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“Seguimos hablando sin prestar atencion a las sombras que se espesaban, y ella me
estaba rogando que me deshiciera del broche de onix negro en que estaba
curiosamente incrustado lo que, ahora lo sabiamos, era el Signo Amarillo. Nunca sabré
por qué me negué a hacerlo, aunque en esta hora, aqui, en mi habitacion, mientras
escribo esta confesion, me gustatia saber qué me impidio arrancar el Signo Amarillo de
mi pecho y arrojarlo al fuego. Estoy seguro de que deseaba hacerlo, pero Tessie me lo
imploro en vano. Cayo la noche y transcurtieron las horas, pero aun seguiamos
hablando quedo del Rey y la Mascara Palida, y la medianoche sono en los chapiteles
brumosos de Ia ciudad hundida en la niebla. Hablamos de Hastur y Cassilda mientras
atuera la niebla rozaba los ciegos paneles de las ventanas como el oleaje de las nubes
avanzaba y se rompia sobre las costas de Hali.”

— Robert W. Chambers, £/ Signo Amarillo
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INTRODUCCISN

Ona breve descripcion de los Hechos Ocultos, para referencia del Cjuardid'n

INTRODUCCION

n esta aventura se especula con la naturaleza de

las revelaciones contenidas en el inefable “Rey

de Amarillo”. Si el Guardidn no se siente

cémodo con dicha interpretacion, es libre de
adaptarla a sus necesidades. De todos modos no es
necesario que los jugadores interpreten al completo la
obra, sino que sirve con que atisben los hotrores que la
misma revela... Los investigadores son, sin saberlo, parte
de la descendencia de Aldones, antiguo rey de una
civilizacién extraterrestre en Aldebarin, donde se halla la
ciudad de Carcosa, que huyé hace eones de la ira de
Hastur y se escondi6 en la Tierra. Hastur, confinado en su
mundo y sin poder perseguir fisicamente a Aldones y su
descendencia, espera pacientemente a que un objeto
maligno de gran poder, localice y atrape por siempre las
almas de aquellos que osaron desafiarle.

Tlustracién 1 El Broche de Onice

Dicho objeto es una piedra de énice negro con poder para
identificar a los miembros de la dinastfa de Aldones (los
Elegidos) y sintonizarse con su aura. En ese momento
muestra el terrible Signo Amarillo y la victima es
perseguida hasta que el Fantasma de la Verdad aparece
para llevarse su alma. No se conoce la forma original de la
joya que contenfa dicho 6nice, pero si se sabe que fue
engarzada en varias ocasiones hasta hoy en la que forma
parte de un broche de oro. El Broche esta disefiado
especificamente para cumplir su misién bajo las 6rdenes
de Hastur y puede influenciar la voluntad de los humanos
que le contemplen. De este modo ha permanecido activo,
tomandose sus victimas con paciencia, desde hace siglos.
Para poder atrapar el alma de la victima, el Broche
necesita que ésta desee entregar la vida voluntariamente, y
por ello la mantiene inmortal, agotando su cordura hasta
provocar su suicidio o que la victima se deje morit.

Ahora el Broche ha llegado a los Estados Unidos y se
halla en Boston, cerca de los investigadores. Lo
suficientemente cerca como pata que éstos noten su
presencia... y su actividad.

Ademas, durante la aventura, los investigadores se
encontraran una copia de “El Rey de Amarillo” bastante
anterior a la que se supone como original francesa y que
tiene algunas diferencias con ésta. Dicho texto revela, de
manera sutil, la realidad de la procedencia de la
Humanidad y la relacién de Hastur y los habitantes de
Carcosa.

COSMOGONIA DE “EL
REY DE AMARILLO”

a Humanidad no se originé en la Tierra. Ha

formado mas o menos parte del canon de los

Mitos la sugerencia de que el Hombre fue una

especie resultado de los experimentos genéticos
de los Antiguos, de la misma manera que dieron lugar a
los Shoggoths. El problema que tenemos para aceptar esta
hipétesis es el marco temporal. Los hominidos no
empezaron a aparecer en la Tierra hasta le Era Mesozoica,
pero los Shoggoths acabaron con los Antiguos mucho
antes.

La realidad es otra. El ser humano es una especie nativa de
uno de los planetas que orbitan el sistema Aldeberan. Hoy
en dia esta estrella es una gigante roja en el dltimo ciclo de
su existencia, etapa que el Sol experimentara dentro de
unos 5000 millones de afios. Por tanto, Aldebarin es
mucho mids antigua que el Sistema Solar. Tiene unos
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14000 millones de afios, y una vez fue una estrella amarilla
de tipo F. En aquella época, surgié la Humanidad, mucho
antes de que el Sistema Solar siquiera existiera, en un
mundo llamado Byakhee.

En lo que serfa el equivalente a la Edad de Bronce, en la
que surgieron las primeras ciudades, la religién era el culto
a Hastur, un Primigenio procedente de la region del
espacio donde aparecia el cumulo estelar de las Hiadas,
que ahora moraba en la regién de Aldebaran, y a quien los
nativos llamaban “£/ Rey Amarillo”. El primer gobernante
de lo que era la primitiva civilizacién, Aldones, profundizé
en el culto mas de lo hecho hasta entonces por nadie, y
llegb a un pacto con Hastur. El pacto ofrecia la
inmortalidad a los hombres. El precio a pagar era la eterna
servidumbre a Hastur por parte de todos sus
descendientes, a menos que éstos quisieran morir (si no
pagas el precio, no te llevas los beneficios).

El simbolo del pacto fue el Broche, y fue dicho que la
descendencia  directa de Aldones quedaba hecha
responsable de cuidar su parte del pacto. En particular,
serfan una dinastfa de Elegidos, que habrian de cuidar de
que ninguno de los habitantes del planeta se apartara
jamas del culto a Hastur. El simbolo del pacto serfa el
Signo Amarillo, simbolo del Poder de Hastur. Todo esto
fue escrito por los cronistas en un texto (‘“Jas Runas”)
criptico y tenebroso, que bien podria ser la primera
version del “Cthaat Aquadingen”.

El poseedor del Broche (“e/ Escapulo™, si desafiaba la
voluntad de Hastur, sin embargo, recibirfa el Signo
Amarillo como una advertencia de que Hastur pretendia
cumplir su parte del trato y traetlo por siempre a su
servidumbre.

Aldones, en un acto de sobetbia, bautiz6é su cuidad como
“Hastur”, en honor del dios. Esto le acarre6 la llegada del
Signo Amarillo por “tomar el nombre de Hastur en vano”.
Cuando recibi6 la visita del Mensajero de Hastur, se le dio
la oportunidad de elegir entre convertirse en un ser
horrible sin voluntad y morir. Eligié morir, pero no
transmitié a nadie la causa de su castigo. En consecuencia,
la ciudad principal siguié llamandose Hastur. Y todos los
habitantes del planeta pasaron a ser inmortales.

Con el tiempo, surgié guerra entre Hastur y Alar
(probablemente provocada por la envidia, pro eso importa
poco), y en una civilizacién de inmortales, esa guerra
acabo devastando el planeta y duré decenas de millones de
afios, hasta que Byakhee se convirtié en un erial negro
arrasado y desprovisto de toda vida humana, excepto en
Hastur y Alar. En la época en que la obra tiene lugar,
Hastur es regentado por Casilda, hija de Aldones, y Alar
por su marido, quien renegé de ella hacfa tiempo. Todos
los reyes de la civilizacién tomaban el nombre de Aldones
al acceder al trono, luego el marido de Casilda también se
llama Aldones, lo que afiade confusién al texto del Rey de
Amatrillo.

La obra “El Rey de Amarillo” describe la traicion de Alat:
envia el Fantasma de la Verdad, un ser invocado mediante
magia e implantado en el cuerpo de un humano, el cual no
es seguidor del culto de Hastur, sino que pertenece a la
antigua civilizacién alienfgena que resiste a Hastur en la
conquista del sistema Aldebaran por éste, y que vio caer
Byakhee ante el Culto hace eones. La estrategia es sencilla:

Aldones convence al Fantasma (al que llaman Yhtill) para
que subvierta los corazones de los Hasturitas y los aleje
del culto. Yhtill cree que esto ayuda a la causa de la
resistencia en Aldebardn, pero Aldones sabe que esto
acarreara la destruccién de todos ellos, que es lo que
quiere. En realidad, Aldones ha llegado a un pacto secreto
con Hastur por su cuenta: él continuara la Dinastfa en
otro mundo prescindiendo de la inmortalidad (excepto
para los Elegidos), y a cambio Hastur puede disponer del
resto de habitantes del planeta como quiera.

Asi pues, Yhtill llega blandiendo el Signo y provocando a
Hastur, Hastur aparece, y enjuicia a los presentes: Yhtill es
reducido a protoplasma informe, y Hastur declara que su
nombre no habra de ser pronunciado jamas, para que no
vuelva a darsele a ninguna cosa. A continuacién aplica a
todos la ley del Talién, a su manera: los transforma en
criaturas repugnantes cuyas voluntades estin sujetas a la
del dios, unas criaturas que seran conocidas a partir de
entonces por el nombre del planeta de que proceden:
Byakhees.

La revelacién de estos hechos es doble: los Byakhees son
los antepasados antafio inmortales de la Humanidad, y
Hastur regresara como Rey Amarillo, a menos que sea
aceptado por todos. Es de suponer que Aldones huy6 a la
Tierra con los suyos y alli pobl6 el planeta, y la Dinastia
continia hasta hoy, aunque claro, con tantos cruces
genealégicos ya no hay nadie que reconozca a los
Elegidos. Excepto el Broche, por supuesto.

EL BROCHE DEL SIGNO
AMARILLO

roche de énice negro cuyo engarce original es

desconocido, pero fue engarzado de nuevo en

oro de 18 quilates en Francia en la segunda

mitad del siglo XIX. El Broche no presenta
signo alguno, pero cuando pasa el tiempo suficiente cerca
(o en contacto) con uno de los Elegidos, se sintoniza con
su aura y entonces aparecen vetas que se amarillean y
deforman hasta aparecer claro el Signo Amatillo, tan s6lo
visible por el Elegido. Una vez que el signo es visible, el
Fantasma de la Verdad seguira el rastro, que ya ha sido
marcado, hasta su objetivo, lo que le lleva normalmente
unos pocos dias (1D6+2).

Durante las noches la persona que haya visto el Signo
tendra pesadillas horribles que sélo recordara si pasa una
tirada de INT el primer dia, INTx2 el segundo, INTx3 el
tercero ¢ INTx4 el cuarto, etc... hasta el ultimo dia
perdiendo, en cada ocasién, 1D3/1D8 de COR si
recuerda el contenido y 1/1D4 si no. El contenido de
cada sueflo serd mas vivido y terrorifico cada dfa y en él
vera su propia muerte, cobmo cierran su atadd, oira la tierra
caer sobre la tapa y verd su propia lapida. En otras
ocasiones tendra visiones de la extrafia Carcosa y del lago
de Hali, de la pardusca noche iluminada de algin modo
por unas estrellas oscuras y de las dos lunas levantandose
en el horizonte. En la medianoche del dltimo difa, el
Fantasma de la Verdad se presentara ante el Elegido. Su
rostro palido e inexpresivo llena sus venas de un
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incontenible terror mientras le pregunta “Dime: ¢has visto
el Signo Amarillo?”. Esta visién cuesta 1D8/1D20 de
COR vy el Elegido contestara automaticamente “Si”, de
manera incontrolable y comenzara a perder 1 punto de
vida y 1 punto de magia cada 10 minutos de tiempo de
juego hasta morir. El guardian puede agrupar las pérdidas
como 6 puntos de vida y magia cada hora, si le es mas
sencillo o directamente decretar la inconsciencia (por
pérdida de magia) en un par de horas y la muerte
irremediable antes de que acabe la noche por muchos
primeros auxilios o hechizos que se le practiquen. Su alma
viaja a Carcosa, al Castillo M4s alla del Lago, donde servira
por siempre a su Sefior. Cualquiera que vea el Broche (y si
éste desea cambiar de manos) debera hacer una tirada de
resistencia de su POD contra el POD del Broche (que es
18) o se quedard prendado de €l, deseandolo por encima
de cualquier cosa. Este deseo es sélo temporal y
desaparecera cuando el Broche quiera y necesite pasar a
otra persona.

Cualquier intento por dafiar el Broche es inutil. Cualquier
intento por hacerlo desaparecer, también. El Broche
SIEMPRE volvera a la circulacién en busca de su préxima
victima.

Ser uno de estos Elegidos también tiene un efecto
“positivo”. Los Elegidos son inmortales, fruto de su pacto
con Hastur. Cualquier ataque no magico (e incluso la
mayorfa de ataques magicos que causan dafio fisico)
causara el daflo normal, pero los PV nunca se reducirin
por debajo de 1. Las tiradas de shock y las reglas de
inconsciencia se mantienen.

El Arca de Aldones

Tan sélo hay una manera de detener temporalmente los
poderes del Broche, y es utilizando un artefacto de origen
milenario y desconocido: El Arca de Aldones. Se trata de
una caja construida de un material no terrestre y con
engarces en oro puro. Sin embargo la caja, indestructible
en su mundo original, se degrada en la Tierra si no se
mantiene en unas condiciones de humedad y temperatura
constantes. Una vez encerrado el Broche, éste ira
drenando su poder dia a dia, reduciendo el brillo del oro
hasta ennegrecerlo. Cuando los puntos de resistencia de la
caja se agoten, ésta se abrira y el Broche volvera a estar
completamente activo. En ese momento la caja sera
inservible y debe construirse otra nueva. Mientras el
Broche esté encerrado en el Arca de Aldones, sus poderes
estaran limitados, pudiendo influir sélo sobre los humanos
que se encuentren a poca distancia, forzandoles a abrirla y
extraer el Broche.

Cualquier persona que se encuentre cerca en estas
condiciones, deberd superar una tirada de PODx5 para
resistirse a esta tentacion. Si el objetivo ya habia visto el
Signo Amarillo, la tirada serd de PODx1.

Itinerario del Broche de Onice del Signo
Amarillo

Hste itinerario es el basico para el Broche, como referencia
para el Guardidn. En cualquier momento una de las
facciones (incluyendo los Investigadores) puede
interceptar el Broche. En cualquier caso el Broche debe

volver a la siguiente victima o a los Investigadores de
algin modo... es su mision.

1. Thomas Gallaway (“El gato”). Ladrén de joyas se
hace con el Broche en uno de sus golpes a una
anciana de Nueva York. Cémo llegd el Broche a la
anciana o quién es ésta queda a disposicion del
Guardian.

2. Gallaway (bajo nombre falso) vende el Broche al
anticuario Michael Derlington en Boston unos meses
después.

3. El profesor William Anderson, amigo de
Derlington, es atraido por el poder del Broche y se
lo pide para analizarlo. Sin embargo el Profesor es
uno de los Elegidos y, a los pocos dias es visitado
por el Fantasma de la Verdad, lo que hace que
enloquezca y se suicide ante testigos. Es la primera
victima de la campafia (no del Broche).

4. Derlington, quien no conoce la naturaleza del
Broche, decide vendetlo ante la oferta del sefior Silas
Artwright, quien busca una joya sin igual para su
amada Josephine Carter.

5. Artwright regala la joya a su amada Josephine, que
resulta ser otra de Los Elegidos. Josephine es
visitada por el Fantasma de la verdad a los 4 dias y,
en su locura, intenta arrojar el Broche al rio,
creyendo que esto puede salvarla. Naturalmente sélo
cree hacerlo porque no es capaz de desembarazarse
del Broche. Josephine se deja mortir poco después en
plena calle. Se pierde la pista del Broche. La segunda
victima ha caido.

6. Graham Smith, un ladrén de poca monta, ve el
cuerpo de la chica y, atraido por el poder del Broche,
lo toba y lo vende en el mercado negro.

7. El Broche es vendido en una tienda de objetos de
segunda mano, regentada por Frederic Brian.

8. Lord Quincy de Mornay, un aristcrata inglés, no
puede evitar comprar el Broche para su esposa
Rebeca en cuanto lo ve en la tienda. El broche viaja
a Londres donde lo encontraran los investigadores.

Guardianes de la Vida

Jugar con lo desconocido siempre es arriesgado. Una
Orden Hermética, conocida como la Semilla Dorada,
invoco fuerzas que no podia controlar y pagd por ello.
Los pocos supervivientes tuvieron visiones confusas
acerca del Broche, los descendientes de Aldones, Catrcosa
y Hastur.

HEstos supervivientes formaron un grupo de investigadores
denominado los Guardianes de la Vida, deduciendo que
ellos deberfan de obtener la joya Maldita y destruirla para
evitar que las Fuerzas del Mal la utilicen para liberar a
Hastur y traerlo a la Tierra de nuevo.

Sus motivaciones son loables y sus intenciones buenas,
pero manejan informacién incorrecta o, al menos, parcial,
y desconffan de todo el mundo. En su paranoia pensaran
que los investigadores forman parte de las fuerzas
Maléficas y harin todo lo posible por impedir que
obtengan el Broche.
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Todos los detalles acerca de este grupo se especifican en el
Acto I, escena 1.

Hermanos del Signo Amarillo

Esta secta, adoradores enloquecidos de Hastur, tiene
contactos y miembros por todo el mundo, conocido y
desconocido. Tan sélo algunos de estos miembros se
dejan ver en momentos especificos. En este caso uno de
sus miembros mas destacados, que se hace llamar Claude
Ferrand, esta encargado de que nadie se interponga en los
designios del Broche, ya que el propio Hastur le ha
enviado suefios acerca de su significado y el potencial
peligro de los Guardianes de la Vida. En estos suefios
Hastur engafia a Ferrand para que crea que, si el Broche
acaba con todas las victimas, Hastur podrd regresar de
nuevo a la Tierra para dominar el mundo y premiar a sus
adoradores. Ferrand no soélo pretende velar por los
designios de su dios, sino que intenta adelantatlos lo mas
posible. Sigue los pasos del broche vigilando de cerca
cualquier posible intromisiéon. Sus ultimas investigaciones
le han traido hasta Boston.

Los intereses de Ferrand le llevaran a enfrentarse a los
Guardianes de la Vida si estos son un problema, pero
prefiere mantenerse en la sombra lo mas posible. Ferrand
es un poderoso mago y el Guardian puede hacerle
aparecer o desaparecer segun necesite a lo largo de la
aventura. Cualquier intento de seguitle o dafiarle es inutil.
El Guardian puede utilizatle para defender a los
investigadores si estos se hallan en peligro, para darles
pistas que les conduzcan al Broche (después de todo
Ferrand quiere que lleguen a él cuanto antes) o para
confundirles si es positivo para sus propositos. Se
mantendra al margen, vigilante, pero no permitira que
nadie obstruya su misién.

Ferrand actia durante casi toda la aventura como un as en
la manga para el Guardian, siempre que sus actividades
sean logicas con sus motivaciones. Puede darles
informacién (falsa o no) o puede defenderlos de peligros,
pero casi siempre se mantendra en la sombra. Es
interesante presentarlo como una figura misteriosa y que
los investigadores tengan siempre presente que hay alguien
que les vigila.

Un buen ejemplo puede datse a lo largo de la escena 1 del
primer acto. Ferrand vera como los investigadores se
cruzan en su camino y le interesa ver si son Elegidos o
meros intrusos. Tiene una manera de hacerlo: ver si son
inmortales. Para ello puede emboscar a uno o a un par de
ellos en la noche (quizas mientras investigan algin lugar
sospechoso) y atacatles. Su ataque serd muy calculado, y
nunca cara a cara. Segin abandonan el lugar, aparece una
figura de las sombras, alza una mano y uno de los
investigadores vuela con un tremendo golpe en el pecho
que le deja a 1 PV. La figura desaparece entre las sombras
antes de que nadie mas pueda hacer nada. Si es necesario
Ferrand lanzard un hechizo de oscuridad, para que los
demas investigadores no vean nada... ni dénde ponen los
pies y asi evitar cualquier enfrentamiento.

Los médicos dicen que ha sido un milagro que los 6rganos
hayan resistido y tan sélo haya unas costillas dafiadas. Un
pat de semanas de reposo (nada de viajes, por supuesto) y
listo.

Ferrand también puede proporcionar algun tipo de pista,
como por ejemplo una mezcla en polvo que, quemada en
un incensario y aspirados sus vapotes, provoca visiones
del futuro, como un oriculo. Los investigadores deberan
perder unos pocos puntos de magia y concentrarse en la
pregunta a realizar. Esto puede ser usado por el Guardian
para ayudar a los jugadores o para aumentar la tension.

Un ejemplo de esto ultimo serfa una profecia que indicase:
“Si vas a Carcosa, moriras”, que es totalmente cierta, por
otra parte, aunque no del modo que se imaginaran los
investigadores.

Ferrand seguird a los investigadores en toda la aventura
hasta Carcosa y el Castillo Mas Alla del Lago, donde
revelara su presencia ante su Dios.

Descripcion de los Acontecimientos

La aventura se divide en dos actos, del mismo modo que
“El Rey de Amarillo”, donde los acontecimientos, casi
inocentes, del primero sélo sirven como antesala para los
horrores que se desatan en el segundo. Ambos actos se
dividen en dos escenas.

Acto 1

La aventura comienza en Boston con el misterio de la
muerte del profesor Anderson, y las primeras visiones de
los investigadores. Es en la primera escena donde los
investigadores entran en contacto con los Guardianes de la
Vida y averiguan la existencia del Broche, aunque
desconocen su verdadera Naturaleza. Lo mas probable es
que piensen que el Broche es un objeto magico que puede
ser utilizado para devolver a Hastur a la Tierra y que debe
ser destruido. Su primer contacto con los Guardianes de la
Vida, les hara sospechar que se trata de una secta maléfica
que intenta recuperar el Broche. Una vez desentrafiado
(parcial o incluso equivocadamente) el misterio, los
investigadores sabran que deben buscar informacién en el
Museo Britanico y localizar el Broche, que se haya en
paradero desconocido. También saben que puede ser
destruido si se lleva al “Averno”, aunque desconocen
cémo ir, ni a qué hace referencia esta palabra. También es
casi fundamental que obtengan el Arca de Aldones.

La segunda escena se desarrolla en Londres, donde los
investigadores conocen a Amelia, descendiente de un
misterioso arquitecto londinense, quien conoce el secreto
del Broche y ha averiguado cémo ir a Carcosa (que es, de
hecho, el “Averno”, como los investigadores pueden
deducir una vez consultados los papeles del Museo
Britdnico). Esta informaciéon la ha codificado en sus
iglesias, a la espera de que los Elegidos vengan a buscarla
para completar su misién y destruir el Broche. La entrada
no es otra que la Isla de San Borondén, en el archipiélago
canario y el arquitecto ha codificado su localizacién exacta.
Los investigadores deberan organizar una expedicién al
lugar, llevando consigo el Broche en el Arca de Aldones.

Entre’acte

Pausa y parcial relajo para los investigadores. En este
momento deberan organizar sus proximos pasos,
investigar acerca de San Borondén y localizar un método
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para volver de Carcosa, probablemente invocando al
espiritu del santo.

Acto II

El acto comienza con la organizacion de la expedicion a
San Borondén y lo que en la misteriosa isla acaece. Tras
traspasar el portal de la cascada, los investigadores se
adentran en los horribles secretos de Carcosa, y obtienen
un hechizo fundamental para que el mismo Yog-Sothoth
les abra la puerta de regreso al mundo terrenal. Lo que
hayan aprendido acerca de los mitos de Caronte y la
Laguna Estigia es vital para su éxito en esta parte, ya que
no son mas que meros reflejos de una realidad mucho mas
horrible. Con el Broche en su poder, atravesaran el Lago
de Hali y llegaran al Castillo Mas Alld del Lago. La
segunda escena les enfrenta a los peligros del “Averno”, el
mito del Cancerbero y el salén donde se desarrolla el baile
de mascaras justo tras la llegada del Rey Amarillo. Los
investigadores deberan enfrentarse al mismisimo Hastur,
librarse de un Ferrand que les ha seguido hasta aqui y
regresar a casa. Cualquier otro destino es peor que la
propia muerte.

CONSIDERACIONES
ESPECIALES

sta aventura requiere wuna serie de

consideraciones especiales que debe tener en

cuenta el Guardian, casi todas motivadas por el

hecho de que los investigadores pertenecen a
Los Elegidos. En esta seccién se detallan las mas
importantes, pero debe tenerse en cuenta este hecho para
mantener la consistencia a lo largo de su desarrollo, asi
como la interaccién con el resto de personajes.

Tratamiento de la Cordura

A lo largo de toda la aventura, el Guardian debera anotar
cuidadosamente las pérdidas de COR de los personajes
que son debidas a incrementar su conocimiento acerca de
la realidad de Carcosa, el Broche o la naturaleza de la
Maldicién.

Esta cantidad sera utilizada como el conocimiento que los
investigadores tienen de estos hechos y su tratamiento es
similar al de Mitos de Cthulhu.

Las locuras temporales seran siempre de corta duracién y
se aplicaran las reglas normales, mientras que las locuras
permanentes produciran siempre catatonia, de la cual el
investigador no saldra al no ser que pierda un punto de
vida.

Si algun investigador llega a un valor de COR igual a cero,
se convierte en un adorador de Hastur, aunque esto no es
previsible hasta el final de la campafia.

Ademids, hacia el final de la aventura, las fobias
acumuladas por los investigadores tendran efectos reales,
ya que se materializan durante las noches que pasen en la
isla de San Borondén. El Guardian debe elegir los efectos

de estas fobias en la isla, junto con los posibles peligros
fisicos y pérdidas de COR que conlleven. Una posible lista
de fobias se incluye en el recuadro adjunto.

