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El material de este suplemento trata sobre temas perturba-
dores: coaccién, abuso, violencia, asesinato, agresion, corrup-
cion moral y actividad sexual. La presentacion de las sectas
de Cthulhu aborda estos temas en el contexto de sus extra-
Aas actividades y crimenes. Todas las sectas de los Mitos son
desagradables, y la mayoria son francamente diabdlicas y per-
versas en sus acciones y efectos sobre los demas. Son sectas
«malvadas» en el sentido estrictamente humano de la palabra,
y su actitud ante la vida y sus horrendos crimenes pretenden

ser diametralmente opuestos a las normas sociales, asi como a
la firmeza moral de los investigadores y los héroes de la litera-
tura pulp. Por supuesto, si bien algunos humanos no necesitan
la ayuda de los Mitos de Cthulhu para cometer actos terribles,
las sectas de este libro estan integradas por gente que, de
alguna manera, ha sido tocada por la influencia corruptora y
maligna de los Mitos.

Se aconseja al Guardian que piense detenidamente sobre la
presentacion de este tema y sus detalles, y que la adapte a
su propio nivel de comodidad y al de su grupo de jugado-
res. Es posible que algunos jugadores quieran explorar ciertos

temas y representar el mundo de juego como un escenario
sangriento y descarnado, mientras que otros pueden preferir
un enfoque mas sutil y no abordar ciertas cuestiones. La adap-
tacion o eliminacion de detalles para adaptarlos a los gustos
de tu grupo y la ocultacion del material conflictivo cuando sea
necesario son herramientas muy Utiles.

Garantiza que los integrantes de tu grupo tengan la oportu-
nidad de discutir cémo quieren que se presente el mundo de
juego, qué temas deben quedar fuera de la mesa y qué nivel
de detalle prefieren. Esto deberia darte a ti, el Guardian, infor-
macion sobre cémo funcionan las sectas en tu representacion
del mundo de juego. Recuerda que el juego estd disefiado
para ser una experiencia compartida y que todo el grupo
debe sentir que contribuye a ella de forma segura y agradable.
Dedicar tiempo a debatir como y si ese material mas oscuro
debe aparecer en tus partidas es un tiempo bien empleado y
asegura que nadie se sienta incbmodo o angustiado por los
acontecimientos y representaciones que se produzcan. Al finy
al cabo, se trata de un juego: ajusta el material para que todo
el mundo se divierta.
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Ayuda de juego: Loki 1 DE LOS JUGADORES

A gentdl sefior Gladrtone:

Ea0vtbo erta carta com la intencibn de presentaime y on velacion con nuestra
colaboracton. We Uamo Dantel Fidley y 10y wn compositoy vazonablemente consumado
L0t devecho proplo. Chillingwo'rth habla muy bien de wted y de 1u thabafo, pero 1 ha
dentido algo preocupado pot s blemertar. Egpera gue pueda ayudarle o towming la
Pantitiea de au 0bva, EL don de Loké, en las prbrimas semanad. Aungue 10y veacto &
inteyferds en la creaclin de cualyuler aatirta, Chillingworth me areguna gue 10lo he de

ayuda'vle & completat s tarea.

Ettoy deseando conocesle en persona y eqpero gue funtos podamos hace vealidad

200 VEIEon.
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Ayuda de juego: Loki 2
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AYUDAS DE JUEGO
DE LOS JUGADORES

ENCUENTRAN UN
CUERPO QUEMADO

La policia acudié a un callejon lateral
de la calle Milton, en Marylebone,
donde se recuperd un cadaver.
Aunque todavia no se ha presentado
ningan testigo, los primeros informes
sugieren que habia sido quemado.
La investigacion esta en curso.

