tierras de donde provenian las riquezas de sus antepasados.
Cuando crecieron, los dos hicieron el viaje hasta Sian

a través del desierto de Taklamakan; de hecho, no mucho
después de que sir Marc Aurel Stein hiciera su famoso
descubrimiento en Tun-huang. El articulo que Sofian
publicd y las fotografias que 1o acompafiaban hicieron
famosos a los hermanos y dieron un impulso muy necesario a
Su carrera como periodista independiente.

A este pronto le siguieron otros viajes alrededor del
mundo, ya fuera solo a instancias de organizaciones

(como la Sociedad Asidtica) o como fotégrafo y reportero de
expedicién. Sin embargo, la Gran Guerra le 1levé a cambiar
de ocupacién y convertirse en corresponsal de guerra,

ya que se considerS que Sofian era demasiado mayor para
alistarse. La muerte de Adem en el frente occidental en 1917
fue un golpe devastador para su familia y para Sofian, en
particular; por un breve espacio de tiempo pensé en dejar
de viajar. Sin embargo, al final, sintié el impulso de
continuarlos en honor a su hermano.

DESCRIPCION: Aunque alto y bien formado, es evidente que
Sofian estd comenzando a echar barriga, ahora que sus

dias de aventuras estan tocando a su fin. Quitando algunas
arrugas (de reir, dice é1), podria pasar ficilmente por un
hombre diez afios mds joven. Tiende a vestirse con trajes
de estilo occidental, pero recurre al atuendo nativo
adecuado cuando va en una expedicién.

IDEOLOGIA/CREENCIAS: Como devoto del islam, Sofian
intenta sequir los cinco pilares de la fe lo mejor posible.

ALLEGADOS: Adem, su hermano pequefio, muerto en acto de
servicio durante la Gran Guerra. Adem era un sofiador
que queria ver mundo y todo lo que este pudiera ofrecer;
Sofian viaja para honrar su memoria.

LUGARES SIGNIFICATIVOS: Aunque Sofian vive en Delhi
ahora, visitar su hogar en Srinagar (con sus lagos,
jardines y barquitas) siempre 1o llena de una gran
sensacidn de paz.

POSESIONES PRECIADAS: Su fiel camara de campo Thornton
Pickard Royal Rubi.

RASGOS: Sofian siempre ha sido ambicioso, incluso ahora
que sus deseos de explorar y documentar 1os espacios en
blanco del mundo comienzan a perder fuerza con la edad.

FOBIAS Y MANIAS: Ecdemomania, o la compulsién de viajar
O deambular.

EQUIPO

Camara de campo Thornton Pickard Royal Ruby, equipo
complementario de la camara (flash, tripode, quimicos
para el revelado, etc.), placas fotograficas, diario de
viaje y lapiz.

AUSTES PULP

ARRUETIPO: Exploracor

CARACTERISTICA PRINCIPAL: CaMLA DES p POD a 90

PUNTOS DE VIDA: 23

ARADIR/AJUSTAR HABILIDADES: Naturaleza &0%, Orlentarse 0%,
Stgulr rastros 50%, Supervivencia (Desierto) &0%.
TALENTOS PULP

" Ervumecio: ignora La pévdida de puntos de Cordura al atacar
A otros humanos, o al ver heridas horribles o al Aifunto.
* CoNsTITUCION ROBUSTA: Puede 9astar 10 puntos de Suerte

para reducir a la mitad el daiio Y los efectos del veneno o
Lo enfermeda. . 3




LOS

™

Hpos peL MIEDO

MAPAS 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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