La Inmortalidad de los Elegidos

En esta aventura ocurre el hecho singular de que los
investigadores son inmortales. El Guardian debe intentar
que esto no sea claramente apreciado por los jugadores,
disfrazandolo, por ejemplo, con tiradas ocultas y
achacandolo a la “suerte” o de cualquier otro modo que
estime oportuno.

Llegara el momento en que comprendan la verdad, pero
esto no es un seguro para el éxito de la campafia, como
comprobaran mas adelante.

UN POSIBLE PROLOGO

1 comienzo de la aventura, los investigadores

no tienen por qué conocerse entre si. Esto

puede dar lugar a un interesante prélogo que

ayude a introducitlos en la aventura vy
proporcione un buen “enganche” para ellos... ademas de
permitir una buena sesién de interpretacion.

Si los investigadores son creados en este momento, el
Guardian debe intentar que sus perfiles profesionales
estén en concordancia con la aventura: profesores
universitarios, diletantes, artistas y escritores, por ejemplo,
son profesiones adecuadas para esta aventura.

También es posible tener médicos y detectives privados o
inspectores de policia, pero no tendria demasiado sentido
ladrones, tenderos, soldados o cosas por el estilo.

El Guardian puede orquestar la creaciéon de estos
personajes, de modo que sea independiente para cada
jugador y oculto del resto. Si algin jugador elige una
profesiéon que no tenga una habilidad artistica (pintura,
musica o escultura, por ejemplo, aunque un escritor
también puede considerarse en este grupo), puede
obsequiar puntos adicionales (por encima de 30) en alguna
habilidad de este tipo, como hobby del investigador.

Tras la creaciéon de los investigadores, el Guardian se
reunird con cada uno de ellos para crear el perfil del
personaje y su caracter, incluyendo una introduccién
acerca de los problemas que ha tenido recientemente y
que son los que le introducen en la aventura.

Todos ellos han padecido las visiones debidas a las
victimas que captura el Broche y que son mas intensas
cada vez, aunque sus mentes han retenido la visién
completa y sélo quedan recuerdos en su subconsciente.
Los sintomas externos se traducen en pesadillas que les
despiertan a media noche, aunque no pueden recordar su
contenido... quizds imagenes sueltas y sin sentido debido
a que estos recuerdos retenidos afloran parcialmente
durante el suefio, y algunos episodios de lo que parecen
“crisis de ausencia”, donde se quedan parados unos
segundos, con la mirada fija en un oscuro infinito y sin
responder a estimulos externos. Esto ocutre precisamente
cuando tienen la visién, aunque, si no se encuentran ante
otras personas, solo perciben una sensaciéon de mareo y
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confusiéon momentanea.

Generalmente este estado mental les provoca problemas
en su entorno laboral y social, falta de suefio y poco poder
de concentracién, pero cada uno de ellos tiene diferentes
sintomas adicionales, dependiendo de su profesién. Es por
esto que decidiran acudir a un psiquiatra que pueda
ayudarles. A continuaciéon se mencionan algunas posibles
lineas que un Guardian puede querer explorar.

Artistas y Escritores

Si el investigador tiene alguna profesion artistica, ésta se
vera seriamente afectada por las visiones.

Un musico, por cjemplo, tendra dificultades para
componer o improvisar, haciendo sonar siempre
vatiaciones de un mismo tema que es desconocido, pero le
resulta extrafiamente familiar. De hecho se trata de la
musica del baile de mascaras, musica que el investigador
oira durante sus crisis, cuando éstas sean mas intensas. Un
compositor tendrd decenas de partituras desechadas con
variaciones sobre ese tema, un intérprete puede haberse
confundido en alguna ocasién en un concierto
(coincidiendo con una visién) y haberse puesto a tocar ese
tema ante wun auditorio y unos compafieros
desconcertados.

Un pintor tendera a pintar paisajes oscuros, con cielos
cubiertos de estrellas oscuras y parajes alienigenas
(visiones de Carcosa). Tendra decenas de bocetos
desechados debido a que el color del cielo no patrece
natural, el agua parece oscura y cubierta de un oleaje
espumoso que no inspira la mas minima paz o alegria, o a
que la piel del retrato parece extraflamente inexpresiva y
palida, con la mirada perdida en un oscuro secreto.

Un escritor tendra problemas con su dltimo libro, siendo
incapaz de escribir nada realista... De manera compulsiva
siempre acaba divagando en su obra y llevandola por
detroteros  oscuros y  tétricos, con descripciones

sumamente extrafias y todo lo que escriba estara cubierto
de una sensacién de pesadumbre, pesimismo y tristeza.

Aunque los artistas no tienen demasiados problemas por
ser reconocidos como excéntricos en su entorno social,
estos efectos les acarrean problemas en el ejercicio de su
profesién y, por tanto, estaran interesados en encontrar
una solucién que les permita paliarlos. Generalmente
tendrdn la mente abierta a explicaciones de todo tipo,
aunque rechazaran cualquier via que pueda sugerir una
enfermedad seria o que pueda afectarles negativamente en
la calidad de sus trabajos.

Es comun que tengan tendencia a explicar sus sintomas
desde un punto de vista romantico y, por tanto, los
achaquen a un exceso de creatividad, a ideas que
“burbujean” en su mente sin que puedan darles salida real.

No aceptaran facilmente explicaciones relacionadas con
fenémenos paranormales y, mucho menos, oscuros,
aunque no tengan por qué no creer en ellos. En todo caso,
el susodicho espiritu intenta imbuirles de su arte y no
aceptaran facilmente que lo que ocurre no sea producto de
su propio genio.

Cientificos y Profesores Universitarios

Los cientificos o profesores de universidad veran sus
sintomas como un serio problema en su entorno laboral y
social.

Lo miés probable es que otros colegas hayan apreciado sus
crisis de ausencia, que se hayan perdido en medio de una
conferencia o clase, que sean incapaces de concentrarse en
su trabajo.

Si no tienen ningun hobby artistico, no tendrin los
sintomas del grupo anterior, sino que las visiones tendran
efectos relacionados con el cansancio y la falta de
concentraciéon. Las visiones mas potentes pueden hacerles
escuchar la musica del baile de mdscaras, o pueden percibir
personas  extraflamente vestidas y de un aspecto
misteriosamente “blando” en lugares donde antes no habia
nadie. Naturalmente nadie més vera u oird nada, lo que
aumentara su confusién y miedo.

Este tipo de investigadores no deberfan de tener ningin
problema por aceptar una explicacion trascendente, ya que
al fin y al cabo se estan realizando estudios serios sobre
fené6menos paranormales, aunque precisaran de pruebas
concluyentes al respecto y se mostraran muy escépticos.

Sin embargo su mayor problema es social: les aterra que lo
que les estd ocurriendo pueda ser algin tipo de
enfermedad y que puedan perder el crédito que tienen en
la comunidad cientifica. Prefieren achacatlo al estrés y a un
trabajo excesivo y tienden a pensar que un descanso (en
cuanto puedan terminar sus cientos de proyectos en curso)
serd la solucion definitiva.

Siempre aseguraran que las visiones son parte de sus
suefios, que ocurren porque se habian dormido sin darse
cuenta de ello, aunque en su fuero interno sospechen que
son alucinaciones. Procurarian, asimismo, disfrazar estas
alucinaciones para que resulten lo menos paranormales
posible. Por ejemplo, en una visién intensa como la de la
muerte de Anderson, un profesor oye desde su estudio la
musica en la calle se asoma y ve a un caballero vestido con
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levita y chistera que mira hacia su ventana. Su rostro es
palido y blando y mira claramente hacia él... parece que
incluso le hace una mueca que no logra descifrar. Cuando
la visibn pase, este personaje intentara explicar
racionalmente lo ocurrido... quizas se quedé dormido y
sofié, quizas oy6 una musica de un organillo y se
confundioé, quizds vio a alguien, pero no patecia extrafio.
Quizas eso dltimo ni siquiera lo cuente...

Son extremadamente reticentes a contar sus experiencias,
y simplemente comentaran, en el caso de que tengan que
hacerlo, que tienen un cansancio extremo y sueflos
intranquilos debido a su exceso de trabajo. Si se les
demuestra el caracter sobrenatural de los hechos, pueden
querer indagar mds a fondo, como un experimento
cientifico y comenzatin a estudiatlo con sumo interés. Al
fin y al cabo no se trata de una enfermedad mental y eso
les alivia sobremanera.

Agentes de la Ley y Personajes Publicos

Un detective privado, un periodista o un inspector de
policia, se deben a su prestigio. Sus recientes sintomas son
un verdadero problema para el ejercicio de su profesion.

Si no tienen habilidades artisticas como hobby, los efectos
de las visiones haran que, por ejemplo, un periodista
intente sacar fotos a una persona que se va a lanzar de un
edificio y que nadie més ve, o que tenga una crisis y se
quede en blanco en medio de una entrevista a un
personaje publico. Un detective puede echar al traste una
vigilancia por salir corriendo a evitar que una persona sea
atropellada por un coche; sélo que nunca hubo tal
persona.

Un inspector de policia puede salir realmente irritado de
su despacho pidiendo a gritos que apaguen esa radio
donde suena una musica infernal que no le deja trabajar,
cuando nadie mas oye nada. Un agente en su coche puede
intentar comunicarse con la central y recibir un mensaje
que no es de este mundo...

No se debe abusar de estos efectos, quizas en una ocasion,
pero generalmente el problema es su falta de suefio y de
concentracién, y un estado elevado de nerviosismo e
irritabilidad.

Este tipo de personajes rechazaran de plano cualquier
explicaciéon sobrenatural a sus problemas, y estarin
aterrados de que sea una enfermedad mental que pueda
poner en entredicho su capacidad como profesionales.

Ocultaran sus sintomas a todo el mundo y buscaran
desesperadamente cualquier remedio que pueda eliminar
sus pesadillas y visiones.

Los personajes publicos como politicos, estrellas de cine o
teatro, cantantes o miembros de la alta sociedad, no son
recomendables. Sin embargo, en caso de que el Guardian
consienta alguno de ellos, el jugador debe tener en cuenta
que su imagen es lo primero. Nunca hablard de sus
problemas ante un periodista (sea otro enfermo o no),
rechazara cualquier terapia de grupo hasta que no haya
otra salida y sospechara que el resto de personajes quieren
hacer dinero o poder a costa de hundir su imagen.

Tan so6lo cuando esté completamente convencido de que
su imagen no esta en peligro, consentird en participar de
manera activa en cualquier discusion sobre este tema.

Personajes Relacionados con lo Oculto

Parapsicélogos, ocultistas y estudiosos de los misterios
sobrenaturales pueden también verse afectados por estas
alucinaciones. Esto no quiere decir que la influencia en
ellos sea mayor, ya que el camino de Hastur es a través del
Arte, de lo aparentemente delicado que, sin embargo, es
capaz de destrozar la mente humana por los horrores que
insinva sutilmente, y no a través de visiones horribles de
seres de otros planos o de oscuros ritos ancestrales con
terribles sacrificios humanos.

Si los personajes tienen algun hobby attistico, que sea a
través de ¢l que se manifiesten sus recuerdos retenidos.
En otro caso, las frecuentes pesadillas y las mas recientes
alucinaciones les aterran: Los mas escépticos piensan que
estan enloqueciendo debido a sus estudios y a una febril
imaginacién que se estd escapando a su control y temen
acabar con desérdenes mentales recluidos en alguna
institucion.

Aquellos que sean mas proclives a las explicaciones
sobrenaturales, temeran haber dado en algin experimento
con algin secreto olvidado o algin tipo de memoria
genética que ahora lucha por salir a la superficie. Quizas
algo peor: si el investigador tiene una COR baja, puede
ocurrir que crea que esta cerca de algin secreto que
“alguien” no quiere que se desvele, y, por tanto, esté
¢jerciendo influencias malignas sobre €l... la paranoia le
vence.

En cualquier caso, para estos dos dltimos ejemplos, sera
dificil encontrar una explicacién a por qué el investigador
requiere los servicios de un psiquiatra, como se vera luego.
Quizas los compafieros, amigos y familiares le han
convencido de que, al menos, debe dejarse analizar por un
experto para descartar algin tipo de desorden mental
antes de afianzarse en su teorfa. Probablemente hayan
estado comportandose de manera obsesivo-compulsiva
ultimamente (sobre todo los paranoicos), y quizas un
ultimitum de su pareja amorosa, su esposa O su
responsable en el trabajo, les ha llevado a dejarse analizar
por un médico.

Cualquier investigador de este grupo puede sentirse a
gusto con una explicaciéon paranormal. En los casos mas
extremos, incluso tenderdn a forzarla, tratando de aportar
testimonios, casos y pruebas que avalen esta tesis.
Hablaran de almas en pena que intentan comunicarse con
nuestro mundo, hablaran de seres que cohabitan con los
humanos, pero son invisibles para ellos, hablaran de hadas
y gnomos y de mensajes telepaticos de inteligencias
superiores. Alguno puede mencionar a seres de Los Mitos
de Cthulhu, por haber leido algo en alguna parte, pero con
la habilidad de MITOS DE CTHULHU a cero, es
imposible que digan nada revelador, excepto una lista de
nombres rimbombantes.

Analizaran a los miembros del grupo, buscando un comun
denominador paranormal, para la incomodidad del resto y,
es posible, que sean percibidos como charlatanes o
desquiciados por los demas. Los eruditos o profesores
universitarios enseguida desecharan sus “pruebas” por ser
facilmente refutables, poco cientificas y provenientes de
fuentes poco serias, y no les daran el menor crédito. Los
personajes con profesiones como policias, abogados,
politicos o detectives, verin una amenaza para su
reputacioén en este tipo de personajes, que pueden acabar
por destapar un escandalo inventado con tal de vender un
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panfleto con sus teorfas (y tontetfas) sobrenaturales.

Los mas paranoicos tenderan a rechazar cualquier tipo de
explicacion médica, por el simple hecho de que les
estropea una buena historia, ademas de que, en el fondo,
les aterra pensar que pueden acabar locos... tal y como
han predicho sus enemigos personales desde siempre.

La Visita al Psiquiatra

Los investigadores, una vez perfilado su personaje con el
Guardian y aclarados sus sintomas, deciden dirigirse a un
afamado psiquiatra: el doctor Chatles Morgan, muy
famoso en Boston y muy, muy discreto.

Cuando comienza la aventura, llevan mas de un afio con
estos problemas (cada uno tendra una percepcion
ligeramente distinta de este tiempo: 18 meses, mas de un
afio, mas de 15 meses, desde hace dos Navidades...) y han
decidido solucionatlos.

Llevan en tratamiento poco mds de un mes y se reunen
con el Dr Morgan una vez por semana, quien ha probado
con terapias de relajaciéon y con hipnosis leves sin
demasiado éxito. El doctor ha decidido que una terapia de
grupo podria funcionar, al fin y al cabo tiene varios
pacientes con sintomas similares: pesadillas y falta de
sueflo originadas por exceso de estrés, y comentatlos entre
cllos puede ayudar. Todos aceptan (con méas o menos
reticencias) la propuesta y se retinen en sesioén el miércoles
30 de mayo a las 17:00h. El Guardian puede comenzar la
primera sesién de juego entonces, dejando que los

investigadores se conozcan entere si y se cuenten sus
experiencias ante la supervision del Dr Morgan.

La Segunda Reunién

La semana siguiente, en la sesién del miéreoles 6 de junio,
ya ha ocurrido la muerte del profesor Anderson (ver mas
adelante, en el Acto I). El Guardian informara por
separado a cada investigador de la alucinaciéon que ésta
muerte le ocasiona, que sera de una elevada intensidad y a
la misma hora (poco después de medianoche). Al dia
siguiente, con mas nerviosismo y menos descanso de lo
aconsejable, todos ellos acuden a sus trabajos, esperando
la sesion de la tarde.

Durante la terapia el Dr Morgan les informara de que
deben suspender la sesién de la semana siguiente, porque
debe marcharse de viaje de negocios. Ademas comentard,
por casualidad, la muerte del profesor que acaba de
aparecer en la edicién de la tarde del periédico.

Alguno habra visto el rostro de Anderson en el espejo, o
su imagen, aunque deformada y blanda, en la ventana y le
reconocera. Es ahf donde empieza la aventura.

El Dr. Morgan no debe interferir a posteriori. Puede ser
un buen reemplazo para un investigador si es necesario o
proporcionar investigadores de reemplazo en los primeros
estadios de la aventura (nuevos pacientes con la misma
sintomatologfa), o un comodin para el Guardian, pero
nunca debe realizar la investigacion por ellos.




Tabla de Fobias especiales y efectos en San Borondén. Quien tenga la fobia correspondiente falla la tirada de manera automa-
tica y es incapaz de reaccionar por si mismo. Los efectos comienzan 1D4 horas tras ponerse el sol y duran 1D10 minutos.

Fobia

Efecto en San Borondén

COR

10

Acluofobia: Miedo a
la oscuridad.

Aerofobia: Miedo a
las corrientes de aire
y al viento.

Anuptafobia: Temor
de permanecer solo.

Aracnofobia: Miedo
a las arafias.

Astrafobia: Miedo a
las tormentas.

Dorafobia: Miedo a
la piel.

Homiclofobia:
Miedo a la niebla.

Dendrofobia: Miedo

a los arboles.

Vermifobia: Miedo a

los gusanos.
gu

Teratofobia: Miedo a
los monstruos.

Los investigadores se despiertan empapados en sudor y notan que no ven absolutamente
nada. Si alguno ya estaba despierto, notara que poco a poco pierde la visién, como si se
hubiese quedado ciego. Las fuentes de luz no sitven para nada. Si los investigadores
intentan moverse, deben superar una tirada de SUERTE para no tropezar y caer,
haciéndose 1D2-1 puntos de dafio.

Un ulular espantoso despierta a los investigadores. Un viento helado y antinatural comienza
a alzarse cada vez mis fuerte, arrasando todo lo que encuentra a su paso con una FUE 14.
Es necesatio superar una tirada de TAM contra la FUE del viento para no ser arrastrado
1D6 metros por el suelo, perdiendo 1D4 puntos de vida. Si se consigue una tirada de
DESx3, el investigador puede agarrarse a algo para evitar caer.

Los investigadores despiertan con una sensacién de desasosiego, para contemplar que se
encuentran solos. Ninguno de ellos puede ver al resto, aunque si oir sus voces. Los objetos
y animales son perfectamente visibles.

Uno de los investigadores (al azar o el que monte guardia) se despertara cuando sienta algo
humedo y pegajoso en la cara... es tela de arafia. Lo cubre todo. Cuanto mas se mueve mas
se enreda, funcionando como una PRESA de FUE 8 al principio y sumando 2 cada vez que
se falle una tirada de DESx3. Por supuesto un cuchillo o machete puede solucionar el
problema, pero el movimiento en la tela ha llamado a algo... que se acerca a lo lejos. Esta
arafia es un peligro fisico, por supuesto. Se pueden usar las caracteristicas de una Arafia de
Leng de tamafio pequefio, aunque la pérdida de COR es menor.

Un enorme trueno despierta a los investigadores. En pocos instantes se desata una
tormenta espantosa e infernal, con rayos que caen por doquier, truenos y una descarga de
agua impresionante. Es dificil ver o moverse en estas circunstancias. Los rayos del cielo
dibujan Signos Amarillos y caen peligrosamente cerca. Si el grupo no supera una tirada de
SUE cada dos asaltos, uno caera cerca y seran despedidos con fuerza, resultando en una
pérdida de 1D4 puntos de vida.

El investigador que tenga menos CON se despierta con nauseas debido a un olor fuerte y
acre. Cuando salga de la tienda o toque el suelo, notara que la textura de la hierba es
diferente... aspera y dura. Una mirada mds concreta revelard que es pelaje, y bajo él, piel
aspera con poros, sudor y hasta pastulas donde antes habfa rocas o calvas. El suelo es
caliente y parece moverse al compas de un ruido sordo... resoplante, como una respiraciéon
profunda.

Una humedad en el ambiente y una sensacién de escozor en la piel despierta a los
investigadores. Se ha levantado una niebla que poco a poco lo inunda todo, hasta
imposibilitar que se puedan mover. La niebla causa, ademas, 1D4 puntos de dafio cada
minuto que se esté expuesto a ella y penetra por rendijas y resquicios en todos los objetos.

Un crujido despierta a los investigadores. De algin modo las raices de los arboles mas
cercanos han llegado hasta aqui, levantando objetos y destruyendo todo lo que se
encuentran. Enseguida comienzan a oir un sonido sordo y hueco, como susurros que
provienen claramente de los arboles, que estain tomando formas horrendas con boca y ojos
y parecen mover sus ramas intentando atrapar a los investigadores. Si la manifestacién dura
mas de dos minutos, comenzardn a mover sus ramas y a intentar estrangular a los
investigadores con una FUE 18, funcionando como una PRESA de porcentaje 30, aunque
siempre con la minima destreza.

Un investigador se despierta cuando nota algo baboso en su mano. Cuando mira ve cientos
de gusanos que se arrastran alrededor suyo, en el suelo, en su cama, en la comida. Cuanto
mas dure la visién mds gusanos habré, llegando, a los tres minutos, a trepar por los
investigadores introduciéndose en su natiz y boca provocandoles asfixia, con una pérdida
de 1D4-1 puntos de vida cada minuto.

Unos aullidos provenientes del interior del bosque despiertan a los investigadores. En poco
tiempo comienzan a oir pasos de un ser enorme que arrasa con las ramas de los drboles a su
paso. Al minuto comienzan a oir los mismos sonidos que provienen de sitios diferentes.
Unos cosas horribles de mas de 3 metros de altura y provistos de tentaculos avanzan hacia
el campamento. La manifestacion cesa cuando se encuentran demasiado cerca, sin ningun
peligro fisico adicional.
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“Habiamos estado hablando cierto tiempo con opacada y monctona tension
cuando advertl que estabamos comentando El Rey de Amarillo. ;Oh, qué pe-
cado, haber escrito semejantes palabras... palabras que son claras como el
cristal, impidas y musicales como una fuente burbujeante, palabras que res-
plandecen y refulgen como los diamantes envenenados de los Medicis! jOh,
la malignidad, Ia condenacion mas alla de toda esperanza de un alma capaz
de fascinar y paralizar a criaturas humanas con tales palabras! Palabras que
comprenden el ignorante y el sabio por igual, palabras mas preciosas que jo-
yas, mas apaciguadoras que la musica celestial, mas espantosas que la muerte
misma.

Seguimos hablando sin prestar atencion a las sombras que se espesaban, y
ella me estaba rogando que me deshiciera del broche de onix negro en que
estaba curiosamente incrustado lo que, ahora lo sabiamos, era el Signo Ama-
rillo. Nunca sabré por qué me negué a hacerlo, aunque en esta hora, aqui, en
mi habitacion, mientras escribo esta confesion, me gustatia saber qué me 1m-
plidio arrancar el Signo Amarillo de mi pecho y arrojarlo al fuego. Estoy se-
guro de que deseaba hacerlo, pero 1essie me lo imploro en vano. Cayo la no-
che y transcurrieron las horas, pero aun seguiamos hablando quedo del Rey y
la Mascara Pilida, y la medianoche sono en los chapiteles brumosos de la
ciudad hundida en la niebla. Hablamos de Hastur y Cassilda mientras afuera
Ia niebla rozaba los ciegos paneles de las ventanas como el oleaje de las nu-
bes avanzaba y se rompia sobre las costas de Hall.”

— Robert W. Chambers, £/ Signo Amarillo




ESCENA 1

Donde los investigadores se implican en un horror que les trasciende

INTRODUCCION

omo toda primera escena, es aqui donde poco a

poco se presenta la historia y los investigadores

comienzan a atisbar, a partir de unos primeros

hechos méds o menos inocentes, que la realidad
es mucho mas terrible y que les amenaza directamente con
algo peor que la misma muerte. Los investigadores se ven
involucrados en la investigacion del supuesto suicidio de
un prestigioso profesor universitatio, para poco a poco ir
descubriendo los detalles. Se enfrentaran a grupos y
personajes cuyas motivaciones les son desconocidas y en
los que no pueden confiar.

El Guardian debe orquestar el ritmo de modo que la
trama real vaya apareciendo poco a poco, rodeada de
pistas falsas, manteniendo la tensién hasta el final de la
escena, cuando muere la segunda victima del Broche.
Probablemente los investigadores tarden en deducir que el
Broche existe y que es el origen de todo el asunto y atn
mas en descubrir sus poderes reales. Esto debe ser asi.

También se enfrentaran a los Guardianes de la Vida, un
grupo de hombres como ellos que creen estar luchando
por salvar el mundo. Sin embargo es muy probable que
ambos grupos vean al otro como un posible enemigo. El
Guardian debe mantener este suspense y castigar

Accidente Mortal en el Centro

Mas de una docena de victimas

Boston.- Al menos cinco destacados ciudada-
nos fallecieron y otra decena resultaron heri-
dos de diversa consideracion en circunstan-
cias alin no aclaradas en un grave accidente
que tuvo lugar la pasada noche en un local de
Beacon Street.

Al parecer las victimas formaban parte de
una Orden y realizaban experimentos quimi-
cos en el momento del accidente. La policia
ha decidido no hacer declaraciones hasta que
se tengan nuevos datos.