SHIV BROS.,
Funeraria
65 Little
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Ayuda de juega:z{ngeles 2

SOCIEDAD DE LOS ANGELICALES

La nueva Sociedad de los Angelicales se estd
haciendo notar en Venice, ya que recientemente ha
terminado la construccién de un nuevo templo en una
parcela vacfa situada en la isla de Saint Marks, en el canal
Altair. La fundadora de la Sociedad, la sefiora Wilma
Cartwright, dedicé unos minutos de su apretada agenda
a explicarnos la obra y las creencias de la congregacion,
diciendo que el objetivo de la iglesia es mejorar la vida de
sus miembros y ser un lugar donde puedan conectar con
los dngeles divinos de Dios. La sefiora Cartwright cree
que los dngeles de Dios velan por todos nosotros Y que,
siguiendo la Palabra Sagrada, podemos llenarnos de
gracia para beneficiar no solo nuestras almas, sino
también nuestro dia a dfa. «Todos somos siervos de Dios»,

- dijo la sefiora Cartwright, «y debemos esforzarnos por

desplegar nuestras alas angelicales para hacer buenas
obras por nuestros semejantes». De hecho, la Sociedad de
los Angelicales ha iniciado una campafia en la que
promocionan comedores sociales para los pobres de la
ciudad, lo que la sefiora Cartwright explicé que es solo el
comienzo de la misién de su iglesia para ayudar a todo el
mundo, sin importar sus pecados o apuros, v que todos
son bienvenidos en el nuevo Templo. Ofrecemos la
salvacién a los que se han desviado del camino de la
Justicia», afadid.

Para aquellos que quieran saber més sobre lo que
ofrece la senora Cartwright, los servicios publicos tienen
lugar los miércoles y sdbados a las seis de la tarde, asi
como a las nueve de la mafiana y a las seis de la tarde
los domingos.
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Ayuda de juego: Suerio 1
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15 de Marzo, 1993 /

Los habitantes de Evanston conocen desde
hace tiempo la espeluznante casa del 1424 de
la avenida Brown. Durante décadas se ha
considerado embrujada, no solo por los nifios
de la zona, sino también por la mayoria de sus
vecinos. Ahora, Devon Razor, el conocido
roquero, se muda alli, anadiendo fama a la
que algunos llaman la casa mds embrujada

de Chicago.

Construida en 1928 por Remember Fletcher, una
viuda y antigua residente de Massachusetts, la
casa llamg la atencion por primera vez en la
década de 1930. Los vecinos recuerdan que la
propiedad adquiri6 una reputacion desagradable,
informando de extrafios sonidos y luces de colores
que emanaban de ella a altas horas de la noche.
Se dice que, en invierno, la nieve se derretia
alrededor de la casa de la sefiora Fletcher mucho
antes que en las demds casas de la calle, mientras
que otros relatos mencionan que los vecinos
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ESTRELLA DEL ROCK COMPRA LA CASA MAS EMBRUJADA DE CHICAGO

decian que la zona que rodeaba la casa era
siempre mds fria que en otros lugares. En
poco tiempo, los nifios de la zona difundieron
un rumor segun el cual Remember Fletcher
era una bruja y su casa estaba embrujada.

Tras la muerte de la senora Fletcher en 1958,
la propiedad ha tenido una sucesion de
propietarios, ninguno de los cuales se ha
quedado mucho tiempo. Personas
desaparecidas, asesinatos y suicidios han
estado relacionados con la casa de la avenida
Brown desde entonces, lo que podria
considerarse como puntos de compra clave
para Devon Razor, cuyas actuaciones y estilo
de vida son conocidos por centrarse en el
ocultismo. Solo podemos esperar que la vida
en las afueras sea justo lo que el senor Razor
necesita para sentar la cabeza y envejecer con
dignidad, aunque este reportero, por su parte,
duda de que eso ocurra alguna vez.
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Ayuda de juego: Suerio 2

T g

30 de octubre, 2010

NOTICIAS

RECUERDOS DE LA CASA DEL TERROR

Considerada durante mucho tiempo
como la casa mas embrujada de Chicago,
la propiedad de dos pisos situada en el
1424 de la avenida Brown, en Evanston,
sigue siendo una especie de enigma y
un faro para los cazadores de fantasmas.
Ahora que se acerca Halloween, permi-
tan que les recordemos la larga y triste
historia de la casa.