Tlustracion 2 Ejemplo de noticia acerca del suceso el 5 de marzo de 1920

severamente a los investigadores que actien
violentamente contra los Guardianes de la Vida sin tener
fundamentos solidos para hacetlo. El punto algido es la
segunda muerte, y la segunda vision. En ese momento es
cuando los investigadores deben empezar a reorganizar
sus pistas y a esclarecer el mistetio. Tanto Claude Ferrand
como los Guardianes de la Vida pueden ser manejados
por el Guardian a su antojo, haciéndoles actuar (siempre
acorde con sus motivaciones) en cualquier momento
durante la accién, pudiendo entorpecer, ayudar o incluso
ser un peligro real para los investigadores.

A continuacién se detalla la historia y se describen a los
miembros de los Guardianes de la Vida como caso
especial al resto de los personajes de esta aventura, debido
al caracter abierto de su implicacion con los
investigadores.

HISTORIA Y MIEMBROS
DE LOS GUARDIANES DE
LA VIDA

ieciséis miembros destacados de la sociedad

de Boston forman parte de la Orden

Hermética de T.a Semilla Dorada. Se reunen

cada jueves (a las siete de la tarde) para
charlar amigablemente de negocios, politica, sociedad o
cultura y, a menudo, hacer negocios juntos. En ocasiones
invitan a destacados eruditos para dar charlas sobre
cualquier tema que resulte interesante. Su sede se
encuentra en un local en el centro de Boston, cerca del
parque Boston Common, en Beacon Street.

Durante la primera reunién de cada mes, efectian una
serie de ritos propios, meramente simbolicos, promovidos
por Byron Burton, el cual accedi6 a una versién
ligeramente errénea del Conjuro de las Trece Esferas hace
unos cinco afios. Los miembros de la Orden realizan el
ritual invocando cada mes a una esfera diferente,
simbolizando el deseo de que los miembros de la Orden
mejoren en lo social, econémico o intelectual,
dependiendo de la esfera invocada.

El ritual, ademas, sirve para remarcar que todos se han
apoyado entre si y que cualquier mejora sustancial de uno,
debe agradecérsela a los demas.

La decimotercera esfera, ANABOTH, por su naturaleza,
s6lo es invocada de forma simbdlica en una reunién



Nuevos Datos en el Accidente
de Beacon Street

Boston.- Ya se conocen los nombres de los
fallecidos en el misterioso accidente del pasado
4 de marzo.

El abogado Nathaniel Smith, los pfrofesores
Jonathan Winthrop y Byron Burton, el asesor
del Museo de la Commonwealth Carl
Melbourne y el conocido anticuario Frank
Cornwall, son las victimas mortales del fallido
experimento que realizaban en su local social.

Diversas fuentes aseguran que algunos
supervivientes presentan cuadros de shock y
alucinaciones y que han necesitado asistencia
psiquiatrica.

La policia ha comenzado una ronda de
interrogatorios a los posibles testigos y no
se descartan detenciones en las proximas
horas.

Tlustracion 3 Ejemplo de noticia aparecida el dia 6 de marzo

especial el primer Martes de Enero de cada afio, donde,
ademds se permite la entrada de nuevos iniciados en la
Otden.

Sin embargo, hace tres afios, el anticuario Frank Cornwall
trajo una sorpresa: llegd a su poder un extrafio fonograma
de cera con la version completa del hechizo, invocando la
esfera “Gomory” y algunas sutiles diferencias con su
copia. Tras realizar el ritual de nuevo, esta vez con el
fonograma de cera, el ritual tuvo éxito... un éxito terrible.
Tras una pausa decepcionante, una sensacion de dejd vu
invadié a los presentes, seguida de un intenso olor a
ozono. Sobre el simbolo trazado en el suelo surgié una
ominosa y espesa niebla de la que emergié una criatura
terrible cuyo parecido con un camello sélo podia set fruto
de una mente trastornada. Cientos de espectros
translucidos inundaron la habitacién en medio de un
ulular enloquecedor. El fonograma de cera salté hecho
pedazos, junto con el reproductor. L.a mayoria de los
presentes enloquecieron o murieron de terror. Tan sélo
una media docena resistieron lo suficiente para que la
Esfera se pusiera a su servicio aunque quedaron inméviles
e incapaces de reaccionar. El Ser Terrible entonces
invadié sus mentes con imdgenes de sélo una joya: El
broche de 6nice del Signo Amarillo. La Joya Maldita de
Hastur, modo de contacto del Innombrable con sus
Elegidos para hacerles Despertar y cumplir Su mision.
Tras esto, la Esfera esperé unos instantes por su Precio,
mientras decidfa a quién llevarfa al Caos Eterno.

Una vez elegida la victima, los ojos de ésta se hincharon
hasta explotar mientras su cuerpo se arrugaba hasta

El Ex-Director del Diario
Boston Herald se Suicida

Su cadaver fue encontrado por la policia
en el fondo del rio Charles

Boston.- Donny Theron Moses falleci6 ayer noche
cuando, segin testigos, saltd del puente
Longfellow por causas desconocidas.

El sefior Moses acababa de pasar una experiencia
traumatica en el juicio donde se analizaba su salud
mental, dafiada a raiz del accidente en Beacon
Street ocurrido el Marzo pasado.

La sefiora Moses, artifice de su victoria en dicho
juicio, aseguré que su marido se habia
entrevistado con otro superviviente del suceso, el
senor Antone Beck la mafana anterior. La policia
ha decidido interrogarle para esclarecer los hechos
que pudieron llevar a Moses a acabar con su vida.

Tlustracion 4 Ejemplo de noticia aparecida el dia 2 de Mayo de 1920

quedar reducido a un pellejo informe. Sin embargo, la
sucesion de imagenes y sensaciones fueron demasiado
confusas para los pobres supervivientes, que no supieron
interpretar correctamente la visiéon y concluyeron que el
Broche y los Elegidos, debfan de ser eliminados antes de
que pudiesen cumplir su misién y devolver a Hastur a la
Tierra.

El “Suceso”

La Invocacién tuvo lugar el 4 de marzo de 1920. Los
periédicos no pudieron mas que publicar extensos
reportajes acerca del hecho al dia siguiente.

Al parecer, segin la version de la policia, los miembros de
una Orden Secreta, entre los que se encontraban
personajes ilustres de la ciudad, habian realizado algin
tipo de experimento quimico del que habfan emanado
gases nocivos que habfan producido la muerte a cinco de
ellos y herido al resto.

La policfa, en su dia, sospeché que se utilizé algin tipo de
narcotico, que acelerase el pulso de los presentes hasta
llegar a producir la muerte en algunos casos y afectando
directamente al cerebro en otros. ILos episodios
alucinatorios de algunos de los supervivientes y su grave
estado mental tienden a corroborar esta historia.

Debido a esto se produjeron algunas detenciones e
interrogatorios, pero nunca se llegb a sacar nada en claro.
El por qué del estado de uno de los cadaveres sigue
siendo hoy en dia un misterio, atribuido de forma extra-




El Caso de Beacon Street

La Justicia interna a supervivientes

Boston.- Donald Goff, famoso médico de la
ciudad, ha sido internado en el sanatorio de
Arkham por constituir un peligro para si mismo y
para los demds. Asi lo ha dedarado ayer el
Tribunal de Justicia.

El sefor Goff es el cuarto internado por
desequilibrios psicologicos de los supervivientes
del accidente en Beacon Street el pasado 4 de
marzo.

Ira Potes, pforesor de arqueologia en la
Universidad, Denny Carr, conocido hombre de
negocios y Cordell Davis, ingeniero del
ayuntamiento completan la macabra lista.

Diversas fuentes aseguran que este resultado es
debido al uso de sustancias estupefacientes muy
peligrosas en el experimento quimico que, muy
probablemente, originé la catastrofe.

Tlustracién 5 Ejemplo de noticia aparecida el dia 10 de Mayo de 1920

oficial, a una explosién del recipiente donde se preparaba
la mezcla.

Algunos de los peridédicos més sensacionalistas estuvieron
elucubrando con el caso unas semanas mds y luego cayé
en el olvido.

Los Miembros

La victima elegida fue Cornwall, quien se hallaba mids
cerca de la Esfera y quien habfa traido el fonograma.
Cuatro de los miembros de la Orden fallecieron de terror
instantineamente al ver morir horriblemente a Cornwall.
Sus nombres aparecen en las noticias de la época, asi
como sus esquelas. Todos ellos gozaban de excelente
reputaciéon entre sus colegas y eran ejemplares en su
comportamiento social. Todos ellos, excepto Burton,
estaban casados y vivian junto a sus familias en las zonas
residenciales de Boston. Burton estaba soltero y vivia en
un apartamento del centro, aunque su nivel econémico y
social era también elevado.

Nathaniel Smith (1882-1920) Famoso abogado Mercantil.

Jonathan Winthrop (1878-1920) Profesor de Historia de
la Universidad de Boston

Catl Melbourne (1880-1920) Asesor arqueoldgico del
Museo de la Commonwealth en Boston

Frank Cornwall (1875-1920) Anticuario y arquedlogo

Byron Nelson Burton (1875-1920)
experto en Historia de las Religiones

Parapsicologo 'y

Los supervivientes no corrieron mejor suerte. Donald
Goff, famoso médico particular de clientes adinerados,
cerré su consulta en Washington Street cuando fue
encerrado en el sanatotio de Arkham, junto con Ira Potes,
profesor de arqueologia de la Universidad, Denny Catr,
hombre de negocios y gran conocedor de los mercados
financieros que ha hecho ganar millones a sus
aconsejados, aunque vive muy por encima de sus
posibilidades y esta bastante cargado de deudas y Cordell
Lionel Davis, ingeniero contratado por el ayuntamiento de
la  ciudad, todos con grandes desérdenes del
comportamiento, amnesia y dificultad para comunicarse
con los demas.

Sus partes médicos aun se encuentran en el sanatorio de
Arkham, sin embargo solamente Denny Carr se encuentra
allf recluido (y ahora, sin mas recursos econémicos, casi
olvidado), aunque en un estado lamentable. Su mente esta
destrozada y no consigue discernir entre sus pesadillas y el
mundo real, siendo imposible arrancar mas que
incoherencias de su boca, en el extrafio caso de que
abandone su postura pétrea con la mirada perdida hacia
Dios sabe qué lejano horror. Presenciar el estado de
Denny asi como alguno de sus ataques en este entorno
requiere una titada de COR 0/1D3.

Goff llegé a salir del sanatorio, pero se ahorco en el salon
de su casa. Potes y Davis murieron alli sin que nadie se
haya preguntado jamas como. El primero por una
enfermedad, que acabé con su delicada salud. El segundo
se corto la yugular con un trozo de cristal.

La mujer del, por aquel entonces, director del Boston
Herald Donny Theron Moses, consiguié que un tribunal
declarara que su marido no era un peligro para si mismo
ni para los demas. Moses quedé a su cuidado y
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responsabilidad, s6lo para morir ahogado en el rio Chatles f

poco después al saltar del puente Longfellow.

Donald Kirk Goff (1882-1921) Médico. Suicidio. Interno r'
en un psiquiatrico

Donny Theron Moses (1879-1921) Director del Boston
Herald. Suicidio.

Ira Potes (1886-1922) Profesor de Arqueologia de la
Universidad de Boston. Suicidio

Cotdell Lionel Davis (1881-1920) Ingeniero. Suicidio

Denny Carr (1887-) Financiero, Encerrado en un
psiquiatrico. Desorden del comportamiento.

Los Supervivientes

Lyle Cooper (1885-)

Sin embargo, algunos miembros de la Orden consiguieron
recuperarse parcialmente de sus trastornos e intentar una
vida normal al lado de sus familias.

El que fuera fiscal del distrito, Lyle Cooper, se retird, tras
6 meses de internamiento psiquiatrico, a un pueblo a unos
kilbmetros al sur de Boston, Brant Rock, donde ejerce



como abogado para los locales y vive con su mujer
(Hellen) y dos hijos (Ralph de 8 afios y Lila de 12)
intentando olvidar el pasado. Cualquier intento de
desenterrar sus recuerdos enfurecera a Hellen, quien
intentara deshacerse de los investigadores incluso
llamando a su amigo el sheriff local. Lyle no hablarad del
tema tampoco. Intenta olvidar y proteger a sus hijos. Su
miedo es mucho mayor que su raciocinio y simplemente
podrd dejar caer alguna pista en caso de que sea
presionado o vea que es la unica manera de
desembarazarse de sus invitados. Sin embargo, si se le
presiona demasiado, tendra una recaida que le provocara
un ataque epiléptico. Los responsables perderan 1/1D4 de
COR vy, si alguien no toma medidas, Lyle se mordera la
lengua y se atragantard con ella, muriendo horriblemente,
lo que lleva a otra pérdida de COR, esta vez 1D3/1D6,
ademas de un posible caso de homicidio involuntario.

Un Nuevo Suicidio Reabre el Caso
de Beacon Street

Se ahorca en el salon de su casa

Boston.- El Dr. Goff se suicidd ayer noche en el
salén de su casa, apenas una semana después de
salir en libertad del sanatorio mental en el que
estaba recluido.

La policia niega cualquier relacion oficial con el
caso del pasado 4 de marzo de 1920, cuando un
accidente seg0 la vida de cinco personas y alterd la
salud mental de otras tantas.

Sin embargo, fuentes independientes aseguraron
ayer a este periddico que la policia a reanudado los
interrogatorios a supervivientes de aquel hecho,
como el profesor Emerson Jerold, el detective
Cordell Lowery o el comerciante Edgar Shepherd.

Tlustracion 6 Ejemplo de noticia aparecida el 2 de Mayo de 1922

Mark Lawson (1879-)

Mark era un escritor de novela histérica de renombre. El
dinero que percibe de los derechos de sus ultimos libros le
permite vivir decentemente, pero no ha escrito nada de
calidad desde entonces. Vive solo, en un pueblo cerca de
Boston, Stoneham, donde tenfa una pequefia casa herencia
de sus padres. Sus editores de la Lexington hace tiempo
que dejaron de asombrarse de su nuevo modo de escribir:
incoherente, lleno de pasajes oscuros y descripciones
barrocas e historias macabras sin desenlace aparente.

De hecho Matk escribe como terapia. Comenzé 5 meses
después del suceso y aun no ha podido dejarlo, pero esto
le impide trabajar con un minimo de seriedad. En su casa
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El Lugar de Reunién de los
Guardianes de la Vida
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Tlustracion 7 Local de los Guardianes de la Vida

guarda el ejemplar incompleto de su dltimo manuscrito,
hecho con su vieja Remington donde se relata como la
tripulacion de un pequefio bote en medio del atlantico es
atacada por una ser oscuro en la noche uno por uno,
fagocitandolos, hasta que sélo queda uno quien rie
triunfante bajo la tormenta. Leer estos desvatios provoca
una gran intranquilidad que se paga con COR 0/1.

Mark no recuerda nada de lo sucedido. Tan sdlo escribe lo
que le viene a la mente, pero no sabe si guarda o no
relaciéon con los hechos de aquel entonces. Si le es
mencionado algun detalle que haga resurgir sus recuerdos
(por ejemplo la piedra de Onice, el titual con detalles o las
Esferas) se quedara palido y mentird tratando de
desembarazarse de los investigadores. Una tirada de
Psicologia desvela este hecho. Si se le presiona atin mas
entrard en crisis y quedara en estado catatonico con los
ojos en blanco (COR 1/1D4).

En cualquier caso, si sus recuerdos han vuelto, se suicidara
en cuanto se encuentre sélo. Si los investigadores estin en
el pueblo, el sheriff querrd hablar con ellos; en otro caso se
enteraran por la publicacién de una esquela en los
periédicos de Boston. Ser responsables de esta muerte
cuesta 1D3/1D6 de COR.

Los Guardianes de la Vida

Cuatro de los supervivientes han decidido emprender una
cruzada por su cuenta. Con su escasa cordura, se
dedicaron a buscar el broche y cémo destruirlo. Han
alquilado un pequefio local en la planta baja de un edificio
en Westland Av, algo mas alejado del centro de la ciudad,
donde discretamente realizan sus investigaciones.

El local estd dominado por una sala principal de reunion,
donde se encuentran los documentos de trabajo, material
de oficina y una caja fuerte. Desde esta sala se accede a un
pequefio cuarto de bafio y a un almacén, donde hay
estanterfas con datos del Suceso, una pequefia mesa, una
cocina de gas, una alacena donde guardan viveres y una
cafetera. La puerta de acceso es robusta, con FUE 30 y el
cerrojo de calidad, necesitando una tirada de
CERRAJERIA/2 para forzarla. Las ventanas tienen
barrotes y no es facil acceder por ellas.




En el local guardan la copia original del Conjuro de las
Trece Esferas, aunque nunca mas lo han realizado, junto
con libros de ocultismo y manuscritos oscutros acerca de la
naturaleza de Yog-Sothoth (La puerta y la llave). También
encuentran un ejemplar de “Las Revelaciones de Hali”,
cuyas caracteristicas aparecen en el cuadro adjunto.

También guardan notas acerca del suceso de hace tres
aflos, sobre todo esquelas y noticias de los periddicos y
fotos de los miembros de la Orden. Ademas aparecen
notas acerca de sus pesquisas sobre el Broche. Lo han
trazado desde que fue vendido a Detlington por Gallaway,
alias “el gato”, alias Smith. Sin embargo no se percataron
de que éste se lo dej6é a Anderson y, cuando entraron en
su tienda a recuperarlo, no se encontraba alli.

Una copia de la noticia de la muerte de Anderson estd
también aqui, con una anotacién: “¢El Broche?” Si los
investigadores llegan aqui después de la muerte de
Josephine Allison, también encontraran un recorte de
periédico con esta noticia. Los GV se han ido a Nueva
York.

Junto a esto pueden aparecer fotografias de los
investigadores a quienes siguen desde el suicidio del
profesor Anderson. El Guardian puede incluir aqui toda la
informacién que pueda ser factible, teniendo en cuenta los
movimientos de los investigadores y de los Guardianes de
la Vida. Dependiendo del momento en que los
investigadores exploren este lugar, podrin encontrar
informacién que les aclare las motivaciones de este grupo
y se daran cuenta de que sélo son hombres como ellos,
intentando indtilmente luchar contra un Mal que les
trasciende.

Si han provocado heridas o la muerte de alguno de ellos,
llega el momento de perder COR a razén de 1D4/1D8
por muerte o 1/1D3 por heridas graves.

Si los investigadores llegan demasiado pronto a este
punto, sélo encontraran el ritual, los recortes de periédico
y las fotos, ademas del Arca de Aldones, guardada en la
caja fuerte. Las notas acerca de su capacidad de contener
(subrayado) al Broche Maldito se encuentran también
aqui, lo que deberfa alimentar su sensaciéon de que se
encuentran en la madriguera del enemigo. La verdad la
averiguarain de boca de uno de los miembros mas
adelante.

Shayne Edgar Shepherd, edad 41 afios. Comerciante e
Importador del sector textil, posee una buena fortuna que,
junto con sus empresas, le permiten dedicar todo su
tiempo a sus investigaciones. Vive en Boylton St. en el
centro comercial de Boston. Piensa que todo se puede
conseguir con dinero y no tiene ningin tipo de
remordimiento en utilizar la fuerza (de sus matones) para
conseguir lo que desea. Sus ideales son fuertes y no
delatard a sus compafieros al no ser que se le haga perder
COR (mas de 6 puntos) o sus PV lleguen a 2 sin perder el
conocimiento.

FUE 10 DES 7 INT 16 Idea 80
CON 10 APA 10 POD 18 Suerte 90
TAM 9 COR 35 EDU 14 Cono. 70
PM 18 PV 10

“Las Revelaciones de Hali”, autor E. S. Bayrolles (médium),
Golden Goblin Press, 1913. Inglés.

Necesatias 5 semanas para leetlo, pérdida de 1D2/1D4 de
Cordura y +2 percentiles a Mitos.

El libro habla de la extrafia naturaleza de un mundo del que
procede la raza humana, que estuvo lleno de esplendor hasta que
sus reyes comenzaron a adorar a Hastur.

Habla de la decadencia de su civilizacién, las guerras entre
hermanos, dinastfas completas de hombres que parecen
sobrevivir por siempre.

En el libro hay un salto narrativo temporal importante (segun el
propio autor, debido a que nunca pudo obtener informacién de
ninguna entidad acerca de lo que sucedi6). A partir de un
momento, la civilizacién desaparece y la otrora espléndida ciudad
de Carcosa, pasa a ser una teliquia fantasmagorica siempre
cambiante y despoblada, donde el tiempo se ha detenido. En esta
parte se describe un lago de aguas profundas y espumosas: el
lago de Hali y del permanente atardecer que preside el paisaje,
donde pueden verse estrellas oscuras en el cielo, junto a las dos
lunas que nunca acaban de salir del todo.

Chatlataneria 65%, Ciencias Ocultas 30%, Contabilidad
90%, Crédito 90%, Descubrir 99%, Discrecion: 30%,
Escuchar 80%, Historia 40%, Persuasion 90%, Psicologia
75%, Regatear 70%.

Emerson Jerold, edad 42 afos. Profesor de Latin e
Historia Antigua en la Universidad de Boston. Antafio
muy apreciado por sus colegas, aunque hace tiempo que
no escribe articulos nuevos en revistas ni participa en las
labores de la Universidad. Se le “aconsej6” que se tomara
un afio sabdtico hace ya 15 meses, cuando comenzé a
hablar de fuerzas oscuras que acechan y ante las que sélo
cabe rezar, en medio de una conferencia en Nueva York.
Su salud estd muy mermada y su cordura también, por lo
que procura no metetse en lios.

Vive en Cooper St. a unos 15 min. al sur-este del parque
Boston Common. Si se le presiona demasiado el Guardian
tirard CONx2 (con 1D20) y, si falla, tendrd un ataque al
corazén que serad fatal si se falla una segunda tirada de
CON (con 1D20). Si los investigadores causan su muerte,
pagaran con 1D3/1D6 de COR.

FUE 9 DES 7 INT 16 Idea 80
CON 5 APA 10 POD 7  Suerte 35
TAM 9 COR 15 EDU 19 Cono. 95
PM 7 PV 7

Antropologia 50%, Astronomia 20%, Buscar Libros 80%,
Ciencias Ocultas 20%, Crédito 5%, Historia 95%, Histotia
Natural 60%, Latin 70%, Griego 65%, Sanscrito 45%,
Lingtistica 65%.

Antone Augustus Beck, edad 35 afios. Diletante y ex-
alumno de Jerold. Hered6 una buena fortuna de sus
padres y vive en una enorme casa en la zona residencial de
Boston, cuidado por su ama de llaves y tres asistentas. Fue
gracias a €l por lo que entrd en la Orden, algo que Jerold
no puede perdonarse. Hombre fuerte y deportista que
antafio sofiaba con aventuras en Europa y safaris en

Africa y ahora s6lo quiere acabar con el origen de sus
pesadillas. Hombre de bien, se pensard dos veces antes de




e —

disparar a nadie, pero no dudaria en hacerlo si con ello
salva su causa o a alguno de sus amigos.

Su resistencia mental es impresionante y no hablara al no
ser que piense que es lo mejor para su causa o se vuelva
loco, lo que hatfa a los tesponsables perder 1D3/1D6 de
COR.

FUE 13 DES 18 INT 16 Idea 80
CON 13 APA 15 POD 12 Suerte 60
TAM 14 COR 45 EDU 13 Cono. 065
PM 18 PV 14

BD +1D4

Artes Marciales 75%, Cerrajerfa 85%, Chatlataneria 65%,
Ciencias Ocultas  30%, Conducir Automoévil 70%,
Descubrit  99%, Discrecién:  30%, FEscuchar 80%,
Equitacién 50%, Esquivar 60%, Historia 70%, Latin 30%,
Ocultar 65%, Ocultarse 80%, Psicologfa 75%, Saltar 75%,
Seguir Rastros 65%, Trepar 70%.

Armas: Arma Corta 90%,Patada 70% 1D6+1D4, Presa
65%,Pufietazo 90% 1D3+1D4

Cordell Lowery, edad 40 afios. Detective privado de cierto
renombre, conocido, sobre todo, por haber ayudado a la
policfa a encontrar un cargamento de arte precolombino
robado hace unos afios, poco antes del suceso. En la
actualidad vive con sus pocos ahorros y la ayuda de sus
compafieros, pero sus contactos son muy utiles. Sus
capacidades deductivas no han sufrido con su reciente
experiencia, aunque ahora tiende a dar explicaciones
sobrenaturales a los hechos con demasiada facilidad, lo
que le ha granjeado cierta fama negativa entre la policia de
Boston. Ha descubierto a Ferrand, aunque no ha
conseguido seguitle ni averiguar nada acerca de él, pero
supone que trabaja con los investigadores de algin modo;
por supuesto en contra de sus intereses.

Confundirda a los investigadores e intentara engafarlos
siempre que pueda. Su mayor problema es su desorden
mental, que le hace pasar episodios de confusiéon en los
que oye el rugido de la Esfera y su vista se vuelve nublada.
Cada episodio le hace perder 0/1D4 de COR. Si
enloquece, el episodio sera permanente y se convertird en
un peligro serio para si mismo y para quien le rodee.
Cuando esta en una situacién de tension tiene una
probabilidad igual a su Suerte de que esto ocurra, haciendo
que su comportamiento sea erratico y peligroso. Por ello,
la Justicia le ha retirado el permiso de armas, pero aun
lleva un pequefio revolver cuando cree que puede
necesitatlo.

FUE 12 DES 18 INT 16 Idea 80
CON 12 APA 13 POD 10 Suerte 50
TAM 12 COR 48 EDU 13 Cono. 65
PM 10 PV 12

Cerrajerfa 90%, Charlatanerfa 75%, Ciencias Ocultas 30%,
Conducir Automoévil 70%, Crédito 70% (excepto con la
policia de Boston, que es 40%), Descubrir 99%,
Discrecion: 90%, Escuchar 90%, Fotograffa 80%, Ocultar

75%, Ocultarse 95%, Primeros Auxilios 80%, Psicologia
85%, Saltar 55%, Seguir Rastros 85%, Trepar 50%.

Armas: Arma Corta 90%

El Conjuro de las Trece Esferas

Al final se reproduce el Conjuro de las Trece Esferas de
Yog-Sothoth, en la versiéon que posefa la Orden de la
Semilla Dorada. Es una version parcial en la que faltan
suficientes detalles como para hacerla inutil. La version
que se hallaba en el fonograma de cera (ahora
desaparecido) era la completa.

MARTES, 5 DE JUNIO DE
1923. LA PRIMERA
PESADILLA

odos los investigadores tendran una pesadilla de
extremo realismo la misma noche y se
despertaran con una sensacién angustiosa de
desasosiego.

“En el hall, el suelo de marmol refleja las monumentales
columnas que se alzan hasta el rico y adornado techo del
que cuelga una arada de cristal imponente. Los invitados a
este Carnaval Veneciano, conversan y beben de sus copas
en un ambiente que no deja de ser extratio de algiin modo.
La orquesta acaba de tocar la ultima picza y las damas
dejan que sus parejas les besen la mano o se inclinen con
pomposas  reverencias. Algunos de los invitados
comienzan a quitarse las madscaras entre Sorpresas y
sonrisas de complicidad. A tu lado, uno de los invitados
comenta lo maravillosa que ha resultado la fiesta mientras
se retira la mascara: “Lastima que se¢ haya acabado tan
pronto, hacia tiempo que no pasaba un rato tan agradable.
Y usted?”, comenta. Pero no te da tiempo a responder.
La imagen se diluye en la oscutidad y despiertas en tu
cama.”

Lo ideal es que el sueflo sea diferente para cada
investigador, pero todos deben ver al invitado que se
menciona, porque es importante. Todos los investigadotes
tendran la sensacién de que este sueflo les es familiar...
como si hubiesen sofiado con algo parecido en el
pasado... y en mas de una ocasién. Y esta sensaciéon de
desasosiego... no se corresponde con lo bucdlico e
inofensivo del suefio.

La realidad es mucho mas terrible. Cada vez que el Broche
del Signo Amarillo se toma una victima, el resto de los
Elegidos suefian con la fiesta de méscaras en Carcosa justo
antes de la aparicién del Fantasma del Rostro Pilido. En
cada suefio, un nuevo invitado se retira la mascara: se trata
de la dltima victima, simbolizando el hecho de que Hastur
ha descubierto el escondite de uno de sus Elegidos.

Al dfa siguiente ninguno de los investigadores puede evitar
reconocer la fotograffa que aparece en los periédicos de la
tarde: El Profesor William Anderson, conocido
arquedlogo y director del departamento de arqueologia y
antropologia de la Universidad de Boston, se suicida en




Opcién para jugadores expertos

Si el Guardian estima que el suefio puede dar demasiadas pistas acerca de los sucesos de la campafia y prefiere mantener
a los investigadores en la ignorancia, se puede asumir que las memorias de los investigadores retienen estas visiones,
que se haran mas claras a medida que avance la histotia. En este caso, el Guardian podrd “obsequiar” a los investigado-
res con sucesos extrafios, que s6lo ocurren en su mente, como reflejo de estas memorias retenidas:

El Investigador se despierta con desasosiego y sudores frios, buscando alguna zona iluminada que reconforte su
inquieta mente. Una vez mas calmado, se dirige al cuarto de bafio, para limpiarse el sudor de la cara con agua
fria. Cuando levanta la vista y se seca, en el espejo aparece una imagen reflejada tras su propio rostro. La ima-
gen livida del profesor Anderson, aunque el investigador no lo conoce. Cuando se gira, la visién desaparece y se
encuentra en el bafio, solo y asustado.

El investigador es despertado por una musica que suena lejana. Si se acerca a la ventana, el sonido se hace mas
y mas claro y, entre las sombras de la calle, puede observar a una figura extrafia... “blanda” que levanta la cara
hacia su ventana. Es la imagen del profesor Anderson. Nadie maés oira ni verd nada.

El teléfono despierta al investigador, quien contesta, reponiéndose del susto. “cDigar”... nadie contesta al otro

lado... tan sélo una misica suena a lo lejos. “:Oigar”... “sQuién es?”... Cuando estd a punto de colgar una
jos. g ¢ p g

voz gutural responde: “Magnifica fiesta. Una ldstima que haya terminado... igual que mi vida”. La linea se cor-

ta.

El investigador se despierta inquieto. Sabe que algo ha ocurrido. Algo terrible. Pone la radio en busca de noti-
cias... 0 una voz amiga, pero cualquier cadena que sintoniza emite lo mismo: una musica que, sin saber por

qué, le hiela la sangre. A los pocos minutos, la experiencia cesa.

El Guardian puede imaginar nuevas visiones y adaptarlas a la situacién cada vez que el Broche se tome una nueva victi-

ma.

plena calle, cerca de su residencia, mediante un disparo en
la cabeza. Los testigos coinciden en que salié corriendo de
su casa calle abajo en plena noche, gritando de terror y
pidiendo ayuda a la gente que se encontraba en sus casas.
La cara de la fotografia es, indudablemente, la misma que
aparecia en el sueflo, aunque los investigadores no hayan
visto al profesor en la vida.

INVESTIGANDO LOS
HECHOS

erlington, un hombre de unos 40 afios de

edad y que regenta una tienda de

antigiedades en Boston, adquiere el broche

el mes pasado (el 24 de mayo) a un tal
Jonathan Smith (nombre falso de “El Gato”), lo tasa en
unos $250 y lo aflade a su inventatio y al catdlogo
publicitario que saldra en los petiédicos, como siempre, el
primer lunes del mes (4 de junio). La entrada del catdlogo
es la del cuadro adjunto (ayuda 1).

Como cada miércoles, el 30 de mayo, ¢l y su viejo amigo
de la facultad, el profesor Anderson, (quien no como él,
terminé la carrera de arqueologia) quedan para cenar.
Anderson le recoge en su tienda a la hora de cerrar (hacia
las 19:00) y, por casualidad, ve el broche. De inmediato se
interesa por €l y se lo pide para analizarlo. Derlington,
confuso, accede, siempre que se lo devuelva el préximo
miércoles, por si alguien acude interesado. El resto de la
noche Anderson parece ausente, probablemente (piensa
Derlington) por motivos de trabajo.

OBJETO: Broche

PAIS DE ORIGEN: ¢(Francia?
PERIODO: 1880 (aprox.)
MATERIAL Oro amarillo de 18K.

PIEDRAS: 1 6nice negro.

PESO: 5.50 gramos.

MARCA DE LEY: Parece una cabeza de aguila.

ESTADO DE CONSERVACION: Excelente.

TAMANO: Didmetro: 2.50 cm.
cierre: 2.60 cm.

/ Longitud del

Tlustracién 8 Entrada del catalogo
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Tlustracion 9 Notas de Anderson



La Casa de Anderson
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Tlustracion 10 Casa de Anderson

Esa misma noche, el profesor ve el Signo Amarillo y tiene
su primer sueflo. Inmediatamente comienza a investigar
obsesionado por el broche. Sus conocimientos acerca de
religiones ancestrales, hacen que recuerde haber oido
hablar acerca de algo parecido en alguno de esos libros de
escasa fiabilidad cientifica rodeados de mistetio.

El jueves habla con el bibliotecario de la facultad,
buscando alguna de sus referencias inutilmente. Ni el “Rey
de Amarillo” ni el inefable ‘“Necronomicén”, se
encuentran en la biblioteca. Sin embargo, el bibliotecario
promete indagar en bibliotecas de otras universidades,
teniendo resultados probablemente el préximo lunes.

Tlustracién 11 Fotografia del Broche

El profesor sugiere que mire en el Museo Britinico.
Comienza a hilar la relacion terrible entre los relatos de
Chambers (de los cuales tiene un ejemplar en casa) y el
Broche.

El viernes, el profesor Anderson recibe varias llamadas:
tiene asuntos importantes entre manos a los que no esta
prestando la debida atencién. Su conferencia de las 10:00
acerca de los ultimos descubrimientos en Egipto (la
excavacion de la Tumba de Tutankamon, recientemente
descubierta por Howard Carter el 16 de febrero de 1923),
casi tuvo que ser suspendida porque la habia olvidado.

ILa segunda llamada importante es del bibliotecario. Ha
localizado lo que parece una primera versiéon de “El Rey
de Amarillo” en el museo Britanico.

Lamentablemente esta llamada no la recibe, ya que se
encuentra en la conferencia y es su secretaria la que toma
el recado y lo apunta en su dietario para avisar al profesor
cuando lo vea: “Localizado uno de los libros. Contactar
con Biblioteca”.

Esto no ocurre, ya que tras la conferencia, el profesor se
siente mal y se retira a su casa sin pasar por su despacho.
Tras el almuerzo, Anderson analiza el broche de nuevo,
observando que patece que la piedra ha sido engarzada de
nuevo (hay ligeros araflazos del engarce original), luego el
original puede ser anterior al periodo supuesto
anteriormente. El profesor fotografia el broche y lleva el
carrete a revelar a una tienda cercana, para recogetlo el
miércoles dia 6.

El sabado y el domingo, y con la cordura seriamente
afectada, Anderson investiga febrilmente y desentrafia la
practica totalidad del misterio. Decide que el Broche debe
ser destruido, pero no sabe como.

El lunes Anderson no va a trabajar. La dltima pesadilla ha
acabado con su cordura y ahora ve las cosas claras. El
Broche soélo puede ser destruido si se lleva al infierno,
donde fue creado. Encuentra las relaciones con la
mitologfa clasica y concluye que el viaje puede hacerse.
Tan so6lo hay que localizar una manera de ir alld... “El Rey
de Amarillo” esconde la clave. El unico cabo suelto es
cémo regresar... Segun la Mitologia Clasica Zeus puede
devolver al viajero al mundo terrenal, pero ¢quién es Zeus?
Debe hacer referencia a una puerta o una llave. O quizas,
ambas cosas.

Esa misma noche persona o personas desconocidas entran
en la tienda (miembros de los Guardianes de la Vida) y,
aunque lo revuelven todo, no se llevan nada de valor. El
martes, al abrir la tienda, Derlington se encuentra con la
puerta forzada y un desorden generalizado y llama a la
policia. Nadie hallard conexion alguna entre este hecho y la
posterior muerte del profesor.

El martes, tras otra pesadilla, la cordura del profesor esta
seriamente afectada. No contesta al teléfono ni a la puerta,
toma su revolver y, cosa que nunca habfa hecho (como
puede atestiguar su amigo Derlington), lo carga. Ademas,
atemorizado, cierra fuertemente puertas y ventanas, a
pesar del calor. Esa noche le visita el Fantasma de la
Verdad y se suicida en plena calle, a la que sale en pijama y
batin.

El miércoles por la mafiana a primera hora, Derlington es
interrogado acerca de los sucesos, situacién que aprovecha
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para recuperar su broche (puede probar que era suyo por
el registro de sus piezas, aunque la policia no tiene por qué
no creetle y, después de todo, se trata de un claro suicidio)
de casa de Anderson, la cual ya ha sido registrada, sin
ningtn éxito, por la policia.

El jueves 7 de junio, a primera hora, Detlington vende el
broche a Silas Artwright, lo que apunta en su libro de
registro, guardando una copia de la factura en el archivo

(ayuda 5).

Los Guardianes de la Vida

El lunes 4 de junio, Jerold localiza el anuncio del nuevo
material de la tienda de Derlington e identifica
inmediatamente el Broche. Esa misma tarde Sheperd
propone una incursioén en la tienda, de lo que se encargan
Beck y Lowery, mientras que él y Jerold investigarin a
Derlington. A bordo del coche del primero, un Ford
negro, se acercan a la zona. Aparcan a un par de manzanas
y se dirigen alld entre las sombras.

Sin embargo Lowery falla su tirada de suerte y el coche es
visto por un vecino, el sefior Mathew Cornwall, amante de
los coches. El martes por la tarde la policia ya tiene esta
informacién. El miércioles 6 de junio la noticia de la
extrafia muerte de Anderson, publicada en los diarios de la
tarde, pone sobre aviso a los Guardianes de la Vida. Saben
que Derlington fue compafiero de estudios de Anderson y
que son amigos. Shepherd y Jerold se dirigen al funeral y
Lowery y Beck vigilan la casa de Anderson. De algin
modo los investigadores son localizados y, a partir de este
momento les seguiran. Una tirada de DESCUBRIR frente
al OCULTARSE de sus seguidores permitird percatarse
de este hecho, dando una oportunidad de averiguar cosas
sobre este grupo.

Si los investigadores averiguan el nombre de alguno de los
miembros, pueden buscar sus nombres en la hemeroteca.
Alli apareceran las noticias de hace unos afios, cuando
tuvo lugar el Suceso.

La investigacién policial

Nada util puede extraerse de la Policia. Incluso con los
contactos adecuados. La version oficial, sin ninguna duda,
apunta al suicidio. El profesor se disparé ante testigos con
su propio revolver, un calibre 32. Las razones de su
trastorno son desconocidas.

El detective del caso, Tarquill Walsh, es un hombre
fornido, curtido en las calles de Boston. Sélo con los
contactos necesarios o una tirada de CREDITO accedera
a dar detalles del caso, el cual no tiene ninguin misterio y
esta cerrado. Los vecinos llamaron alarmados a la policia
hacia medianoche. Anderson deliraba y gritaba cosas
extrafias como “Viene a por mi. jQue alguien me ayude!”
y poco después meti6 su revolver en la boca y presion el
gatillo. Cuando lleg6 la policia no habfa nada que hacer.

La investigacion fue rutinaria, interrogando a los testigos y
haciendo un registro preliminar de la casa del profesor,
cuya puerta estaba abierta. Nada sospechoso se encontro:
no habia sefiales de que nadie mas hubiese estado en esa
casa o de que se hubiese forzado ninguna puerta o
ventana.

——

Walsh comentard que Anderson habfa dado unos dias
libres a su ama de llaves, la sefiora Martha Smith. Algunos
agentes se han desplazado a su casa para interrogarla, pero
simplemente puede atestiguar que el profesor llevaba unos
dias obsesionado por su trabajo y durmiendo mal.

En el cuerpo de Anderson no se hallé nada, excepto el
arma y un pafiuclo en el bolso de su batin junto con un
broche “que parecia para sujetar el pafiuelo”.

Si los investigadores se interesan por estas u otras
pertenencias, se han entregado a Derlington, quien se ha
hecho cargo de las posesiones del profesor ya que este no
tenfa familiares cercanos. Todas excepto el arma del
crimen, que se retiene como prueba de momento.

Si se habla con el agente encargado de la custodia de los
objetos, éste dira que Detlington aseguré que el broche
era de su propiedad y lo demostré con una copia del
catdlogo de su tienda.

En cuanto al asalto de la tienda de Derlington poco o
nada se sabe. Nada de valor se ha echado en falta y parece
mas un acto de vandalismo que otra cosa. La Gnica pista
que tiene la policfa es que un testigo, Mathew Cornwall,
asegura haber visto un Ford negro en las inmediaciones.

La casa del Profesor Anderson

La vivenda de Anderson se encuentra en Philips street,
ceca de Cambbridge street y Beacon Hill, Aun sin
esperanzas de encontrar ninguna pista util, la policia ya ha
estado aqui. No hay nada que encontrar a primera vista.
El Broche no se encuentra aqui, por supuesto, ya que lo
tiene Derlington. Lo unico que puede encontrarse en su
casa es un pequeflo dietario que siempre lleva encima
(ayuda 2), con anotaciones de trabajo y algunas citas.

Entre los libros y papeles abiertos encima de la mesa un
BUSCAR LIBROS mis una tirada de ARQUEOLOGIA,
ANTROPOLOGIA 6 CIENCIAS OCULTAS, permite
deducir que se encontraba estudiando la simbologia de
religiones desaparecidas o poco conocidas y su relacion
con la mitologia clasica griega. En un bloc de notas
aparecen algunas anotaciones acerca de esto (ayuda 3).

En realidad Anderson se refiere al original “Rey de
Amarillo” (RA) y “C” es Chambers y las referencias son a
sus relatos. Sin embargo los investigadores pueden
deducir erréoneamente que se trata del dios egipcio RA y
“C” es el descubridor de la tumba de Tutankamon:
Howard Carter. No se debe hacer nada para evitar esta
confusion.

En la biblioteca de Anderson se encuentran varios
volimenes de Historia de las Religiones, Arqueologia y
Antropologfa, ademas de revistas de prestigio en esas
areas. Un BUSCAR LIBROS localiza una copia del
“Cultos Inconfesables” de Von Junz, edicién de Golden
Goblin press. Otra tirada adicional localiza una copia en
version inglesa del “Libro Egipcio de los Muertos”.
Ademas Anderson era aficionado a la literatura fantastica
y de terror, poseyendo varios libros de Poe, Verne, H. G.
Wells y otros autores, incluyendo los relatos de Chambers
en “El Rey de Amarillo”.

En el cajon de su escritorio, el cual esta abierto, puede
verse una caja de balas del calibre 32, a la cual le faltan 6




(si se cuentan). Una tirada de DESCUBRIR permite
encontrar un recibo de una tienda de revelado de
fotografias cercana. En un armario hay una cdmara de
fotos, sin carrete (el profesor lo ha llevado a revelar).

Fuera de la casa se encuentran Lowery y Beck en su
coche, un Ford negro, vigilando. Si los investigadores
acuden de dia, Lowery les sacard unas fotos para investigar
sobre ellos. Si un investigador decide mirar los alrededores
de la casa, un DESCUBRIR/3 puede revelar este hecho.

Revelando las Fotografias

Utilizando el resguardo se pueden recoger los revelados
en “Wilcox Photography Labs” a partir del dia 6. Sin el
resguardo la cosa estard mas complicada y, suponiendo
que den con la tienda en cuestion, necesitaran una buena
excusa o una titada de CREDITO. Quizas también
puedan conseguirlas con una tirada de PERSUADIR, a
eleccion del guardian. Las tnicas fotos utiles del carrete
(Anderson no era muy buen fotégrafo), muestran el
broche desde vatios dngulos, por supuesto sin que el
simbolo sea visible (ayuda 4).

El despacho del Profesor Anderson

En el despacho del profesor en la Universidad, poco mas
puede encontrarse. Ya se ha hecho limpieza, asi que no
hay nada en la papelera. Aqui también hay revistas y
volumenes complejos de arqueologfa, antropologia,
historia e historia de las religiones. Ademids, en el
escritorio, se encuentran notas acerca del reciente
descubrimiento de la tumba de Tutankamén por Howard
Carter, asf como diapositivas con fotograffas de objetos y
listas de inventario. Todo el material que el profesor
necesitaba para su conferencia.

Si se consigue una tirada de CREDITO o PERSUADIR

Calendario de Acontecimientos resumido

con la secretaria, Gloria Ferguson, ésta podria consultar su
dietario y encontrar el recado del bibliotecario.

El profesor es un respetable miembro de su comunidad y
de la Universidad. Ha escrito multitud de atticulos y es un
experto en el Egipto Faraénico, como puede atestiguar
cualquiera de sus colegas.

Sin embargo, algunos de los profesores que mas relacion
tienen con Anderson, aseguran que llevaba unos dias
ausente y con mala cara, aunque la mas indicada para
corroborar esto es la secretaria, quien recuerda
perfectamente que fue el jueves pasado cuando noté al
profesor excesivamente despistado y con cara de haber
dormido mal. Ni el lunes ni el martes acudi6 a su trabajo
ni contestd a la puerta o al teléfono.

La Biblioteca de la Universidad

El bibliotecatio, Jack Bruce, un hombre de unos 50 afios,
recuerda perfectamente el recado del profesor y, por
supuesto, sabe que buscaba “El Rey de Amarillo” y el
“Necronomicéon”.

Las peticiones le sorprendieron, sobre todo la segunda, ya
que ¢l mismo duda de la existencia de semejante libro. Sin
embargo ha localizado lo que parece una traduccion
inglesa del primero de ellos en el Museo Britanico, donde
buscé a sugerencia del propio profesor.

La Tienda de Detlington

ILa tienda se encuentra en el centro, en una calle
perpendicular a Darmouth Street, llamada Stuart street. El
edificio es de dos plantas y sobre la tienda se encuentra la
vivienda de Detlington.

A través del enorme escaparate, cubierto por una vetja

24 Mayo, jueves: Derlington compra el Broche a Smith “El Gato”

30 de Mayo, miércoles: Anderson pasa a buscar a Derlignton por la tienda para ir a cenar, ve el Broche y se lo
pide prestado por una semana. Por la noche ve el Signo Amarillo.

31 de Mayo, jueves: Anderson habla con el bibliotecario de la universidad para localizar el Necronomicon'y El
Rey de Amarillo.

1 de Junio, viernes: Anderson da una conferencia a las 10 sobre el descubrimiento de la tumba de Tutankamon.
Luego se siente indispuesto y se retira a casa. No recibe la llamada del bibliotecario, que ha localizado £/ Rey de
Amarillo en el Museo Britdnico, pero esta llamada es apuntada por la secretaria en su dietario. Por la tarde
Anderson lleva las fotos a revelar.

4 de Junio, lunes: Se publica el catilogo de la tienda de Detlington y los Guardianes de la Vida localizan el
Broche. Anderson no va a trabajar en todo el dfa. Por la noche, Beck y Lowery entran en la tienda de Derlington.

5 de Junio, martes: Anderson cierra puertas y ventanas. Por la noche se suicida en la calle.

6 de Junio, miércoles: La policia habla con Derlington, quien, de paso, recoge su broche. Tiene comprador. En las
ediciones de la tarde de los periddicos se publica la noticia. Los Guardianes de la Vida atan cabos y comienzan a
vigilar. Probablemente topen con los investigadores este dia. Las fotos estan reveladas para ser recogidas.

7 de Junio, jueves: Derlington vende el Broche a Silas Artwright a primera hora y luego va al funeral de Anderson
a las 10.




por las noches, se puede ver un gran espacio abierto lleno
de estanterfas con objetos antiguos, desde jarrones hasta
joyas pasando por cuadros, libros y estatuas. Al fondo,
tras el mostrador, hay una pequefia puerta que da al
almacén donde también hay un pequefio aseo y la escalera
que sube a la primera planta. En el almacén es donde
Detlington guarda sus libros de contabilidad, catilogos y
recibos. Una tirada de CONTABILIDAD puede
determinar que el negocio es prospero.

Si los investigadores no buscan nada en concreto, es
imposible encontrar ninguna pista. Derlington ha vendido
recientemente varios objetos: el broche, una diadema, un
antiguo fondgrafo y un secreter de estilo Luis XVI y
también ha hecho diversas adquisiciones. Si se busca en
concreto datos acerca del broche, aparecen la entrada del
catalogo y, con un BUSCAR LIBROS, la factura de su
venta (si ya se ha realizado, claro).

El piso de arriba es la vivienda. Hay un pequefio cuarto de
baflo, una cocina equipada y amplio salén con una
biblioteca bien provista de libros sobre antigiedades e
historia, amén de algunos relatos novelescos y una
también amplia habitacion. Derlington vive sélo y no
necesita servicio para mantener la vivienda.

Si los investigadores aun no han establecido contacto con
los Guardianes de la Vida, es posible que este sea un buen
momento, ya que probablemente se encuentren vigilando
fuera al menos Shepherd, si no se encuentra en el funeral.

El Funeral

Los investigadores pueden asistir al funeral del Profesor el
jueves 7 de Junio a las 10 de la mafiana, donde estaran casi
todos los miembros del departamento, asi como
representantes de la universidad y otros amigos. En el
entierro pueden conocer a Derlington, quien se ha
acercado para despedir a su amigo, tras cerrar la venta del
broche a primera hora.

Shepherd y Jerold se encuentran aqui. Si los investigadores
consiguen tiradas de CHARLATANERIA o algo similar a
eleccion del Guardian, podran averiguar que nadie les
conoce. Ambos se retiraran en taxi, poco después de que
finalice el funeral sin hablar con nadie.

Hay alguien mas en el funeral, pero es muy complicado de
ver (DESCUBRIR/2). Una figura se esconde tras un
ciprés fumando un cigarro enfundado en una gabardina
oscura. Si los investigadores se acercan, caminara detras
del ciprés y desaparecera como por arte de magia, sin que
haya manera de perseguitlo (ni SEGUIR RASTROS ni
nada: se ha volatilizado). Tan sélo queda la colilla en el
suelo. Se trata de Claude Ferrand, un miembro de los
Hermanos del Signo Amarillo, que tiene amplios poderes
y nula cordura.

Primeras Deducciones

Los jugadores, en este punto, deben de pensar que alguien
esta detras del Broche, cuya naturaleza no conocen en
absoluto y pueden pensar que mataran por conseguirlo. El
Guardian debe dirigir a los jugadores de modo que su
primer objetivo sea, una vez libradas las pistas falsas,

localizar el paradero del Broche y recuperatlo.

TRAS LA PISTA DEL
BROCHE DEL SIGNO
AMARILLO

1 broche ha sido vendido a Silas Artwright el

dia 7 de junio (informacién que se puede

obtener de Detlington —ayuda 5), quien se lo

regala a su amante condenandola con este
acto. Como quiera que se trata de una relacion ilicita (Silas
estd casado), no soltard esta informacion facilmente,
quizas hasta que Josephine haya muerto.