Se dice que la vivienda, construida
en 1928, fue disefiada por Remember
Fletcher. De quien la leyenda local dice
que huy6 de Massachusetts para escapar
de las acusaciones de brujeria, pero pa-
rece que se trajo sus libros de hechizos y
su caldero a Illinois. Durante los treinta
aflos que vivid en la avenida Brown, la
casa fue una fuente de luces espeluz-
nantes y ruidos extrafios, y un lugar del
que los lugarefios se mantenian alejados
para no ser maldecidos por un hechi-
z0. Cuando Remember muri6é en 1958,
algunos dijeron que habia sufrido un
ataque al corazon al invocar a un demo-
nio en una ceremonia de medianoche,
aunque los registros del forense son un
poco mas realistas, sefialando la vejez
como responsable.

Con el fallecimiento de Remember
Fletcher, la casa sigui6 teniendo una his-
toria poco feliz. Adquirida en 1959 por
Ken y Sharon Lawson, la calamidad se
cebd con los nuevos propietarios a los
pocos meses, ya que se notifico la desa-
paricion de la sefiora Lawson a la policia
en abril de 1960. Se cree que la pérdida
de su esposa hizo que el sefior Lawson
se volviera loco de dolor, y fue internado
en el Hospital Estatal de Chicago, mas
conocido hoy en dia como el Centro de
Salud Mental de Chicago-Read. Pero un
horror atin mayor estaba por llegar. Po-
cos meses después, en 1960, la propie-
dad fue vendida a un director de escuela
retirado y a su esposa, cuyos destinos
sellarian la reputacion de la casa como
un lugar del que la mayoria de la gente
querria alejarse. A principios de 1961, la
esposa del director de la escuela apuiiald

a su marido hasta la muerte y luego se
corto la garganta.

La casa permaneci6 vacia durante unos
diez afios hasta que fue adquirida por la
familia Bentley, que tampoco encontrd
la alegria entre sus paredes. Al parecer,
los Bentley huyeron de la casa al cabo
de un mes debido a una creciente olea-
da de sucesos inexplicables causados
por lo que, seglin ellos, eran espiritus
demoniacos. Una vez mas, la propiedad
permanecié abandonada durante una
década, hasta que, en 1978, la sefiora
Alex Bellington se mudo a ella. Al cabo
de tres semanas, sufrid6 un fulminante
ataque al corazén y murié. Solo tenia
55 anos.

Dadas las muertes y desgracias asocia-
das a la casa, la empresa encargada de
venderla necesitaba ayuda, ya que na-
die queria comprarla. La gente decia
que estaba embrujada y que cualquiera
que viviera alli tendria un mal final. Y
los hechos historicos parecian confir-
marlo. Asi que en 1980 trajeron a Glen
Phillips, de la Universidad de Chicago,
para que realizara experimentos dentro
de la casa. Al ser contactado por este
periodico, el notable parapsicologo dijo
que habia registrado una serie de feno-
menos extrafios en el inmueble, des-
de sonidos y luces inexplicables hasta
subitas fluctuaciones de temperatura.
Incluso describi6 episodios de pérdida
de tiempo que aun ahora le siguen pre-
ocupando. El sefior Phillips dijo que se
alegro de abandonar la avenida Brown y
no volver nunca mas.

Durante los trece afos siguientes, la
casa no se vendid, pero siguié atra-
yendo la atencion de psiquicos, magos
e investigadores académicos. Aunque
se sabe poco de sus descubrimientos
(presumiblemente, porque estos fueron
escasos), el destino de una de las inves-
tigadoras fue terrible. Tina Yardley, una
autoproclamada vidente, pas6é apenas
diez minutos dentro de la propiedad an-

tes de caer muerta debido a un aneuris-
ma cerebral.