Contactando con Silas Artwright

Silas Artwright, presidente de la Agencia Inmobiliatia
Artwright, ronda los 50 afios, estd casado, tiene dos hijos
(John y Lisa de 8 y 10 afios de edad) y vive en una
preciosa casa de planta y piso en un barrio residencial de
Nueva York. Compra el broche en uno de sus numerosos
viajes de negocios a Boston, donde se esta estableciendo
una nueva sucursal. No debe ser dificil seguitle la pista, ya
que es un personaje conocido y Derlington conoce su
identidad. Sin embatrgo establecer una reunién con él, es
mas complicado.

Se trata de un hombre ocupado, metido en sus negocios y
con un escaso tiempo libre que dedica mas a su amante
Josephine Allison que a su propia familia. Si los
investigadores van a su casa, comprenderin que resulta
casi imposible dar con ¢l y aun en el caso de que lo hagan,
les invitara a concertar una cita en su oficina en un edificio
del centro.

Por supuesto es necesario concertar cita previa mediante
su secretaria, Virginia Smith, preciosa morena de unos 30
afios de edad, completamente leal a su jefe (aunque
deteste sus devaneos amorosos, de los cuales es complice
y, en ocasiones, tapadera). Los investigadores no
encontraran un hueco libre en la agenda de Artwright
facilmente: o tienen una buena excusa, o Virginia no les
concederd una cita hasta dentro de varias semanas. Por
supuesto si los investigadores han actuado de manera
poco discreta, Artwright habra indicado a Virginia que les
dé largas y le libre de su molestia presencia.

Virginia Smith es de moral intachable e insobornable,
pero quizas algin investigador consiga conquistarla: se
encuentra sola en Nueva York (sus padres son de un
pueblo de Alabama) y es tan enamoradiza como cualquier
chica de su edad. Su ayuda puede ser de gran utilidad.

Josephine Allison

Silas Artwright visita a su amada Josephine en su
apartamento en el norte de Brooklin, apartamento que ¢l
mismo paga, los martes y jueves antes de ir a su casa.




Joven Encontrada Muerta

El cadaver fue encontrado esta mafana
sin signos aparentes de violencia

Nueva Y ork.- Eda mafiana ha gparecido d cuerpo sn
vida de Josephine Allison en @ puente Manhattan. El
ucesn et rodeado de circundancias migeriosss sobre
las que lapaliciaha preferido no hacer comentarios Los
forenses indican que tras un andiss prdiminar, la
victima parece haber fdlecido de un aaque cardiaco
drededor de las cudro de la mafiana, aunque las
droundanciss en las que s encontr6 d cuerpo,
acurrucado a un lado de la cdle, no parecen concordar
del todo con esa explicacion. Ademés nadie ha sdo
cgpaz de explicar qué hacia la sefiorita Allison en
puente aesss horas delamedrugada.

Josephine Allison trabgaba a media jorneda en la
biblioteca Wadlace, d norte de Brooklin, que hoy
permanecera cerrada en sefid de Iuto. Los funerdes se
cdebrardan mafieana a mediodia en d  cementerio de
Brooklin.

Tlustracién 12 Noticia de la muerte de Josephine Allison

También busca cualquier excusa para reunirse con ella los
sabados e invitarla a cenar en algin restaurante discreto,
aunque siempre de intachable calidad. Es Virginia quien
proporciona las coartadas necesarias con su mujer,
inventando reuniones, problemas inesperados o clientes
inexistentes.

Josephine, una preciosa rubia de 22 afios, trabaja a media
jornada en una biblioteca cerca de donde vive. Su turno va
de 8 de la mafiana a 1 de la tarde, excepto los domingos,
que la biblioteca cierra.

Un registro de su casa no revelara nada importante,
excepto su diario, en el que anota sus mas intimos
pensamientos. Dicho diario se encuentra escondido bajo
el colchén de su cama vy, entre otros detalles mas o menos
escabrosos, comenta el ultimo regalo de su amante y
cémo se asombro de su belleza y del precioso dibujo que
formaban sus veras amarillas, las cuales no habia percibido
(probablemente por culpa de la escasa luz del restaurante
donde se lo regald, piensa ella) hasta horas mas tarde, en
su casa. Posteriormente, aparecen notas escritas con un
pulso mucho menos preciso, acerca de las horribles
pesadillas donde se veia enterrada viva y de como la falta
de suefio estaba destrozando sus nervios y afectandole en
el trabajo. Los investigadores no podrin encontrar el
diario si no miran explicitamente debajo del colchon.

En algin momento antes o durante la estancia de los
investigadores en Nueva York (durante la primera
Quincyna de junio), Josephine es visitada por el Fantasma
de la Verdad y, en su locura, sale de su apartamento en
Brooklin, cruza el puente Manhattan, se arranca el broche
de su pecho y lo lanza con desesperacion al East River.

Al menos eso cree ella, porque el Broche sigue en su
poder. Tras esto se acurruca en una esquina llena de terror
y alli mismo espera su destino. Poco después muere: su
corazén se ha parado. Sin mas.

Nadie encontrara el Broche, que ha sido robado del
cuerpo atn caliente de la chica. Este ha ido a para al
mercado negro y no volvera a aparecer en escena hasta
que la accién se traslade a Londres.

Esa noche los investigadores sofiaran con el salén de
baile, la extrafia atmdsfera que envuelve el lugar y una de
las doncellas que mas ha bailado durante la noche, una
rubia de unos 25 afios, elevada estatura e imponente
cuerpo, retirard su mascara para mostrar su preciosa
sonrisa a los presentes, mientras comenta lo feliz que se
siente de haber acudido a la fiesta.

Una vez suceda la muerte, Artwright estara casi
inaccesible. Los investigadores pueden entrevistarse con ¢l
en el entierro de Josephine (si tienen una buena excusa
para que no los mande al diablo) o enterarse de
informacién a través de Virginia, quien esta bastante al
tanto de sus andanzas y a quien habia ensefiado el broche,
como hacfa con todos los regalos, para pedir su opinién.

DRAMATIS PERSONAE

Profesor William Andetson, edad 45 afios. Pelo canoso
que comienza a escasear en las sienes, siempre lleva unos
anteojos (tipo “quevedos”). Catedratico de Arqueologfa de
la universidad de Boston (MA).

FUE 9 DES 11 INT 18 Idea 90
CON 9 APA 12 POD 13 Suerte 65
TAM 11 COR 65 EDU 19 Cono. 95

PM 13 PV 10
Antropologfa 50%, Arqueologfa 90%, Buscar Libros 80%,
Crédito 80%, Discusion 80%, Geologia 75%, Historia

45%, Jeroglificos Egipcios 45%, Latin 50%, Mitos de
Chtulhu 12%.

Michael Detlington, edad 42 afios. Anticuario y duefio de
la tienda “Antigiedades Derlington” en Boston. No lleg
a terminar la carrera de arqueologfa.

FUE 10 DES 9 INT 18 Idea 90
CON 10 APA 12 POD 13 Suerte 65
TAM 13 COR 65 EDU 17 Cono. 95
PM 13 PV 12

Arqueologia 70%, Buscar Libros 80%, Crédito 80%,
Discusiéon 80%, Geologia 75%, Historia 60%, Tasar 80%.

Detective Tarquill Walsh, edad 32 afios. Hombre fornido,
curtido en las calles de Boston. Suspicaz y eficiente, es el
encargado del caso del supuesto suicidio del profesor
Anderson y del intento de robo en la tienda de
Derlington.




FUE 12 DES 12 INT 13 Idea 65
CON 10 APA 10 POD 17 Suerte 85
TAM 14 COR 85 EDU 15 Cono. 75
PM 17 PV 12

BD +1D4

Crédito 80%, Conducir Automévil 75%, Contabilidad
35%, Descubrit 90%, Derecho 50%, Escuchar 75%,
Psicologia 75%.

Armas: Pistola 90%, Pufietazo 80% 1D3+1D4, Patada
50% 1D6+1D4, Presa 75%.

Silas Artwright, edad 48 afios.  Presidente de una
importante inmobiliaria de Nueva York, es un hombre sin
escripulos en los negocios y que siempre piensa en el “qué
diran”. Ocultard el hecho de que tiene una amante hasta
que se haga evidente su desdicha tras su muerte.

FUE 10 DES 7 INT 16 Idea 80

CON 10 APA 10 POD 12 Suerte 60

TAM 14 COR 60 EDU 13 Cono. 65

PM 12 PV 12
Charlataneria  90%, Contabilidad 80%, Crédito 90%,
Derecho 50%, Francés 35%, Aleman 30%, Regatear 90%,
Armas: Arma Corta 50%.

Josephine Allison, edad 22 afios. Amante y enamorada de
Silas (y, por qué no decitlo, de su dinero). No esta
contenta con mantener su relacién en secreto, pero se
conforma.

FUE 10 DES 13 INT 12 Idea 60
CON 10 APA 18 POD 14 Suerte 70
TAM 9 COR 70 EDU 12 Cono. 60

PM 14 PV 10

Chatlataneria  90%, Descubrit 60%, Escuchar 90%,
Francés 60%.

Virginia Smith, edad 27 aflos. Secretaria, confidente y
testigo de las andanzas de Artwright, extremadamente
eficiente y discreta.

FUE 10 DES 13 INT 16 Idea 80
CON 10 APA 15 POD 14 Suerte 70
TAM 9 COR 70 EDU 12 Cono. 60
PM 14 PV 10
Charlataneria 70%, Buscar Libros 60%, Contabilidad 80%,

Derecho 50%, Descubrir 60%, Discrecion: 80%, Escuchar
80%, Francés 90%, Aleman 65%, Italiano 35%.

OPCIONES E
INFORMACION
ADICIONAL

n esta seccién se incluye informacion de

posibles pistas falsas o sub-tramas que pueden

ayudar al Guardian. Es posible que haya que |

ampliar esta informacién si los investigadores
profundizan en estas direcciones. En este caso hay dos
sub-tramas importantes: La pista falsa de la excavacion de
la tumba de Tutankamén y un posible encuentro con el
escritor Robert W. Chambers.

La Tumba de Tutankamon

En Egipto, en el Valle de los Reyes, situado en la orilla
occidental del Nilo, frente a Karnak y a Luxor, las
excavaciones emprendidas por el cientifico Howard Carter
y Lord Carnarvon a partir de 1906 los conducen al
hallazgo de una tumba real de la XX Dinastfa.

La exploracién de la misma, cuyo acceso fue descubierto el
24 de noviembre de 1922 se prolongard durante los
proximos 4 afios y los llevara hasta la camara sepulcral del
fara6én Tutankamoén, quien ha reinado hacia el 1325 a.C. El
descubrimiento representara uno de los mayores sucesos
arqueoldgicos del siglo atrayendo la atencién de la prensa
del mundo entero y convocando la visita de representantes
de mas de un centenar de sociedades cientificas.

La tumba en su mayor parte a salvo de los saqueadotes
durante siglos, contiene en su antecamara gran cantidad de
objetos valiosos lo que demanda varios meses para su
inventario y transporte. Finalmente la cimara mortuoria es
descubierta y en ella un gigantesco féretro de mas de 5
metros de largo y casi 3 de altura recubierto en oro
conteniendo sucesivos féretros que protegen el sarcéfago
real.

Lord Carnarvon, coleccionista de antigiiedades inglés,
quien ha encabezado las exploraciones arqueolégicas en
Egipto junto a Howard Carter, muere en abril de 1923
como consecuencia de la picadura de un insecto, lo cual
dara inicio a especulaciones sobre una supuesta maldicién
atribuida al faradén. Siete afios mas tarde habrin muerto la
totalidad de los principales miembros de la expedicion a
excepcién de Carter, aunque la mayoria por causas
aparentemente naturales.

Tlustracion 13 Sello de la Tumba




Tlustracién 15 Camara funeraria con el sarcofago

Hacia fines del siglo XX los restos de Tutankamén, hijo
de Akenaton, que al momento de su muerte, hacia el afio
1335 a.C., contaba con tan solo 19 afios de edad,
descansan nuevamente en el Valle de los Reyes, luego de
un obligado periplo impuesto por la investigacion y la
curiosidad cientifica.

Howard Carter, apoyado moral y econémicamente por
Lord Carnarvon, emprendié la bisqueda de la tumba de
Tutankamoén en el valle de los Reyes, busqueda que duré
vatios afios. Cortia el otofio del afio 1922, quedaban unas
pocas semanas para que venciera la concesion, Carter y su
equipo estaban desmoralizados y a punto de abandonar,
cuando el hallazgo de un escalén en el dltimo tramo de
roca debajo de la tumba de Ramsés VI, devolvié la
esperanza a la expedicion. Era el 4 de noviembre de 1922.

TUTANKAMON (1346-1337 a.C.)) también conocido

como Tut Anj Amoén (imagen viviente de Amon).

Atn hoy se sigue discutiendo sobre su origen, no
existiendo pruebas irrefutables de quienes fueron sus
padres. Existen una corriente que le considera hijo de
Akenatén (Amenofis o Amenhotep IV), el rey hereje; y
otra hipoétesis, basada en semejanzas fisicas y en algunas
breves inscripciones, lo supone hijo de Amenofis III
(Amenhotep) y de Teie.

A la edad de nueve afios subi6 al trono con el nombre de

Tutankhatén (“imagen viviente de Atén”). Casi con toda
probabilidad quienes ejercieron el poder fueron Ay
(presunto padre de Nefertiti y su sucesor en el reinado)
convertido en visir, y el escriba y general Horemheb (jefe
militar y ultimo faraén de la dinastfa XVIII).

Entre el tercer y cuarto afio de su reinado se reinstaurd el
culto al dios Amon, abandonandose cualquier referencia al
dios Atén. El faraén y su esposa cambiaron su nombre
por el de Tutankamén y Anjesenamén (Ankhesenamon)
respectivamente, y regres6 definitivamente a Tebas. De
esta época data la Estela de la restauracion (Museo de El
Cairo), en la que el faraén decide abandonar cualquier
relacién con la revolucidén amarniense, y restaurar los
templos y los cultos. Poco se conoce de su reinado; parece
ser que hizo una expedicién a Siria y promovié varias
fundaciones en Nubia.

Tutankamén fallecié cuando contaba entre 17 a 19 afios,
segun se desprende del analisis de su momia, después de
haber reinado durante 9 afios. Su muerte sigue siendo una

Ilustracion 14 Objetos hallados en la antecamara

cuestién misteriosa, puesto que no puede asegurarse que
fuera debida a un accidente, una enfermedad o un
asesinato. Aun hoy en dfa sigue investigindose este
acontecimiento, existiendo posturas contrapuestas.

HOWARD CARTER (1873-1939 d. de C., con el
patrocinio de Lotrd Carnarvon, emprendié la busqueda de
su tumba en el Valle de los Reyes, pensando que, puesto
que las tumbas de los faraones de la XVIII* dinastia
estaban agrupadas en la misma zona, alli deberia
encontrarse la de Tutankamoén. También apoyaba su

teorfa una serie de indicios descubiertos por Theodore
Monroe Davis (1837-1915).

Tras siete afios de busqueda sin haberse llegado a ningin
descubrimiento de importancia, y estando préxima a
vencer la concesién otorgada por el Gobierno Egipcio,
Lord Carnarvon estaba decidido a finalizar las
excavaciones. Pero el 4 de noviembre de 1922 se produjo
el descubrimiento. Aparecié el primero de los 16
escalones de acceso, tallado en la roca, situado debajo de
la tumba de Ramsés VI, y una vez eliminados los restos de
viviendas existentes correspondientes a la XX* dinastia.

El dia 25 de noviembre se abri6 la puerta situada al final
de la escalera. Un pasillo excavado en la roca y de la
misma anchura que las escaleras, conducia a un segunda
puerta sellada, también con evidentes indicios de haber
sido violada por los ladrones de tumbas.

El dia 26 de noviembre Carter practicé una pequefia
abertura en la puerta, acerc6 una vela encendida y
temblorosamente mir6 a través de ella. Cuando sus ojos
fueron acostumbriandose a la luz, apatrecieron ante ¢l
objetos, extrafios animales, estatuas y oro. Lord Carnavon,
impaciente preguntd: “:Se puede ver algo?”, Howard
Carter solo pudo responder: “Si, cosas maravillosas”. La
popularidad que alcanzé este acontecimiento, hizo que se
considerara conveniente proceder a efectuar una apertura
oficial en presencia de las autoridades. Esta ceremonia
tuvo lugar el dfa 29 de noviembre.

Tras casi tres meses de desescombro de la antecimara, el
dia 17 de febrero de 1923 se derrumbé el muro que
separaba ésta de la cimara funeraria. Ante si encontrd una
gran capilla que casi ocupaba la totalidad de la cimara. En
su interior habfa otras tres capillas, una dentro de otra, y
finalmente se hallaba en el interior de la ultima, el
sarcofago.




El sarcofago fue abierto el dia 10 de octubre de 1925. En
su interior se encontraron otros tres sarcofagos
momiformes, uno dentro de otro, el ultimo de ellos de
oro macizo con incrustaciones de lapislazuli, turquesas,
coralinas. El 28 del mismo mes se abriéo este udltimo
sarcofago apareciendo la momia del faradn con la célebre
mascara de oro cubriéndole el rostro asi como 143 joyas
diseminadas entre los vendajes. El trabajo finalizo en el
afio 1928.

LA MALDICION DEL FARAON. La muerte de Lord
Carnarvon producida el 5 de abril de 1923, asi como la de
otras personas que tuvieron contacto con la tumba inicié
la leyenda de la maldicién del faradn, amplificada por la
prensa que lanzé la creencia de que Tutankamoén querfa
vengar la profanacién de su tumba.

Robert W, Chambets

Es factible que los investigadores, una vez descubran que
Anderson se referia a los escritos de este autor, intenten
localizatlo y hablat con él. Chambers nace en Brooklin,
Nueva York, el 26 de mayo de 1865 en el seno de una
familia acomodada. Su abuelo, Dr. William Chambers era
médico en Broadalbin, en el area de Nueva York, y sus
clientes eran, sobre todo, la poblacién escocesa (él era
escocés). El padre de Robert, William P. Chambers, es un
abogado de cierta fama de la ciudad.

Robert es el mayor de dos hermanos (de hecho hereda la
casa de su abuelo en Broadalbin), pero no tiene interés en
estudiar: quiere ser artista. Se va a estudiar arte a la Ecole
des Beaux Arts en Paris en 1886 y después en la Julian
Academy. Permanece en Francia hasta 1893, donde
exhibe su trabajo por primera vez en el salén de paris en
1889.

Sin embargo algo le ocurre mientras esta en Francia (¢o
quizas en un desplazamiento corto a Londres y al museo
britinico?) y entra en una grave depresion. Regresa a
Nueva york donde realiza algunos trabajos para revistas
como Life, Truth o Vogue, pero ahora quiere ser escritor.
Su hermano, Walter, es un arquitecto establecido para
cuando Robert vuelve de Europa, lo que le presiona aun
mas. Publica su primer libro “In the Quarter” en 1894,
una historia melodramatica que tiene relativo éxito, lo que
le inspira a continuar. En 1895 Chambers publica una
coleccion de diez cuentos de terror “King in Yellow™, sin
duda alguna su obra maestra. Tras un par de relatos mas,
su calidad empieza a descender. Nunca volvié a escribir
algo tan bueno.

El 12 de Julio de 1898 se casa con Elsa Vaughn Moller
(1882-1939) y tienen un hijo, Robert Edgard Stuart
Chambers. En estos afios la familia vive a caballo entre
Nueva York, donde Chambers alterna con la alta sociedad

Tlustracion 16 Robert W. Chambers

y es miembro del Instituto Nacional de Artes y Letras y
también de numerosos clubes, como el Century, el
Metropolitan, o el Triple Island, y su lujosa mansiéon en
Broadalbin, al pie de las montafias Adriondack.

En verano lo mas probable es encontrirselo en su
mansién, una casa de principios del XIX plagada de
antigiedades chinas y japonesas, armaduras medievales y
alfombras extrafias. En la finca, de 800 acres, es donde
Chambers se relaja, pescando, cazando junto a su perro o
montando a caballo. Es notoria su extrafia aficién a
plantar arboles: se dice que planté mas de 20.000.
Chambers morira en Nueva York, en Diciembre de 1933.

El Guardian puede especular, para esta aventura, con el
origen de la depresion de Chambers. En una escapada de
Paris a Londres visita la biblioteca del Museo Britanico y
entra en contacto con el original del “Rey de Amarillo”.
Su obsesion por la historia le hace investigar donde nadie
deberia y paga sus averiguaciones con una grave crisis
mental.

En esta época realiza pinturas extrafias acerca de Carcosa
y el brumoso lago de Hali e incluso puede que hubiese
llegado a conseguir crear un portal hacia alli. Cuando la
crisis es insoportable, decide eliminar cualquier rastro de
sus investigaciones y regresa a casa, donde, discretamente,
es sometido a tratamiento psiquidtrico. Sus cuentos de
terror muestran los horrores que Chambers atisb6 en
Europa y alertan a aquellos que tienen oidos acerca de los
acontecimientos que estan a punto de desarrollarse.

Sin embargo a los investigadores no les deberfa ser en
absoluto sencillo entrevistarse con €l y, aun en ese caso,
Chambers no dird nada acerca de su pasado. Le ha
costado mucho rehacer su vida y no estd dispuesto a
estropearlo. Si el Guardian piensa que los investigadores
necesitan alguna pista en este punto, puede darsela
Chambers, pero siempre de manera criptica y para poner
fin a la visita.
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ESCENA 2

Donde los investigadores comienzan a atisbar los Horrores que les acechan

INTRODUCCION

os investigadores viajan a Londres para buscar

la informacién referente al “Rey de Amarillo”

depositada en el Museo Britanico, ya que se

supone contiene referencias o pistas acerca del
Broche y el Averno. En su viaje les ha acompaifiado,
secretamente, Claude Ferrand, quien ansfa localizar de
nuevo el Broche y asegurarse de que se cumple Su
destino.

Sin embargo en Londres les espera otro misterio
relacionado con el caso. Recientemente ha habido una
serie de crimenes: tres pintores aparecidos muertos en su
estudio, sin causa aparente. Los tres eran relativamente
conocidos en el circulo artistico del distrito de Mayfair,
pero lo unico que tenfan en comun es que exponfan en
Regent's Park los domingos. La causa de sus muettes es
en realidad que los tres han copiado una pintura magica y
han muerto de terror El modelo original es una pintura
propiedad de la tataranieta del arquitecto Nicholas
Hawksmoor, que disefié en el siglo XVIII una serie de
extrafias iglesias en Londres.

Hawksmoor ley6 el Rey de Amarillo y conocié la Verdad.
No perdié toda su salud mental como otros y codifico
todo lo que sabe acerca de cémo llegar a Carcosa a través
de un portal espacio-temporal que se haya abierto en la
Tierra, y que es la misteriosa isla de San Borondon, en el
archipiélago de las Islas Canarias. Hawksmoor investigd
los textos prohibidos y dedujo que llegara el dia en que
unos Elegidos deban usar el portal para destruir un
peligroso objeto magico que puede ser usado para traer a
Hastur a la Tierra. Naturalmente esta informacién no es
mas que una mezcla de leyendas e informaciones
tergiversadas, en ocasiones por los propios miembros de
la Hermandad del Signo Amarillo.

La tataranieta de Hawksmoor, Amelia, (que ya es una
anciana) es la duefia de un pub llamado “The King in
Yellow” situado en Bloomsbuty, en los alrededores del
Museo. En realidad ella conoce la histotia por el diatio de
su tatarabuelo, pero no conoce el secreto de las iglesias.

En el diario estd compuesto por textos fragmentarios y
oscuros de los que Amelia deduce que existe una
maldicién y que es necesario viajar a un lugar llamado
Carcosa para acabar con ella. Pero sélo ciertas personas
parecen tener el poder para hacer ese viaje. Ademas todos
los varones de su familia se han vuelto locos en algin
momento de sus vidas, lo cual es probablemente debido a
una tendencia genética, pero la buena sefiora no lo sabe y
cree que es la maldiciéon de Hastur. Por ello ha dedicado

su vida a eliminar la tal maldicién y asi poder salvar a su
niecto de la locura (el hijo estd ya internado con
esquizofrenia paranoide, pero el nieto es un crio aun).

Ha hecho copiar la pintura varias veces, para ver si
conseguia encontrar un pintor que sobreviviera y le diera
alguna pista, pero no ha sido posible

Pero lo Amelia sabe es la mitad del escenario; la otra
mitad es lo que sabe Ferrand, que no sabe Amelia, y es lo
que hay escrito en el libro original. Los investigadores
tendrdn que buscarse la vida para conseguitlo, y una vez
hecho esto, tendran que descifrar (de alguna manera) la
informacién codificada en las iglesias.

EL MUSEO BRITANICO

o es facil en absoluto acceder al ejemplar del
“Rey de Amarillo” del museo. Se encuentra
en el almacén de la biblioteca, en una zona
restringida.

Los investigadores deberfan haber preparado los papeles
necesarios para sortear estas dificultades, informandose de
estos requerimientos en Estados Unidos. Si no lo han
hecho, el Guardidn debera hacerles pagar, dificultindoles
la tarea.

Adn con todo, deberan pasar unos dias para dar tiempo al /
resto de acontecimientos, incluso proporcionandoles la
conexion con Hawksmoor, para que puedan continuar la
investigacion.

El Rey de Amarillo

El ejemplar depositado en el museo fue donado por el
nieto del famoso arquitecto Nicholas Hawksmoor (de
quien se hablard posteriormente) en 1825, quien lo
encontrd entre los papeles de su abuelo. Se trata de una
primera version, de autor desconocido, aun anterior a la
conocida edicién de finales del siglo XIX.

Los investigadores necesitaran un permiso de la direccion
del museo, lo cual sélo es posible si traen credenciales, por
ejemplo, de un departamento de literatura de universidad
de prestigio. Aun asi, los tramites burocraticos, pueden
alargarse hasta una semana, pudiendo reducirse a un par
de dias habiles si algin profesor o erudito de relativa
importancia (en una disciplina que pueda relacionarse con
el ejemplar) tenga una buena excusa y saque una tirada de
CREDITO con la secretaria de direccién. Intentar una
entrevista personal con el director del museo, es atin mds
complejo. Estd muy ocupado y sélo concede citas en
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casos muy especiales. Los investigadores deben sacar una
tirada de CREDITO mis una de SUERTE/2 para obtener
una entrevista en 1D6 dias. En otro caso la cita no podra
celebrarse hasta dentro de 10+1D6 dfas, ya que el director
se halla fuera de la ciudad.

El volumen que interesa consultar a los investigadores se
encuentra en el almacén, en la Seccion Restringida, dentro
de un estuche. Y debe ser consultado en una sala especial,
sin luz directa del sol y utilizando guantes y pinzas. Por
supuesto no es posible sacarlo del museo.

El libro, una traduccion inglesa ligeramente modificada
(probablemente para evitar la censura), incluye pistas
acerca de la naturaleza del Broche y numerosas notas al
margen hechas por lectores a lo largo de su historia.
Algunas de estas notas incluyen pistas importantes y el
Guardidn puede aprovechar para incluir toda aquella
informacién que desee dar a los investigadores en este
punto. Las notas mas importantes pertenecen al propio
Hawksmoor, y que hablan de los Cédices Amarillos en el
que se baso la obra original, y del hechizo (parcial e inutil)
en ¢l contenido para crear un portal espacio-temporal a
Carcosa. Estudiar esta version del libro lleva 1 semana y
mirarlo por encima un par de horas. La pérdida de COR es
de 1D3/1D6+1 y afiade +5 a Mitos de Cthulhu.

Seamus Rookwood

El bibliotecario del Museo Britanico es un tal Seamus (se
pronuncia “shey-mas”, y es el equivalente irlandés de
“James”) Rookwood. Ex-capitin del ejército britanico
jubilado, nacido en la regién del Severn, debe de tener casi
80 cumplidos, pero esta perfectamente ldcido. Su
conocimiento de la Biblioteca es prodigioso.

Se trata de un autodidacta versado en las mas peregrinas
materias, como astronomia, edafologfa, toxicologfa,
historia de las sectas cristianas, mitologfa comparada,
filosoffa presocratica, grandes batallas de la historia, y el
Metro Londinense. Sabe también algo de Mitos de
Cthulhu, pero tiene dos dedos de frente y después de
haber revisado algunos libros de la Seccion Restringida no
los va a volver a tocat.

Rookwood es bastante grufién y excéntrico, nostalgico de
la Reina Victoria, y aficionado al buen whisky escocés. Los
americanos, como es natural, le parecen una panda de
paletos que nunca debetian haber dejado de ser una
colonia de la Corona.

Si los investigadores consiguen interactuar con ¢él, puede
ser de gran ayuda para interpretar el libro o para indicar su
procedencia y apuntar a la familia Hawksmoor.
Generalmente no le gusta hablar de estos temas, pero un
par de tragos le soltaran la lengua.

LA CONEXION
HAWKSMOOR

tro misterio relacionado con el caso espera
en Londres a los investigadores.

Recientemente ha habido una serie de
crimenes: tres pintores aparecidos muertos

en su estudio, victimas de ataques al corazon. Los tres eran
relativamente conocidos en el circulo artistico del distrito
de Mayfair, pero lo unico que tenfan en comin es que
exponian en Regent's Park los domingos.

La causa de sus muertes es en realidad que los tres han
copiado una pintura magica que es, en realidad un hechizo
que permite tener visiones de Carcosa y revelaciones de su
historia y, sin pretendetlo, lo han ejecutado. Todos ellos
han muerto de tetror.

El modelo original es una pintura propiedad de la
tataranieta del arquitecto Nicholas Hawksmoor, (que ya es
una anciana) y que es la duefia de un pub llamado “The
King in Yellow” situado en Bloomsbury, en los
alrededores del Museo. Ha leido los fragmentos del diatio
de su tatarabuelo y ctee que una enfermedad congénita de
su familia es una Maldicién y ha dedicado los ultimos afios
de su vida a intentar detenerla.

Amelia cree que la pintura puede dar la pista sobre cémo
detener la Maldicion. Sabe que la pintura solamente puede
ser usada con éxito si se hace una copia de la misma. Para
ello ha hecho copiar la pintura varias veces, para ver si
consegufa encontrar un pintor que sobreviviera, pero no
ha sido posible. Los medios siguen muy de cerca el caso,
con referencias a un posible asesino en setie, pero la
informaciéon que dan es casi toda pergefiada por las
calenturientas mentes de los periodistas, que buscan
morbo y amarillismo.

La policia ha descubierto que las tres victimas han pintado
el mismo cuadro, pero no ha hecho publico el dato por
miedo a desatar una paranoia ocultista, cosa que no quiere.
No saben qué pensar, aunque les gustarfa creer que es
casualidad o que han sido asesinatos y el cuadro es una
pista del asesino.

La Muerte del Pintor

A los pocos dias de su estancia en Londres, los
investigadores leen una noticia en el Times que les llama la
atencion (ayuda 9). Se trata de la cuarta victima de la serie

Cémo funciona el lienzo

La pintura muestra un paisaje nocturno del Lago de Hali visto des-
de el balcén del palacio, en Carcosa. Estrellas negras cuelgan sin
brillo en un cielo plomizo y ominoso en el que pueden verse dos
lunas.

Para activar el hechizo (que cuesta 5 puntos de magia) hay que
copiar la pintura y sacar una tirada de HABILIDAD ARTISTICA/
PINTURA. Una vez terminado el trabajo, las visiones llegarian en
1D10 horas, si el realizador del hechizo saca una tirada de PODx5.

La mente del realizador sera trasladada en oleadas a diferentes esce-
nas relacionadas con Carcosa, el Lago de Hali o el Baile de Masca-
ras; tras cada una de ellas hay unos segundos en que la mente vuel-
ve a la normalidad. El nimero de visiones es 1D4 y, cada una de
ellas cuesta 1D6/3D6 de COR.

En cada visién el realizador podra intentar sacar PODx2 para ver si
ésta tiene relacion con la informacién que estd intentando obtener.
En ese caso, la visién podra ser premonitoria o informativa, y no
hay pérdida de COR, al no ser que incluya algo terrible como el Fin
del Mundo o la muerte del realizador, en cuyo caso la pérdida de
COR es, de nuevo, 1D6/3D6.




y, aunque oficialmente Scotland Yard no lo ha
comunicado, en este caso tiene una pista.

La Llamada Telefénica

Louise Hudson, residente en Bloomsbury, recibié ayer
tarde una extrafia llamada telefénica en la que una voz de
hombre exclamaba con gran angustia:

‘Soy Dwayne. ¢;Qué me has hecho? Por Dios veo
cosas... el Lago, el Castillo... las estrellas... json
reales! y algo se acerca. Me ha visto y viene a por

mi... (Dios, salvame...!”

En cuanto Louise ve el articulo en el periédico comunico
el contenido de la llamada a Scotland Yard, quien ahora
especula con la posibilidad de que Dwayne marcase un
nimero equivocado.

En realidad Dwayne llamaba al pub de Amelia, el “King in
Yellow” cuyo teléfono es el 4528, pero debido a su estado
mental, marc6 por dos veces el numero 2, conectando con
el 4522, el numero de Louise.

Inspector Foster Mckay

El inspector a cargo del caso en Scotland Yard es Foster
Mckay. Veterano, inteligente y afable, Foster ha resuelto
algunos de los casos mas comprometidos en los ultimos
diez afios, y tiene un agudo instinto.

Sin embargo sabe que la discrecion es fundamental y no
soltard  informacién facilmente. Los investigadores
necesitan una buena razén para que Foster les hable de la
llamada telefénica o de los cuadros (sobre todo de esto
ultimo). Si algun investigador es un detective de prestigio o
sus hazafias recientes son bien conocidas, puede intentar
una tirada de CREDITO para que Foster decida compartir
con ¢l lo que sabe.

Otra manera de enterarse de lo que ocurre es imitar lo que
hatfa cualquier periodista de prensa amarilla que se precie:
vigilarle y ver con quién habla. Foster se entrevistara con
Louise (bien en su oficina o bien en casa de Louise, a
discrecién del Guardian) y los investigadores pueden hacer
lo mismo. Por supuesto Louise no hablara con cualquiera:
una buena excusa, promesa de dinero o fama o una tirada
de CREDITO o PERSUADIR, puede ser suficiente.

Si los investigadores imaginan cémo se ha podido
equivocar Dwayne (por ejemplo al equivocarse ellos
mismos al marcar un ndmero, o con una tirada de
IDEA/2) pueden tener éxito donde la policia ha
fracasado: el unico nimero duplicado es el 2, luego el
teléfono que Dwayne pretendia marcar comenzard por
452. Un vistazo a la gufa telefénica de Londres,
examinando los numeros que comiencen de ese modo, les
advierte que el nimero 4528 pertenece a un pub llamado
“King in Yellow”, regentado por una tal Amelia
Hawksmoor.

Amelia Hawksmoor

Amelia es una anciana de unos 70 afios con la cara
marcada por una existencia llena de penalidades. Todos los
varones de su familia se han vuelto locos en algun
momento de sus vidas, lo cual es probablemente debido a

Otro Artista Fallece en su Estudio

Puede ser la cuarta victima de un
asesino en setie

Londtes.- Dwayne Olson ha fallecido ayer tarde en su
estudio de Marlboro Road., victima de lo que parece
un ataque al corazon. Fuentes policiales aseguran que
no hay indicios que relacionen esta muerte con la de
los tres pintotes fallecidos en los dos dltimos meses,
pero la realizad es que todos exponfan en Regent’s
Patk los domingos y los cuatro han muerto en sus
estudios, sin causa aparente.

Algunas fuentes comienzan a hablar de un asesino en
setie, que busca a sus victimas entre los pintores del
parque, pero en ningin caso ha aparecido prueba
aleuna de violencia.

Tlustracién 17 Noticia de la muerte del cuarto pintor

una tendencia genética. Su hijo ya esta internado con
esquizofrenia paranoide y el siguiente en la lista podtfa ser
su nicto. La familia ha gastado practicamente todo su
dinero en médicos especialistas, pero poco han podido
hacer hasta ahora.

Hace unos seis afios, Amelia vendié una residencia que
aun le quedaba de su herencia al norte de la ciudad.
Mientras recogfa los trastos viejos del desvan buscando
posibles recuerdos familiares, encontr6 unos fragmentos
de lo que parecia el diario de su abuelo (ayuda 8) y viejo
6leo con un paisaje oscuro y ominoso. Parecia que ambas
cosas habfan sido rescatadas, a duras penas, de algin
incendio.

Amelia ley6 los fragmentos y pidié acceso al ejemplar de
“El Rey de Amarillo” del museo (al fin y al cabo lo habia
donado su abuelo). Ahora cree que los males que asolan a
su familia son debidos a la Maldicién y que su tatarabuelo
no pudo terminar lo que empezé. Dedicé muchos afios a
intentar encontrar la informacién que Nicholas ocultd,
pero no tuvo éxito, por lo que decidi6 arriesgarse y usar de
nuevo la pintura. Ella misma hizo la primera copia, pero
no consiguié nada, de modo que ahora, desesperada por
salvar a su nieto, se dedica a contratar pintores que le
hagan una copia del cuadro y ver si alguno de ellos tiene
alguna visién que pueda ayudarla.

Cuando muri6 el primer pintor, Amelia perdié la poca
cordura que le quedaba y ahora ya no le importa a quién
tenga que sacrificar para conseguir su objetivo. De todos
modos es, en el fondo, una buena persona que desearfa
que todo esto no fuese mas que una pesadilla. Aunque su
salud mental es muy delicada, la mayor parte del tiempo
esta perfectamente licida. Unicamente se vuelve un tanto
impredecible. Una tirada de PSICOANALISIS podria

detectar este hecho.

Amelia Hawksmoor puso “The King in Yellow” al pub no
solo para reflejar la extrafia obsesiéon de su familia, sino
también para atraer a posibles estudiosos del tema que
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Ilustracién 18 Primer fragmento del diario Hawksmoor

reconocieran la referencia al libro y asi poder conseguir
mas informacion. Es por esto que los investigadores no
deberfan de tener ningin problema para concertar una
entrevista con ella e intentar intercambiar informacién.
Los investigadores pueden convencerla de que ellos se
encargaran de la Maldicién, presentando algun tipo de
prucba o encontrando la informacién que escondi6
Nicholas. De este modo podria destruir la pintura y acabar
con esta pesadilla. O al menos detener la serie de muertes.

El pub “King in Yellow”

El pub hace esquina en una calle de Bloomsbury, no lejos
del Museo Britanico. En la planta baja hay media docena
|de mesas y una barra donde poder tomar bebidas, en la
planta superior hay un pequefio y acogedor comedor de
madera. Jason y Alexandra se encargan de atender a los
clientes y Hellen es la cocinera. Los tres son simples
empleados de Amelia y podran concertar una cita con los
investigadores sin problemas.

En el pub conoceran a Lance Rutledge, también conocido
como “Werthagor”, quien pasa a menudo por alli. Lance
es un espiritista que se gana la vida “adivinando” el futuro
de sus clientes, pero no es mas que un charlatin que utiliza
trucos para engafar a sus crédulas victimas. Amelia es una
asidua cliente suya y es posible que coincida con los
investigadores preguntando por ella en el pub.

Lance puede ser de importancia en el entreacto, si los
investigadores deciden contratarle por unas cuantas libras
para contactar con el espiritu de Brendan. Sus
caracterfsticas se reproducen al final de esta escena y su
manera de convocar a los espiritus, al final del entreacto.

El Misterio Hawksmoor

Nicholas Hawksmoor tuvo acceso en 1697 a una version
inglesa de “El Rey de Amarillo” y su lectura le obsesiono.
Pronto conoci6 a otras personas interesadas por temas
ocultistas y formaron un pequefio grupo secreto.

Accedieron también a una trascripcion parcial de los
Coédices Amarillos (hoy perdida), en el que se basa la obra,
y donde aprendieron secretos aun mas oscuros y la Verdad
sobre Carcosa, Aldones y el Ornamento.

Sin embargo malinterpretaron parte de la informacién y su
concluyeron que el Ornamento, la piedra de 6nice cuyo
engarce en esa época es desconocido, no sélo es el origen
de una Maldicién para la dinastfa de Aldones, sino que
puede originar, de algin modo, el retorno de Hastur a la
Tierra. Por ello debe ser devuelto a su duefio en el Castillo
mas alla del Lago de Hali.

En sus investigaciones, ademds, obtuvieron una pintura
que contiene un hechizo que permite a quien lo activa
tener visiones acerca de La Verdad de Carcosa. Su
funcionamiento se detalla en el cuadro “Cémo funciona el
lienzo”. Dicha pintura pude servir como oraculo, aunque
es muy peligroso ya que la pérdida de cordura es masiva.
Hawskmoor y su grupo lo emplearon y con ello
averiguaron que una vez un hechicero abrié un portal
espacio-temporal a Carcosa, pero no lo llegb a cerrar del
todo. Por ello, los velos del tiempo y el espacio son mas
finos en ese lugar, y es posible atravesarlos. La interseccion
entre los dos mundos tiene lugar al oeste del archipiélago
de las Islas Canarias y ha dado lugar a las leyendas acerca
de la misteriosa Isla de San Borondén.




Todos...

Sin embargo las investigaciones de algunos de los amigos
de Hawskmoor no pasaron desapercibidas ante los
Hermanos del Signo Amarillo, quienes vieron peligrar el
destino del Ornamento. Es por esto que decidieron
eliminar al grupo enviando vampiros de fuego a su lugar
de reunién. Hawskmoor salvé la vida de milagro y ocult6
bien su relaciéon con el grupo.

Hawksmoor también descubrié que sélo ciertos Elegidos
podrian cumplir la misiéon y llevar el Ornamento a su
Duefio, de forma que codific6 la informaciéon necesaria
para localizar la entrada en sus iglesias, para que aquellos
que busquen, encuentren.
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Biografia de Nicholas Hawksmoor

La figura de Nicholas Hawskmoor es histdrica, aunque
toda la trama que le relaciona con esta aventura es
inventada. Si el Guardidn no se siente cémodo
modificando la historia de este modo, puede cambiar el
apellido y la localizacién de las iglesias. A continuaciéon se
hace un breve resumen de su biograffa.

Arquitecto ingles nacido en 1661 y fallecido el 25 de
Marzo de 1736, reconocido como uno de los maestros del
petiodo batroco ingles, aunque trabajé como asistente de
otros arquitectos durante la mayor parte de su carrera.
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Entre 1682 y 1699, Hawksmoor trabajé para Sir
Christopher Wren. En 1683 supervisé los trabajos en
Winchester Palace; en 1691 comenzé a trabajar con Wren
en la Catedral de Saint Paul, en Londres, la que vio
terminarse en 1710; y en 1693 se le nombré ayudante
principal de Wren en la construcciéon del Hospital de
Cristo en Londres. Poco después de ser nombrado
encargado de los trabajos en el Hospital Greenwich,
Hawskmoor traspasé su puesto a Sir John Vanbrugh, a
quien ayudé a construir el castillo Howard en Yorkshire
(desde 1699), y el palacio Blenheim en Oxfordshire (desde
1705).

La carrera independiente de Hawksmoor comenzé con el
tramite de un acta para construir 50 nuevas iglesias (1711),
centrandose en los suburbios londinenses. Construyé seis
iglesias como una sintesis personal entre elementos goticos
y otros procedentes de la antigua Roma. El dinero para
construir todas las iglesias se sacé de un incremento en la
tasa del carbén.

Quizas su trabajo mas importante sea el mausoleo clasico
en el castillo Howard (1729-42).

Las Seis Iglesias
Christ Church, Spitalfields.- Considerada como una obra

maestra de Hawskmoot, esta situada en Comercial Street,
a un paseo de la estaciéon de metro de Liverpool Street.
Construida entre 1714 y 1729. El area de Spitalfields ha
recibido a lo largo de los siglos inmigrantes judios y
musulmanes. Christ Church es grande y sélida, no
patticularmente elegante, pero de todos modos bella.

St. Anne’s, Limehouse.- Situada cerca del rio Tamesis, esta
iglesia, construida entre 1712 y 1730, era un punto de
referencia para los barcos que trafan mercancia a los
muelles Limehouse. En 1850 la iglesia sufrié un enorme
incendio. Igual que en los sétanos de Christ Church, hay
una pirdmide sobre cuya existencia no hay explicacién
alguna. Alguna gente opina que esto es parte de las
influencias arcanas de Hawksmoor como el uso de
mitologfa Griega y Egipcia en las imdgenes de sus iglesias.

St. George’s-in-the-East.- Situada en el Este, cerca de
Ratcliffe Highway (cruce con la calle Cannon St.),
comparte similitudes con St. Anne’s.

St. George’s, Bloomsbury.- Construida entre 1720 y 1730,
la parte mas prominente es el campanatio, con la estatua
de Jorge I en la cima. Este campanario estd basado en la
tumba de Mausolus (de ahi la palabra Mausoleo) en
Helicarnussus, construido el afio 353 a.C.

St. Mary Woolnoth, City.- La tnica iglesia de Hawksmoor
que esta técnicamente en la Ciudad de Londres.
Construida entre 1716 y 1724, es la mas pequefia de todas.

St. Alfege, Greenwch.- La primera de las iglesias de
Londres en construirse (1712-1714) y la tnica en la parte
sur del tio. El techo se hundié en 1710 durante una

tormenta y la iglesia se construyé tomando como base la
unica torre superviviente.

La Informaciéon Oculta

Hawksmoor codificé la informacién acerca de cémo
localizar la Entrada a Carcosa en las seis iglesias que
construyé en Londres. Lamentablemente, tras numerosas
restauraciones, poco queda del mensaje, excepto una pista
parcial.

En el suelo de cada atrio haya una rosa de los vientos,
donde en la direccién oeste aparece un nombre, distinto
en cada una. Estos nombres son:

=  Johannes (inscripcion gastada), en St. Alfege.
=  Gregorius (idem), en St. Anne’s.

= Innocens (inscripcién gastada, pero en un marmol
distinto), en Christ Church.

®  Benedictus (idem), en St. Geroge’s, Bloomsbury.
= Clemens (idem), en St. George’s-in-the-east.
®  Leo (muy reciente), en St. Mary Woolnorh.

El Fondo Anglicano para la Conservacién del Legado
Hawksmoor (presidente del cual es el parroco de una de
las iglesias, el padre Adam Kent) tiene instrucciones de
Hawksmoor para realizar inscripciones nuevas.
Hawksmoor realiz6 las dos primeras. Las tres siguientes
fueron realizadas unos 20 6 30 afios después de su muerte,
y la dltima es muy reciente, de principios del siglo XX. La
cosa es ésta: se trata de los papas que han llegado al
nimero XIII. Hawksmoor dejé escrito que cualquier papa
que llegara habrfa de ser inscrito. Por supuesto, los
responsables del Fondo Anglicano no tienen claro qué
significa esto, pero dan por supuesto que es una referencia
alos 13 asistentes a la Ultima Cena.

El hecho de que se inscribieran nombres de papas
catdlicos en una serie de iglesias protestantes (como no
puede ser de otro modo en la época y tratindose de
construcciones promovidas por el gobierno britanico)
debe hacer sospechar a los investigadores. La realidad es
que Hawksmoor esta indicando la localizacion de la
Entrada. A principios del siglo XVII no habia un convenio
comun para fijar las coordenadas de un punto sobre la
superficie del globo, porque la longitud hacia muy poco
que se conocia como meditla. Se empleaba ya el sistema de
grados, pero el meridiano cero estaba en... la isla del
Hierro.

Esta informacién pueden obtenerla los investigadores tras
6 horas encerrados en una biblioteca con material
histérico importante (el Museo Britinico es un buen
ejemplo y Seamus puede ser de gran ayuda) y obtener una
tirada de BUSCAR LIBROS y otra de HISTORIA, o una
disciplina que sea apropiada a juicio del Guardian,
indicando que se desea obtener informacién acerca de
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coémo se situaba la posicion de un punto en el globo en
esa época. La distancia puede estar expresada en millas o
leguas (nauticas las dos), pero 13 millas nauticas son tan
solo 24 Km, lo que parece demasiado cerca como para
estar oculto, mientras que 13 leguas nduticas son 72 Km.
En cualquier caso, al menos esta informacién indica hacia
donde se debe de navegar, hacia el oeste partiendo del
faro de la isla de Hierro, donde se halla el meridiano cero.

Si el Guardian lo desea puede incluir mas pistas en las
iglesias, como inscripciones misteriosas, que indiquen mas
claramente la localizacién de la entrada.

Por supuesto cualquier investigador que obtenga una
tirada de CIENCIAS OCULTAS o una tirada de
CONOCIMIENTOS/2 notari que en esa zona es donde
se situa la mitica isla de San Borondén.

Conclusiones

Desentrafiar el misterio Hawksmoor debe ser una tarea
ardua para los investigadores. Al fin y al cabo se trata de
un mensaje oculto durante mas de 200 afios y matca el fin
del Acto I. Los investigadores deberdn trabajar duro y
buscar informacién y ayuda, a menudo obteniendo datos
equivocados o confusos, hasta que las piezas encajen.

En el caso de que, tras revelar el misterio, los
investigadores tengan dudas acerca de si la solucién es,
efectivamente, la correcta, el Guardian puede hacer que,
con una tirada de PODx5 o PODx4 el investigador sepa
que ése es el lugar sin duda alguna. Algo en su interior se
lo dice.

EL BROCHE EN LONDRES

1 Broche, mientras tanto, ha llegado a Londres

y sigue su mortal itinerario. Los investigadores

acabaran, antes o después, notando su

presencia y, presumiblemente, lograran hacerse
con él. En esta seccion se describen los acontecimientos
relacionados con el Broche, y estin pensados para tener
lugar una vez los investigadores hayan desvelado el
secreto de Hawksmoor. Sin embargo, no hay razén para
que no pudiera jugarse en paralelo. Lo dnico importante
es que, para cuando consigan localizar su paradero, Lord
Quincy de Mornay ya haya muerto.

Un Regalo Envenenado

Lord Quincy es un joven miembro de la alta sociedad
britanica que recientemente ha aparecido en la prensa (del
corazén) debido a su compromiso con Rebeca Asthon
Milles.

Pero no todo es felicidad en la vida de Lord Quincy.
Padece una insuficiencia cardiaca de nacimiento y su salud
es delicada. Tampoco sus finanzas son demasiado
boyantes. Posee una finca en la afueras, pero pasa la
mayor parte del tiempo en su residencia en Londres cerca
de Regent’s Park. Intenta desesperadamente reactivar su
negocio de exportacioén de articulos de caza, razén de su
reciente viaje a Nueva York.

Pese a esto, a Lord Quincy le encanta aparentar y
relacionarse con la créme de la créme de la ciudad.