Tras el desafortunado fallecimiento de
Tina Yardley, incluso los investigadores
se mantuvieron alejados de la avenida
Brown. Sin embargo, en 1993, Devon
Razor devolvié la propiedad a la con-
ciencia del publico cuando la compro
para celebrar fiestas salvajes y sesiones
de espiritismo. Los lectores recordaran
la publicidad que rode6 al «roquero ra-
dical» y sus elaborados y sangrientos
espectaculos escénicos. Aunque se dice
que Razor nunca estableci6 su hogar en
la casa, a menudo pasaba tiempo alli con
amigos y groupies. Los relatos de estos
dias en su autobiografia, Bloody Razors,
hablan de rarezas en la casa, pero lo mas
significativo es la creencia del musico
de que contacté con el espiritu de la
duefia original de la casa, Remember
Fletcher. Razor cuenta que se hizo ami-
go del fantasma de Fletcher y que esta le
instruy6 en las artes oscuras.

Queda por determinar si Razor real-
mente se puso en contacto con el «Otro
Lado» o si se trataba de otro de sus co-
nocidos trucos publicitarios. En cual-
quier caso, vendi6 la casa en 2004 a
Brian y Heather Jensen. Por desgracia, a
los Jensen, como a muchos otros antes,
no les fue bien una vez se mudaron. En
diciembre de ese aflo, la policia acudio
a la propiedad cuando los Jensen no se
presentaron en el trabajo y, al llegar,
descubrieron una mano cortada en el
pasillo de entrada. Al inspeccionar la vi-
vienda, no habia ni rastro de los Jensen,
que siguen en la lista de personas desa-
parecidas. Un analisis forense posterior
confirmé que la mano cortada pertene-
cia a Brian Jensen.

Ahora la casa de la avenida Brown esta
tranquila. Ya no vive nadie en ella y
es probable que nadie lo haga, dada su
historia. Asi que, jtengan cuidado este
Halloween y manténganse alejados de
la casa del terror!
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Ayuda de juego: Suerio 3

¢Como empiezo?

I Iglesia de la Ciencia Perfecta tiene centros de
acogida en muchos paises y ciudades. Nuestros guias
estaran encantados de ayudarte a encontrar el éxito
que mereces.

El centro de acogida mas cercano esta en esta ciudad:

Cét’calq,o

y puedes encontrarlo en:

- __Calle h_/a,cé[«@‘m Qeste

© 2021 Iglesia de la Ciencia Perfecta. Todos los derechos reservados.
Roger Blake, la Iglesia de la Ciencia Perfecta y los simbolos asociados a
la Ciencia Perfecta son marcas comerciales propiedad de la Iglesia de la
Ciencia Perfecta.

¢Qué es la ciencia perfecta?

Durante generaciones, la humanidad ha buscado
respuestas para comprender nuestro lugar en el
mundo y en el universo. La ciencia perfecta
consiste en aplicar ciertas técnicas probadas y
fiables para encontrar esas respuestas. Al hacerlo,

descubriras tu verdadero propdsito, alcanzaras el
éxito personal y encontraras el camino hacia
la luminacion.

El proceso de la ciencia perfecta fue inventado y
desarrollado por nuestro fundador, el doctor
Roger Blake. Su objetivo era ayudar a la
humanidad y su trabajo es la base para ayudarte a
encontrar tu verdad y disfrutar de la abundancia
del éxito.

La ciencia perfecta reune la sabiduria antigua que
se ha olvidado y perdido, y la combina con la
ciencia actual para permitirte encontrar la
liberacion personal, el crecimiento interior, el
éxito financiero y las respuestas a los misterios de
la vida.

SQUB BS LA
CIBNCIA
PBRFEBCTA?

¢Coémo puedo mejorar?