Luna de Miel, Luna de Hiel

Durante su estancia en los Estados Unidos, Lord Quincy
de Mornay visita una vieja tienda de antigliedades, la
tienda de Brian, donde no pudo evitar fijarse en un
precioso broche de énice y lo adquirié, por una cuantiosa
suma, para su amada prometida Rebeca con la que planea
casarse de inmediato.

El viaje a través del Atlantico dura entre 6 y 8 dias, luego
Lotrd Quincy habra llegado a Londres a principios de julio.
Dos semanas mas tarde, Lord Quincy y Rebeca se casan.
La noticia sale en toda la prensa rosa britanica.

Sin embargo tampoco en esto van a tener suerte. Apenas
unos dias después y antes de emprender su viaje a Egipto
en luna de miel, Rebeca de Mornay tiene un accidente
montando a caballo en la finca y, tras unos dias
debatiéndose entre la vida y la muerte al cuidado del
médico de la familia (Dr. Frederick Wallace) fallece. La
salud de Lord Quincy empeora con la tragedia y el Dr.
Wallace le receta un medicamento para controlar su
tension arterial denominado LoBlo.

La Muerte de Lord Quincy

Lotd Quincy se traslada a su residencia londinense
intentando olvidar y estar cerca de su médico. Sin
embargo, la tragedia aun no ha concluido. Junto con sus
efectos personales traslada las joyas mas queridas por su
esposa, las cuales sitia en una de las habitaciones de la
casa que dedicara al recuerdo de Rebeca.

Pero el Broche tiene una misién que cumplir y su
presencia nunca es una casualidad. El ama de llaves, la
seflora Grace Matheson, que lleva trabajando para la
familia mas de Quincy aflos, es uno de los Elegidos y el
Broche corrompe su mente. Desde entonces su unica
obsesion hacerse con ¢él, mientras que Quincy no se
deshatfa de ninguno de los efectos de su esposa ni por
todo el oro del mundo.

En cuanto los investigadores hayan terminado sus
pesquisas el Londres o cuando el Guardian lo considere
oportuno, una noticia en el periédico llamard su atenciéon:
Lotd Quincy de Mornay ha muerto en el estudio de su
residencia londinense. Sin embargo no sera la noticia la
que llame su atencion, sino la foto que la acompafia. En
ella se puede ver al matrimonio de Mornay en una de sus
ultimas apariciones publicas.

Alli, en el pecho de Rebeca esta el Broche, claramente
visible.

Investigando la Muerte

Los investigadores no dudaran en investigar el caso, ya
que es la Unica pista que tienen del paradero del Broche.

El caso se encuentra en manos del inspector Walton Rex
Harvey, un eficiente policia de Scotland Yard, metédico,
flematico y que odia las interferencias.

Los investigadores necesitaran una tirada de CREDITO
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de un personaje que sea un detective o policia, o una
buena idea para que Harvey les permita entrometerse.

El caso parece claro: Quincy tomé una sobredosis de
LoBlo después de la cena, quizas intencionadamente, lo
que le produjo una crisis y la muerte.

El ama de llaves no noté nada hasta la mafiana, ya que
solia retirarse tras servirle el café en su estudio después de
cenar. A la mafiana siguiente, Quincy no bajé a desayunar
y su cama estaba hecha. La seflora Matheson se alarmoé al
ver el estudio cerrado y llamé al Dr. Wallace, quien llegé a
eso de las nueve de la mafiana. Cuando el doctor forzé la
puerta se encontré a Lord Quincy sentado tras su mesa,
con el libro que estaba leyendo (“El suefio de una noche
de verano” de Sheakespeare) en el suelo junto a él.

Nada apunta a otra cosa que no sea un accidente o
suicidio. La botella de LoBlo esta sobre la mesa. La taza de
café ha sido enviada a analizar y los resultados (que
tardaran un par de dias) demostrardn que no contiene nada
extrafio. La unica entrada posible, aparte de la puerta que
estaba cerrada por dentro, es la ventana, que Quincy
dejaba abierta por la noche para que entrara el fresco
mientras lefa. Sin embargo no es factible que alguien entre
y le obligue a tomar una dosis excesiva de la medicina sin
que aparezca ningun signo de resistencia. Lord Quincy
estaba avisado del peligro de no seguir estrictamente las
dosis indicadas por su médico.

Sin embargo hay un detalle que puede hacer sospechar a
los investigadores que hay algo sucio detras del caso: el

Broche no se encuentra entre los efectos personales de
Quincy. Ha desaparecido.

El Crimen

Por supuesto la sefiora Matheson, ha eliminado a Lord
Quincy y robado el Broche. Su plan pasa por que se
sospeche de un accidente o un suicidio. Nadie sospechard
que alguien que lleva trabajando Quincy afios para la
familia, pueda esconder algo sucio.

La sefiora Matheson le llevaba todas las noches el café al
estudio, junto con la botella de LoBlo. .o que hizo esa
noche fue afiadir una dosis adicional al café y dejar que él
mismo tomase el doble de la dosis recomendada. Dado
que la tolerancia de las dosis de esta medicina es baja, la
policia sospecharia que simplemente se habia olvidado de
que ya habia tomado la medicina y por descuido se tomé
una segunda cucharada.

Para evitar analisis incomodos, sali6 al jardin, cogi6 la
escalera, subi6 por ella al estudio entrando por el balcon,
sustituyo la taza que usé el profesor (y que se habia roto al
caer al suelo) por otra conteniendo sélo café, de modo que
no se pudiera detectar la presencia de LoBlo; certé por
dentro la puerta del estudio, y salié por donde habia
entrado. La otra taza fue destruida.

Después se dirigié a la habitacién de Rebeca y robé el
Broche, pensando que, muerto Lord Quincy, nadie lo
echaria en falta.
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Londres- Lord Quincy de Momay efa encontrado muerto
ayer por la mafiana por su médico y su ama de Javes en d
estudio de su residencia en Londres.

Los detalles ain no han sido hecho publicos por parte de
Scotland Yard, pero se sospecha de um ingesta de una
sobredosis de un medicamento como causa més probable.

Tord Quincy habia pasado fedentemente por una expetiencia
traumatica con la muerte de su esposa en un acddente hipico y
1o se descatta la posibilidad de un suicidio.

En menos de un mes, Lord Quincy pasé de soltero
comprometido a amante esposo y a triste viudo. Todos los
miembros de la alta sociedad que lo conodan personalmente
coindden en que se hallaba en un estado de depresion
profunda
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Las Pistas

Hay varios indicios, aparte de la desaparicién del Broche,
que pueden llevar a la policia a sospechar.

1. Faltan dos tazas de la vajilla guardada en el estante
de la cocina, y no una.

2. La taza que falta estd enterrada en el jardin de la
casa, en el rosal de la parte de atras, debajo de la
ventana del estudio, donde la tierra huele
ligeramente a café.

3. Hay dos desconchones en la pintura de la barandilla
del balcén de la ventana del estudio que da al jardin
en la parte posterior de la casa (provocados por la
colocacion apresurada de la escalera). Hay dos
depresiones circulares en la tierra del rosal donde la
escalera fue apoyada.

Aunque nada apunte directa e indudablemente a la sefiora
Matheson, no hay muchos mas sospechosos con
oportunidad (y con motivo, aunque este no esté claro para
la policia).

Los investigadores pueden entonces querer investigar a la
sefiora Matheson, quien, mientras dure la investigacién
que tiene cerrada la casa, se ha ido a vivir a un pequefio
apartamento en Kilburn.

Fl Final de la Sefiora Matheson

El apartamento en el barrio de Kilburn, al noroeste de
Londres, donde se hospeda temporalmente la sefiora
Matheson, estd en la planta segunda de un modesto
edificio cetca de Queen’s Park. Pertenecia a su tia Hellen

Matheson, pero esta ha fallecido hace seis meses y ahora
se encuentra vacio.

Nadie contesta a la puerta, aunque, si se observa de noche,
se ve la luz de una pequefia ldmpara de mesilla en la
ventana que da a la calle. La sefiora Matheson no estd en
condiciones de abrir. ..

Cuando los investigadores, legalmente con una orden
judicial y en compafifa de la policia, o ilegalmente por su
cuenta, entren en la casa, se encontrardn una caricatura de
quien fuera el ama de llaves de Quincy, acurrucada en una
esquina del suelo de la salita con la mirada en blanco. Su
mente hace tiempo que se ha ido. Lo unico que puede
llegar a balbucear son frases incoherentes e inconexas: “He
visto el Signo Amarillo”, “El viene a buscarme, enseguida
llegara” y “nada puede hacerse... para qué luchar... me
muero”. Entre sus dedos, atrapado con fuerza y rabia, se
encuentra el Broche de Onice.

Ahora, tan cerca del Broche, las visiones no vendrin en
forma de suefios o como fugaces destellos mientras sus
recuerdos son retenidos por sus mentes. Los
investigadores caeran en un estado de trance inmediato,
con sus ojos en blanco, y sus mentes seran transportadas
al Baile de Miscaras, donde los invitados comienzan a
retirarse. Una mujer se acerca al investigador, hace un
gesto con el cuerpo y rie: “a mi edad ya no se estd para
estos trotes, la verdad”. Cuando retita su mdscara, la
sefiora Matheson deja ver sus ojos, horribles ojos sin iris ni
pupila, que miran sin ver la realidad. Esta visién cuesta
1D4/1D8 puntos de COR.

Si se ha empleado la opcién para jugadores expertos, la
pérdida de COR debetia ser el doble, si los investigadotes
no han tratado mediante psicoanalisis o hipnosis sus
recuerdos retenidos. Todas las visiones aparecen de golpe
en este caso.

Los investigadores vuelven en si, apenas han pasado unos
segundos. La seflora Matheson ha fallecido. Si un médico
la examina dictaminara que simplemente se ha “dejado
morir”, sin que haya ninguna otra razén fisioldgica para el
fallecimiento.

Conclusiones

El objetivo de la resolucion del crimen para los
investigadores es doble. Por una parte, y principalmente,
permite que se hagan con el Broche, el cual deberfan
encerrar en el Arca de Aldones antes de que ocurran males
mayores. Pero aparte de esto, los investigadores tienen una
oportunidad para atisbar el alcance de los poderes del
mismo.

EL FINAL DEL ACTO

ras multiples avatares los investigadores han
obtenido el Broche y la informaciéon de cémo
localizar la  Entrada a Carcosa. Los
investigadores deben llegar a este punto con la
impresion de haber desentrafiado un Misterio que estaba
oculto desde hace siglos, o incluso mucho mas tiempo.

Ademas tendran informacién fragmentaria e incluso, en
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algunos casos, contradictoria acerca de qué se supone que
significa el Broche o qué deben hacer con él, quienes son
los Elegidos, a quiénes se enfrentan y cémo van a regresar
del viaje.

El Guardian no debe hacer nada para mitigar estas dudas,
al no ser que vea peligrar la continuidad de la aventura. En
ese caso, tiradas de PODx5 o PODx4 pueden hacer que
los investigadores tengan revelaciones o sepan, en lo mas
profundo de su ser, qué es lo que deben hacer.

Claude Ferrand

Ferrand se mantiene bastante al margen durante toda esta
parte, ya que se centra en vigilar al Broche y a sus
propietarios. Sin embargo en cuanto los investigadores se
hagan con el Broche y lo guarden en el Arca de Aldones,
Ferrand se dara cuenta de que la Misién corre peligro y
planeard qué hacer.

Quizas al principio pueda intentar confundir a los
investigadores, indicandoles que deben usar el Broche para
ser inmortales o para detener a los Maléficos, de forma
que el Broche pueda actuar sobre alguno de ellos y
continuar su macabro camino.

Otra opcién que puede manejar es robar el Arca y liberar
el Broche, pero esto puede acabar con la aventura, ya que
los investigadores pueden no tener manera de recuperarla
y los poderes del Broche estarfan desatados. Quizas eso
deba reservarse en el caso de que los investigadores sean
especialmente descuidados con el Arca y el Guardian
quiera castigar esta actitud. Si los investigadores poseen
hechizos o pueden defenderse de Ferrand con alguna
posibilidad de éxito, el Guardian puede querer enfrentarlos
en este punto, pero siempre debe tener extremado
cuidado.

Antes o después Ferrand averiguara que los investigadores
desean ir a Carcosa, y supondra que ellos son Los Elegidos
de la Profecia, quienes llevaran el Broche a Hastur una vez
esté listo, para romper los sellos que le encierran en
Aldebaran y que pueda volver a la Tierra. Entonces
decidird vigilatles de cerca (incluso protegerles, si fuese
necesario). Fl tiene su propia manera de viajar a Carcosa y
lo hara en su momento, para presentarse ante Hastur
como su fiel adorador y responsable de que la Profecia se
haya cumplido.

Recompensas

No hay muchas oportunidades en la aventura para que los
investigadores recuperen cordura. Si han resuelto el
misterio de los cuadros y destruido el lienzo recuperaran
1D6 de COR.

También recuperaran 1D10 de COR en este punto por
tener el Broche contenido en el Arca, protegiendo a la
humanidad de su maligna influencia. Si el Guardian lo
considera necesario, porque las pérdidas hayan sido muy
elevadas, puede otorgar una recompensa de 1D4 de COR
adicionales, por conseguir desentrafiar el misterio
Hawsksmoor.

DRAMATIS PERSONAE

Seamus Rookwood, edad 81 afios, encargado de la seccion
de escritos antiguos del Museo Britanico. Hombre
encorvado y arrugado por el paso de los afios, pero aun
perfectamente licido y con una gran cultura general.

FUE 9 DES 8 INT 18 Idea 90

CON 9 APA 10 POD 13 Suerte 065
TAM 10 COR 55 EDU 19 Cono. 95

PM 13 PV 10
Antropologia 50%, Arqueologia 50%, Astronomia 40%,

Biologia 30%, Buscar Libros 99%, Historia 70%, Historia
Natural 65%, Latin 30%, Mitos de Cthulhu 15%.

Inspector Foster Mckey, edad 60 afios. Inspector de
Scotland Yard. Inteligente y con gran olfato, es el
encargado del caso de los asesinatos de los pintores de
Mayfair.

FUE 12 DES 13 INT 18 Idea 90
CON 11 APA 12 POD 13 Suerte 65
TAM 13 COR 65 EDU 15 Cono. 75
PM 13 PV 12
Crédito 80%, Conducir Automévil 75%, Contabilidad

35%, Descubrit 90%, Detrecho 80%, Escuchar 75%,
Psicologfa 95%.

Armas: Arma Corta 90%.

Amelia Hawksmoot, edad 72 afios. Tataranieta de
Nicholas Hawksmoor, obsesionada por una supuesta
maldicién en su familia y poseedora de oscuros sectetos.
Su cordura es extremadamente baja, pero no es una
servidora del Mal. Su comportamiento es perfectamente
normal, aunque, en ocasiones, puede reaccionar de manera
extrafia o impredecible.

FUE 8 DES 9 INT 16 Idea 80
CON 9 APA 10 POD 12 Suerte 60
TAM 8 COR 25 EDU 12 Cono. 60

PM 12 PV 9

Charlatanerfa  90%, Contabilidad 50%, Crédito 60%,
Derecho 50%, Descubrir 95%, Discreciéon 80%, Escuchar

90%, Ocultarse 90%, Persuasiéon 80%, Mitos de Cthulhu
18%.

Inspector Walton Rex Harvey, edad 42 afios, inspector de
Scotland Yard, encargado del caso del asesinato de Lord
Quincy de Mornay.



FUE 12 DES 12 INT 13 Idea 65
CON 11 APA 10 POD 17 Suerte 85
TAM 12 COR 85 EDU 15 Cono. 75
PM 17 PV 12
Crédito 80%, Conducir Automévil 75%, Contabilidad

35%, Descubtit 90%, Detrecho 50%, Escuchar 75%,
Psicologfa 75%.

Armas: Arma Corta 50%.

Dr Frederick Wallace, edad 52 afios. Médico de la familia
de Mornay desde que ejerce la medicina. Su padre ya fue
médico de los Mornay hasta que se retiré.

FUE 10 DES 13 INT 12 Idea 60
CON 10 APA 18 POD 14 Suerte 70
TAM 9 COR 70 EDU 12 Cono. 60
PM 14 PV 10
Biologfa 50%, Buscar Libros 65%, Descubrir 60%,

Escuchar 90%, Farmacologfa 80%, Latin 60%, Medicina
99%, Quimica 75%.

Grace Matheson, edad 47 afos. Fiel ama de llaves de Lord
Quincy desde hace Quincy afios, hasta que el Broche se
apodera de ella.

FUE 10 DES 12 INT 15 Idea 75
CON 10 APA 12 POD 12 Suerte 60
TAM 9 COR 70 EDU 10 Cono. 50
PM 12 PV 10
Charlatanerfa  70%, Descubrir 60%, Discrecion 80%,
Escuchar 80%, Farmacologia 45%, Psicologia 95%

Lance Rutledge “Werthagor”, edad 23 afios. Espiritista y
charlatan

FUE 10 DES 17 INT 15 Idea 75
CON 10 APA 15 POD 18 Suerte 90
TAM 10 COR 60 EDU 12 Cono. 60
PM 18 PV 10
Ciencias Ocultas 65%, Charlataneria 99%, Descubrir 90%,

Escuchar 90%, Latin 20%, Griego 10%, Persuadir 80%,
Psicologia 99%, Quimica 45%
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ENTR’ACTE

“Lo miré, fijamente a los ojos.
~+No lo has leido? le pregunté.
Yo7 [No, gracias a Dios! No quiero volverme loco.

Vi que lamento lo que habia dicho no bien acababa de hacerlo. Hay solo una
palabra que detesto mas que lunatico, y esa palabra es loco. Pero me controlé
v le pregunté por qué consideraba peligroso El Rey de Amarillo.

-Oh, no lo sé -dijo de prisa-. Solo recuerdo la excitacion que produjo y las
condenas del pulpito y la prensa. Creo que el autor se disparo un tiro
después de dar a luz semejante monstruosidad, ;no es asi?

-Entiendo que todavia vive -le respondi.

-Eso es probablemente cierto -musito-; las balas nada podrian contra un
demonio de esa especie.

-Es un libro de grandes verdades -djje.

-S7 -replico-, de “verdades” que enloquecen a los hombres y arruinan sus
vidas. No me importa que el libro sea, como dicen, la misma esencia
suprema del arte. Es un crimen haberlo esctito y por mi parte jamas abriré
sus paginas.”

—Robert W. Chambers, £/ Reparador de Reputaciones




ENTR’ACTE

On breve descanso antes de iniciar un viaje de Pesadilla

INTRODUCCION

ste breve descanso durarda mientras los
investigadores buscan informacién acerca de la
isla de San Borondén y sus leyendas vy
organizan todo lo necesatio para realizar la
expedicion.

Pueden aprovechar este tiempo para estudiar algun libro
arcano, preparar alguna habilidad que les pueda ser de
utilidad y, sobre todo, buscat fondos.

Necesitaran del orden de $150.000 para financiar tal
empresa, quizds mucho mas. Pueden hipotecar sus vidas y
arriesgatlo todo o buscar financiacién a través de algin
organismo dispuesto a arriesgar tal suma y que, por
supuesto, esperara resultados.

Cualquier universidad, la Royal Society, el propio Museo
Britdnico son buenas fuentes, pero los investigadores
necesitarain muy buenas excusas para que inviertan
semejante cantidad en un proyecto tan descabellado. El
Guardian debe disponer esto de forma que los
investigadores decidan un buen plan o negatles la
financiacién.

INVESTIGANDO SAN
BORONDON

os investigadores, probablemente, buscarin
informacién sobre San Borondén, su proximo,
y posiblemente dltimo, destino.

La hipétesis generalmente aceptada, indica que
San Borondén es una isla mitica (inexistente) y que sus
avistamientos son debidos a la acumulacién de nubes
especifica de ciertas condiciones meteorolégicas de la
zona. Los relatos acerca de expediciones que consiguen
desembarcar, ramas o animales extrafios y experiencias de
ese tipo, son consideradas simplemente como
imaginaciones o mentiras.

Una tirada de BUSCAR LIBROS acerca de San Borondén
en cualquier biblioteca importante les permitird obtener el
relato de la leyenda de San Brandan, que se expone en la
seccién de ayudas, asi como la biografia del santo (ayuda
12).

Expediciones a San Borondén

Si los investigadores buscan informacién acerca de
antiguas referencias a expediciones reales o a mapas
cartograficos donde se muestre la isla, otra tirada de
BUSCAR LIBROS, tras una mafana de investigaciones,
les permitira obtener las siguientes informaciones:

® Mapamundi de Jacques Vitry (siglo XIIT).
® Imago Mundi de Rober d’Auxerre (1265).

® Planisferio de Hereford, realizado por Richard of
Haldinghan (finales del siglo XIIT).

® Planisferio aleman de Ebstorg. Con la inscripcion
“Isla Perdida. San Brandan la descubri6 pero nadie la
ha encontrado desde entonces” (finales del siglo
XIII).

= Carta de Piciano (1367).

= Mapa anconitano de Weimar (1424).
® Mapa genovés de Beccari (1435).

® Mapa de Fra Muro (1457).

® Mapa de la Isla de San Borondén de Torriani
(1590).

® Mapa francés an6nimo (1704).

= Perspectiva de Juan Smalley (1730).

® Perspectiva de Prospero Cazotla (siglo XVIII).
= Carta geografica de Gautier (1755).

Las expediciones histéricas mds famosas que partieron,
por otra parte sin éxito alguno, hacia San Borondén, son
las siguientes:

Siglo XV: Fernando, Duque de Viseu, sobrino del Infante
Don Enrique el Navegante, de Portugal. No la encuentra.

1526: Hernando de Troya y Francisco Alvarez, vecinos de
Gran Canaria. No la encuentran.

1570: Doctor Hernan Pérez de Grado, Regente de la Real
Audiencia de Canarias. No la encuentra, mas afirma a su
regreso que estuvieron en sus costas donde habia perdido
a los tripulantes.

1570: Fernando Villalobos, Regidor de la Palma. Con tres
navios. No la encuentra.

1604: Gaspar Pérez de Acosta, piloto marino, y Fray
Lotenzo de Pinedo, de la orden de San Francisco y
practico sobresaliente en la marinerfa. Sélo hallaron una
acumulacion de nubes y celajes en el Occidente.
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1721: Juan Mur y Aguirre, Capitin General de Canarias.
Dispone una expedicién formada por una compafiia de
soldados y dos capellanes. No la encuentra.

1732: Capitan de mar Gaspar Dominguez, vecino de Santa
Cruz de Tenerife. Con una balandra llamada San Telmo.
No la encuentra.

Testimonios

Tras otro BUSCAR LIBROS con éxito, los investigadores
pueden obtener una serie de testimonios de personas que
afirman haber visto o estado en San Borondén (ayuda 13).

Por dultimo, un parrafo inquietante en un libro de
tendencias ocultistas menciona la leyenda, con una
importante mencién a los Elegidos (ayuda 11).

“Un codice renacentista anonimo afirma en una confusa y
ambigua sentencia: Solo los elegidos pueden ver Ia Isla de
San Borondon. ;Qué criterios?, scudles son los signos que
sefialan al elegidor... jQuién puede saberlo! El codice no
nos lo aclara. Lo cierto es que como una Ttaca atlintica, Ia
Isla prodigiosa aguarda en el mat, bajo las aguas, a punto
de emetger segun ignotos designios para desvanecerse
luego también, presta, inaccesible, segun otros igualmente
inexplicables designios. Pero a diferencia de la Itaca
homeérica, nuestra Isla no es un destino de arribada, no es
la morada familiar que aguarda el retorno tras afios de
ausencia del hogar. La Isla de San Borondon es un destino
a Inaugurar. Es una geografia por descubtir, imagen y
reflejo, tal vez, de ese ideal que guardamos en nuestros
mads Intimos sucflos y en nuestros mas secretos deseos.
San Borondon es el territorio de la utopia. Y, en este
sentido, puede que quizds si sea el suyo un destino de
retorno: el de la vuelta a ese Paraiso del que los hombres
fuimos expulsados en un tiempo en que éramos dioses.”

La Realidad de San Borondoén

En realidad San Borondén no es mas que la interseccion
de dos planos de existencia diferentes, debida a un portal
espacio-temporal que nunca fue cerrado del todo. Es una
prueba viviente de que los poderes desconocidos no deben
ser usados por los simples mortales.

Este portal espacio-temporal permite desplazarse hacia
Carcosa en el tiempo justo tras la venida de la Mascara
Palida. Sin embargo es un portal de sélo ida, por eso
nunca fue cerrado desde este extremo. La entrada se
encuentra detras de una cascada, en un rio que muy pocos
han osado ctuzar nunca.

La delgada linea que separa la isla de nuestro plano de
existencia puede ser rota por la magia que fluye del
contacto de los Elegidos con Hastur. Es por esto que s6lo
ellos pueden tener una oportunidad (aunque tan baja
como superar una tirada de 05 con 1D100) de ver la isla,
cuando se hallan el las inmediaciones. Sin embargo el ir en
posesion del Broche asegura que los investigadores van a
dar con ella.

El Hechizo de Brandan

En realidad el tal abad Brandan topé con el folio
Xanthico, escrito en un lenguaje criptico y olvidado y

dedic6 muchos afios a su traduccion. Naturalmente,
perdi6é cordura debido a esto y acab6 pensando que podia
emplear un ritual alli contenido para abrir un pasaje hacia
el paraiso (“el lugar de donde venimos los humanos” —
cémo iba a sospechar €l la realidad).