La ciencia perfecta utiliza un proceso seguro,
mnvestigado a fondo, altamente desarrollado y a la
vez sencillo para ayudar a nuestros socios a superar
los retos de la vida y alcanzar su maximo potencial.
Nuestros guias de vida totalmente capacitados te
ayudaran a limpiar tu mente de negatividad y a
cambiar los comportamientos no deseados que te
impiden alcanzar tu potencial completo y encontrar
la recompensa personal y financiera.

A medida que avances en el proceso, tus niveles de
negatividad disminuiran automaticamente, abriendo
tu mente a un sinfin de positivismo y a los medios
para deshacerte de las trabas mentales que te
impiden el éxito.

La ciencia perfecta no utiliza farmacos ni técnicas
mentales dudosas, como tantas otras
autoproclamadas terapias de autoayuda. Solo
utilizamos ciencia probada y fiable, segura y de
eficacia demostrada.

)
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Ayuda de juego: Suerio 4

De: L Landry
Posicion: P3N o superior.
Re: Proyecto Nuevo Hogar

Los primeros hallazgos (M y B Watson)
confirman una geometria no euclidiana
en la buhardilla del inmueble,

que supuestamente fue dispuesta por
Remember Fletcher. Detalles copiados
para su posterior analisis. La vista
inicial confirma un posible portal a
Lok-Gol'la. Se llevaran a cabo mas
experimentos fuera del inmueble en

un laboratorio construido a tal efecto.
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Ayuda de juego: Suerio 7
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Ayuda de juego: Suerio 6a DE LO§ JUGADORES

Stento enviarte esto, pero no s€ qué otra cosa puedo
hacer. Vienen a por mi.

Los cientificos perfectos. Me las arrveglé para escapar
de su mansion con este idolo. Es importante para
ellos y s¢ que no deberian tenerlo.

No sé como terminé en la Antdrtida. Solo me
equivoqué de camino en otro planeta.

Carl Day

Ayuda de juego: Suerio 66

El senon Da,y,) e wute momentlo de Zu,@d&;v)
me /Lafa/ Gue le enviara eale idola g 2w wolz.
Ne eals g aegura de batier Tamade la decicion
c,a/m,u,ZZ, pera aenli Gue debiia cumplin aua
deseca. 76& wmenli ¢ Le a£«7e gue lo bhatia becho )
pera Zu,afa me aenli culbpatle por bablier
menlide. Aal gue W%ﬁ vay a enovcar
el Ldole g ealza wolaa Con i aa_éafa, de
“”%W , la aciora Lampille. No 26 2l la
wolz del senor Da% Liene a,éfu«w 2enlide para
waled, yo deade Zu,efa wa 2l ?u,e penaanr de ella.

—Daclora Senia S:a:wc/&b)/ )
Koapilal Z&f&m@é de Min Waﬁe
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Sectas de Cthulhu se adentra en el lado humano del
oscuro y horripilante mundo de los que adoran a
- la abominacién muerta y sonadora conocida como

~ gran Cthulhu..

¢Qué es La 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

i(-;w S > o de Cthulhu. Los jugadores asumen el

dlrectamen't_e*‘ papel de investigadores de lo extrafo,

® Consejos detallados sobre el disefio de las lo arcano y lo desconocido: gente

sectas y sus lideres, incluyendo una «hoja de normal que resiste a pesar del precio

registro de sectas» especial. que supone para su cuerpo y su alma.

. Enfrentdndose a sectas extraias,

® Perfiles para sectarios dlversqs y nuevos magia insélita y monstruos de otro

monstruos, artefactos yhechizos. mundo, solo ellos pueden salvar a la

® Tres aventuras relacionadas con las sectas de humapidaq y al mundo de los terrores
Cthulhu, ambientadas en la época victoriana, del mds alla.

en la actualidad y en el caracteristico escenario
de los afios 20.

Este suplemento tendra me]or uso con el j Juego de rol La llamada de Cthulhu VA
opcionalmente, con las reglas de Pulp Cthulhu, ambos disponibles por separado.
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