Lo que hizo fue abrir un portal espacio-temporal a
Byakhee y a Carcosa que después no supo o pudo cerrar
del todo. Para regresar tuvo que utilizar toda su sabiduria
magica y la colaboracién de aquellos que le seguian y se
encarg6 de guardar, en un lugar seguro, todo lo necesatio
para poder realizar de nuevo el hechizo de regreso si
decidia visitar Carcosa otra vez, solo.

CONTACTANDO CON
BRANDAN

os investigadores pueden pensar en que la unica
manera de obtener informacién para localizar el
modo de regresar de Carcosa (el Averno) la tiene
Brandan. Y es cierto. Conocer esa informacion

les facilitarfa mucho las cosas una vez que se hallen allj;
después de todo las leyendas hablan de que sélo unos
pocos han podido regresar. Hay dos métodos bésicos patra
contactar con Brandan, o con su espiritu: el uso de un
médium como Lance Rutledge o utilizar el hechizo del
Polvo Mistico de la Materializacién que encontraron en los
papeles de los Guardianes de la Vida, o que puede
proporcionarles el bibliotecario Seamus Rosckwood, ya
que, al fin y al cabo, hay un ejemplar del Necronomicén
(Ia version latina de Olaus Wormius) en el museo. Aqui se
describen ambos.

Convocando el Espiritu de Brandan

Convocar a un espiritu. Lance se sienta, junto con los
asistentes a la convocacion, en una mesa redonda. Todos
los asistentes, menos él, se dan la mano formando un
circulo. La luz sera tenue (velas) para “dar el ambiente
necesario”. Tiene diversos productos quimicos en los
candelabros que reaccionan con la cera caliente expidiendo
diferentes olores y neblinas y es un experto en simular
voces y en la “lectura en caliente”.

Generalmente pide primero toda la informacién posible
acerca de a quién va a invocar y, cuando considera que
tiene suficiente, comienza su actuacion.

Sin embargo, en este caso, el poder de los Elegidos hace
que la convocacién tenga éxito. Lance pierde 15 puntos de
magia, lo que le lleva a la extenuacién, mueve la cabeza y
lanza sonidos ahogados. El resto de los presentes 1 punto
cada uno, para formar un circulo magico. Si el circulo se
rompe, el espiritu se ird inmediatamente. Durante la
sesién, Lance perdera 1 punto de magia adicional cada
minuto, hasta desmayarse.

El espiritu de Brandan toma el cuerpo de Lance y necesita
unos segundos para acostumbrarse a su nuevo recipiente y
recordar como hablar y moverse, pero tras ese tiempo,
Lance comienza a actuar y hablar igual que lo hartfa
Brandan. Para poder entenderse con ¢l hace falta una
tirada de Inglés/2.
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El espiritu se sentird incomodo en este mundo y tratara de
irse lo antes posible, sin embargo no podra hacerlo
mientras el circulo esté completo y Lance tenga puntos de
magia.

Brandan no sabra qué es San Borondén, por supuesto.
Tan sélo sabe que ¢él ha ido a Carcosa y guardado un
hechizo para poder volver. Y sabe dénde, pero no esta
dispuesto a revelarlo a cualquiera. Es un brujo engreido y
cree que el resto de la humanidad es inferior. Si se le
menciona el Broche, no reconocera el objeto aunque sabe
qué es el Signo Amarillo. Sin embargo puede hablar si se
le convence/adula lo suficiente (titada de Persuasion/
Charlatanerfa) o se le amenaza con mantenetlo retenido.
En este dltimo caso intentara librarse durante un minuto
y, si Lance ain tiene puntos de magia, cederd. No es
sabio, de todos modos, jugar con Brandan, ya que sabe
hechizos que pueden poner a los investigadores en
problemas.

Comprender que se acaba de estar en contacto con San
Brandan, un hombre muerto hace siglos, cuesta 1/1D4 de
COR.

Utilizando el Polvo Mistico

El hechizo (que aparece en las ayudas) es una version del
que aparece en el libro de reglas. Su uso es similar: el
mago gasta 1 punto de magia por dosis creada. El polvo
debe soplatse en una determinada direccién, donde el
espiritu se manifestara durante un tiempo maximo de 10
latidos de corazén. Este hechizo aparece en los
“Fragmentos del Necronomicén” publicados en la Revista
“Mundo Desconocido”, extra numero 2, Abril 1981. Se ha
eliminado la restriccién de crearlo “el dia y a la hora de
Saturno”.

Los investigadores tienen acceso al hechizo del Polvo
Mistico de Ibn-Ghazi, pero para poder utilizarlo en la
invocacién de S. Brandan y preguntatle por cémo salir de

Carcosa, deben encontrar su tumba. En la biograffa de
Bandan reza “Sus monjes lo enterraron en los limites de
su monasterio de Clonfert.”, de modo que los
investigadores deberan dirigirse a esa localidad, al corazén
de Irlanda, alejada de las carreteras y caminos principales.
El pueblo se halla en la orilla del rfo Shannon y esta a
unos 19 Km de Birr y a unos 250 Km de Dublin.

Viajando a Clonfert

Los investigadores pueden tomar un barco de Inglaterra a
Dublin y después a Birr en tren. El barco sale del puerto
de Holyhead al oeste de la isla. Se puede tomar un tren
desde Londres con la compafila LMS que realiza el
trayecto pasando por Birmingham.

Desde el puerto de Holyhead, un ferry de la misma
compafifa LMS les llevara al puerto de Dum-Laoghaire,
cerca de Dublin. El resto del trayecto hasta Birr puede
realizarse en tren, pero a Clonfert deberan de llegar en
autobus.

El Monasterio

El monasterio de Clonfert, fue reconstruido en multitud
de ocasiones, en 1016, 1164 y 1179. En 1541 todo el
monasterio y la mayor parte de la iglesia fueron destruidos
y, todo lo que queda hoy en dia es la catedral, que se
atribuye a Peter O’Moore, Obispo de Clonfert desde 1161
a 1171.

La propia catedral se edificé en estilo romanico dedicada a
S. Brendan (entrada en el frente oeste), y sufrié afiadidos
posteriores en el siglo XIII (presbiterio, frente este y
campanario). Se restauré en 1664 y no se trabajé en ella
hasta 1900, cuando Canon McLamey comenzo un extenso
programa de reparaciones. En la parte norte de la catedral
hay una pequefia sacristia restaurada en 1900.

Un detalle interesante es la escultura de una sirena

Clontnacnoise
Roscommon




Tlustracion 23 I.a abadia de Clonfert

peindndose en la parte sur del presbiterio, haciendo
referencia a cuando San Brandan predicé a las criaturas del
mar en uno de sus viajes.

Se encuentra normalmente cerrada, pero se puede obtener
la llave de la casa que se encuentra en la parte derecha,
donde vive el matrimonio O’Comhdhain (¢l se llama
Murchadh y ella Geileis —pronnunciado GAY-leesh—).
Ambos tienen ya mas de 60 afios y llevan toda la vida en la
zona.

El poértico es una joya de estilo romanico, con seis arcos
grabados. Sobre ellos se encuentra un triangulo lleno de
ornamentos y esculturas de cabezas. El interior de la
catedral es oscuro, pero aun sorprendente, sobre todo
cuando el sol ilumina los bancos de roble a través de las
estrechas ventanas. Destacan un pulpito tallado de roble
un precioso 6rgano y la silla del Obispo, también tallada
en roble.

San Brandan se dice que se encuentra enterrado en una de

las tumbas que dan a la cara norte de la Catedral. La
mayoria de las lapidas hace tiempo que estan desgastadas ¢
ilegibles. Sin embargo una de ellas tiene un extrafio
simbolo que puede hacerles darse cuenta de dénde
descansa el antiguo mago, previa tirada de DESCUBRIR:
los vestigios de un antiguo, aunque aun reconocible,
Simbolo Arcano.

Resucitar el espiritu de San Brandan para obtener
informacién de ¢él, cuesta a todo aquel que presencie la
aparicion 1D3/1D6+1 de COR El espititu, en esta
ocasion, no tiene mas remedio que contestar; y dira la
verdad, sin embargo no permanecera en este mundo
demasiado tiempo.

La Informacién de Brandan

Cualquiera que sea el método que utilicen los
investigadores para comunicarse con Brandan, éste no
tendra demasiado tiempo para dar una informacién
exhaustiva. Si le han convocado en una sesién de
espiritismo, perdera segundos preciosos en discusiones
con los investigadores, quienes tendrin que convencerle
de que les dé la informacién. Si han convocado su espiritu
con el Polvo Mistico de la Materializacién, apenas habra
tiempo para que Brandan se explique.

En cualquier caso el discurso de Brandan serd, mas o
menos, el siguiente:

“Hay un modo de regresar de Carcosa, pero es
peligroso y complejo. Yo mismo he guardado todo
lo necesario para que una sola persona pueda abrir Ia
puerta que os conduzca a casa. Todo lo que
necesitdis estd guardado en la ciudad, en el unico
lugar que se mantiene estable, un sitio denominado
La Torre Autoinclusiva.

La Torre tiene una entrada y lo que busciis se halla
en la sala que se encuentra en la esquina opuesta,
tras una piedra suelta de la pared del fondo. Buscad
alll,

Cuando yo estuve no habia peligro en recorrer las
salas de La Torre, sin embatgo debéis de tener
extremo cuidado: el laberinto es magico e infinito y
hay pasajes que te trasladan a otro plano de
existencia del mismo. De modo que es muy facil
perderse para toda la Eternidad en su interior. No 0s
separéis y poned extremo cuidado.”

Tras esto el espiritu se ira para siempre.
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ACTO

“Durante mi convalecencia habia comprado y leido por primera vez El Rey
de Amarillo. Recuerdo que después de haber leido el primer acto pensé que
era mejor no seguir adelante. Me puse en pie y arrojé el libro al hogar; el vo-
lumen dio contra la rejilla y cayo abierto a la luz del fuego. Si no hubiera te-
nido un atisbo de las palabras de apertura del segundo acto, jamas lo habria
terminado, pero cuando me incliné, para recogerlo, 1ijé los ojos en la pagina
¥, con un grito de terror, o quiza de alegria, tan intenso era el sufrimiento de
cada uno de mis miembros, lo arrebaté de los carbones y me arrastré temblo-
roso a mi dormitorio donde lo lef y lo reler, y lloré y ref y temblé presa de un
horror que todavia me asalta a veces. Esto es lo que me perturba, porque no
puedo olvidarme de Carcosa donde estrellas negras lucen en los cielos; don-
de las sombras de los pensamientos de los hombres se alatgan en la tarde,
cuando los soles gemelos se hunden en el lago de Hali; y mi memoria catgara
para siempre con el recuerdo de la Mascara Palida. Ruego a Dios que maldi-
ga al esctitor, como el escritor maldjjo al mundo con esta su hermosa, estu-
penda creacion, tertible en su simplicidad, irresistible en su verdad: un mun-
do que ahora tiembla ante el Rey de Amarillo. Cuando el gobierno francés
incauto los ejemplares de la traduccion recién llegada a Paris, Londres, por
supuesto tuvo ansiedad por leerlo. Se sabe perfectamente como el libro se
difundio como una enfermedad infecciosa de ciudad en ciudad, de continen-
te a continente, prohibido aqui, confiscado alla, denunciado por Ia prensa y
el pulpito, censurado aun por los mas avanzados anarquistas literarios. Nin-
gun principio definido habia sido violado en esas malignas paginas, ninguna
doctrina promulgada, ninguna conviccion ultrajada. No era posible juzgarlo
de acuerdo con ninguna de las normas conocidas; sin embatgo, aunque se
reconocia que la nota del arte supremo habia resonado con El Rey de Amari-
llo, todos sentian que la naturaleza humana no podia soportar la tension, ni
medrar con palabras en las que acechaba la esencia del mas puro veneno. La
simple banalidad e inocencia del ptimer acto provocaba que el golpe se ases-
tara después con un efecto mas espantoso”

— Robert W. Chambers, £/ Reparador de Reputaciones




ESCENA 1

Donde los investigadores inician la busqueda de sus propios demonios en el eAverno

INTRODUCCION

os investigadores deben dirigirse a las islas
Canarias con el objetivo de montar una
expedicién que les lleve, en un viaje sin retorno,
a la mitica isla de San Borondén, donde se halla
la Entrada al Averno.

Traeran consigo el Broche, bien guardado en el Arca de
Aldones para evitar posibles problemas y, supuestamente,
dispondran de suficiente financiacién econémica para
fraguarse los gastos.

A lo largo de esta escena, toparan con los problemas que
acarrea otrganizar una cruzada semejante, conoceran al
capitan Rafael Menéndez y cruzaran el mar a bordo del
Viento del Sur, hasta llegar a San Borondon.

En la isla les espera un escenatio de locura, que pondra a
prueba su resistencia mental, hasta que consigan traspasar
la Entrada.

EL VIAJE

uando los investigadores lo decidan, deberan
desplazarse hasta las islas Canarias, desde
donde partira la expedicién. Los siguientes
apartados resumen cémo podrian desarrollarse
los hechos, basandonos en el diario de Edward Harvey,
famoso viajero y naturalista inglés que realiz6 muchos
estudios bajo el auspicio de la Royal Society de Londres.
Edward Harvey viaj6 a San Borondén en 1865 vy, a su
regreso, su salud mental empeoré hasta el punto en que su
prestigio cayé en picado. Nadie creyé nunca que hubiese
pisado semejante tierra. Murié en el olvido en 1903.

Hay varias rutas en barco posibles desde Inglaterra hasta
las Islas Canarias:

Londres 6 Southampton — Lisboa — Gibraltar — Las
Palmas — Tenerife

Londres 6 Southampton — Lisboa — Cadiz — Tenerife
Londres 6 Liverpool — Madeira — Tenerife

Aqui suponemos que los investigadores hacen la primera
de ellas, pero no deberia ser problema adaptarlo en
cualquier otro caso.

Londres — Lisboa

El viaje deberfa comenzar tomando un barco entre
Londres y Lisboa, que es una ruta maritima habitual. Este
viaje dura entre cinco y seis dfas. La travesia no debe
resultar facil y el mar puede agitarse, haciendo que las olas
pasen por encima del barco en algunas ocasiones,
haciendo que los investigadores deban pasar varias horas
encerrados en su camarote, probablemente junto con el
Arca de Aldones y cerca de la influencia del Broche. En
Lisboa, los investigadores pueden descender y recorrer la
ciudad, realizando un breve descanso turistico o
adquiriendo utiles para su expedicion. Si el Guardian lo
desea, puede evitar que los investigadores desembarquen,
afiadiendo mas tension a la escena: los oficiales de salud
del puerto les impiden desembarcar ya que se ha
registrado un brote de fiebre amarilla en una de los barcos
fondeados.

Lisboa — Gibraltar

Al amanecer el barco zarpa hacia Gibraltar. Los
investigadores que estén en cubierta pueden apreciar
como la ciudad se extiende desde los muelles con una
gran plaza, y comienza a ocupar las montafias que la
encierran en un circulo. La mayoria de las casas tienen un

color arenoso que hace que se fundan unas con otras,
distinguiéndolas sélo por sus tejaros. El gran castillo de
San Jorge domina toda la ciudad y llaman la atencién los
numerosos molinos de agua que se encuentran a la
derecha.

El viaje hacia Gibraltar dura entre dos y tres dias. La
sirena del barco anunciara la proximidad del estrecho. La
vision desde el barco permite apreciar un pequefio
nimero de casas blancas y algin que otro caser6n estilo
londinense. Lo mis destacado es el muelle, con las
murallas que se extienden a ambos lados de la ciudad y
una magnifica fortificacion militar.

El barco atracard en el muelle, para cargar y descargar
mercancias y los investigadores podran desembarcar
durante unas horas. A mediodia el barco partird hacia
Africa y el aire se volvera cada vez més seco y caliente,
desagradable para las gargantas habituadas al frio de
Inglaterra.

Gibraltar — Canarias

Tras unos cinco dfas de travesia, el barco llega a aguas de
Canarias. El barco hard escala en Gran Canaria, en la
ciudad de Las Palmas, atracando en el puerto de La Luz.
Una pequefia embarcacién permitird, a los pasajeros que
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lo deseen, desembarcar, mientras otras mayores haran lo
propio con la carga. Si los investigadores desembarcan,
pueden ir a Las Palmas en el tranvia a vapor en poco
tiempo. Allf verdn unas calles con casas bajas y sin tejados,
pero muy bien cuidadas y pintadas. Si lo desean, pueden
dirigirse en un carruaje hacia la impresionante catedral de
Santa Ana, pasando por la vivienda del ilustre marino
Cristébal Colén, descubridor de América.

El barco volvera a partir a mediodia del puerto de La Luz
con direccién a Tenerife, travesia que dura unas pocas
horas.

Gran Canaria — Tenerife

El barco llegard a Tenerife al atardecer. Grandes nubes
negras cubren la isla, impidiendo divisar el pico del Teide
desde la cubierta. La temperatura es siempre agradable
(por algo las Islas Canarias eran denominadas rs/as
Afortunadas por los romanos) y el aire fresco.

Una pequefia embarcaciéon acercard a sanitatios y
autoridades locales, realizando montones de preguntas y
confiscando las armas por motivos de seguridad.

Los investigadores pueden trasladarse a Santa Cruz en
autobus y alojarse en el Hotel Inglés, donde una empleada
gorda y sonrosada les indicara, en un horrible inglés, sus
aposentos. Hs ahora cuando, de verdad, comienza el
horrot.

ISLAS CANARIAS

continuacién se detallan algunos datos
generales de interés acerca de las islas en los
afios veinte. El Guardian debe usar esta
informacién para dar ambiente al escenario.

Datos Generales

Las islas tienen una poblaciéon de unos 400.000 habitantes.
Su economia basica se basa en la agricultura y la ganaderfa,
aunque también hay fabricas de tejidos como seda, lana,
algoddn y curtidos. Se fabrican y exportan aguardientes,
conservas, loza, pastas, datiles, cebollas y tabaco entre
otros. Las islas importan de Europa y Africa mantas,
pafios, hierro, perfumes, miel, catbén y petréleo
principalmente. También hay industria minera, sobre todo
de piedra pémez. En los ultimos afios (al inicio del siglo
XX) se introduce en Canarias, por los ingleses, un
monocultivo que serd el platano, cuya exportacion estara
controlada por las compafifas comerciales como Fyffes.

Ademas de las islas principales: Lanzarote, Fuerteventura,
Gran Canaria, Tenerife, Palma, Gomera y Hierro, hay
otras mas pequefias, Lobos, Graciosa, Alegranza,
Montafia Clara, Roque del Este y Roque del Oeste, que se
hallaban deshabitadas en 1928.

En el Orden Militar, las islas forman una Capitania
General y el territorio se divide en dos Gobiernos
Militates: Santa Cruz de Tenerife, que comprende
Tenerife, Gomera, Palma y Hierro, y Las Palmas, que
comprende Gran Canaria, Fuerteventura y Lanzrote. En

Santa Cruz de Tenerife es donde se encuentra la Plana
Mayor de la Capitania General.

Los principales puertos son: el de Santa Cruz y el de
Orotava, en Tenerife y el de Las Palmas (La Luz), en Gran
Canaria.

La mayorfa de la poblacién extranjera son ingleses,
seguidos de Alemanes y franceses, aunque hay habitantes
de todas las nacionalidades.

El clima es sumamente apacible y benigno, con 17° en
Enero y 25° en Agosto. Hay regiones extremadamente
frias en las montafias y otras muy calidas cuando soplan
los vientos del SE.

Orografia

Todas las islas presentan una superficie quebrada, con
numerosos cabos, puntas, senos y fondeaderos. La
cordillera de Anaga en Tenerife comprende el pico Teide,
cuya erupcién en 1910 causé grandes estragos, elevado a
3710 m sobre el nivel del mar. Por su corta extension,
carecen de tios o incluso arroyos de curso perenne.

Organizacién

La provincia comprende siete partidos judiciales (Arrecife,
Guia, La Laguna, La Orotava, La Palma, Santa Cruz de la
Palma y Santa Cruz de Tenerife. El Gobierno civil tiene su
residencia en Santa Cruz de Tenerife, asi como la
Delegacion de Hacienda y la Capitanfa General, aunque en
Las Palmas hay un delegado especial del Gobierno con
caracter permanente y autoridad gubernativa. ILa
Audiencia Territorial reside en Las Palmas y ejerce
jurisdiccién sobre todos los tribunales de las islas.

En lo eclesidstico hay los obispados de Las Palmas y de
Santa Cruz de Tenerife, residente este ultimo en ILa
Laguna, dependientes del arzobispado de Sevilla.

El Instituto, que reside en La Laguna, y los demis
establecimientos docentes, dependen de la Universidad de
Sevilla. No fue hasta 1927 que se cred la Universidad de
La Laguna, aunque en el Instituto se imparten estudios
universitarios correspondientes a los primeros cursos, o
cursos preparatorios, para Filosoffa y Letras, Derecho,
Medicina y Farmacia. El encargado era el director del
centro, Adolfo Cabrera Pinto, quien luchaba por
conseguir una Universidad propia. En 1921 se amplian los
estudios de Derecho a la carrera completa.

Hay dos provincias maritimas: Gran Canaria y Tenerife,
adscritas al departamento de Cadiz; las banderas usadas
por ambas son de color azul con aspa blanca, la primera y
azul amarilla en diagonal la segunda.

La capital, Santa Cruz de Tenerife, tiene unos 40.000
habitantes y un juzgado de 1* instancia.

Comunicaciones

No hay demasiadas carreteras en las islas y la mayoria son
tortuosas debido a la orograffa. En Tenerife hay un tranvia
eléctrico de Santa Cruz a San Crist6bal de la Laguna, que
distan poco mis de 10 Km, asi como un setvicio de
autobuses (guaguas). En Gran Canaria hay un tranvia a




vapor que recorre los casi 7 Km que separan Las Palmas
del Puerto de La Luz.

Hay una linea de telégrafo entre Santa Cruz de Tenerife y
Cadiz, asi como vapores que transportan el correo y salen
los difas 10 y 25 de cada mes.

Clima politico

El clima politico de la Espafia de 1923 es delicado. En
Canarias la poblaciéon es fundamentalmente agraria, pero
ya comienza a aparecer un proletariado urbano, que llevara
al nacimiento de las primeras organizaciones obreras. En
aquellos momentos domina el caciquismo y los
terratenientes y aguatenientes dominan gran parte de la
vida social y politica de la poblacion.

El bloqueo militar de las aguas del archipiélago durante la
confrontacién bélica europea (de 1914 a 1918) puso en
evidencia la fragilidad del sistema econémico canario y su
total dependencia del exterior. Las clases populares son las
mas afectadas por la crisis y el hambre se extiende.

Huelgas, protestas y la manifestacion del 1° de Mayo de
1921 son la expresion del clima politico que se vivia en la
época y en el que los investigadores pueden verse
inmersos.

Si el Guardian lo desea puede plantear pistas falsas, lineas
alternativas que permitan a los investigadores inmiscuirse
en el ambiente de las islas, otorgando bonificaciones o
penalizaciones segin sea su comportamiento tanto con las
autoridades como con los trabajadores del puerto. Los
investigadores deben ser cuidadosos para evitar dar con
sus huesos en la carcel o enemistados con las autoridades
locales, quienes pueden expulsatles de las islas o revocatles
sus permisos para la expedicion.

Si tienen la mala suerte de encontrarse en Canarias el 13 de
septiembre de 1923, entonces seran testigos presenciales
del Golpe de Estado de Primo de Rivera. Barcos de
Guerra saldran y cerrardn los puertos, los permisos seran
revocados, los mandatarios politicos tendran otras cosas
de qué ocuparse e ignoraran a los investigadores y los
trabajadores del puerto pueden no estar por la labor de
participar en ninguna expedicion.

PREPARANDO LA
EXPEDICION

s en Tenerife donde los investigadores deben

realizar todos los preparativos para la

expedicién. Las autoridades no destacan

precisamente por su eficiencia, haciendo
interminables las esperas por cualquier nimiedad
burocratica.

Los tramites son meramente orientativos y corresponde al
Guardian simplificarlos en el caso de que lo desee, pero
debe mantener esta sensacion de dificultad para conseguir
todo lo necesario para una expedicién si se quiere tener
éxito, aunque sea relativo.

Tramites a Realizar

Los investigadores deberfan entrevistarse con el
Gobernador, Don Santamarfa Herrera o el delegado del
gobierno en Gran Canaria Don Gerardo Gavilanes. Tras
multiples intentos y una tirada de HABLAR ESPANOL,
conseguiran entrevistarse con el secretatio, el cual les
indicara que el gobernador se encuentra en el sur de la isla
y no podra darles audiencia hasta pasados tres dfas.

Para poder llevar armas durante la expedicién, deberan
dirigirse a la comandancia militar, en el castillo de San
Cristobal, y tramitar los permisos necesarios. Las armas
deben estar guardadas en el hotel, ya que no es costumbre
llevarlas por la calle.

Los investigadores podran pasar los dfas visitando la
ciudad, tomando té y visitando las diversas fortificaciones
militares que la rodean, como las de Paso alto y Almeida
hacia el Norte o el Castillo de San Juan hacia el sur. En el
centro, junto a la Plaza de la Constitucién y su flamante
monumento de marmol dedicado a la llegada de La Virgen
de la Candelaria en la época de la conquista, se encuentra
el castillo de San Cristébal.

La Entrevista con el Gobernador

Don Manuel es un hombre bajo, de complexién fuerte y
muy poco hablador, aunque muy atento. Les concedera
audiencia a las diez de la mafiana y espera puntualidad.
Invitara a los investigadores a un café en una estancia muy
amplia y agradable con un balcén que da a la Plaza de la
Constitucion. Don Manuel habla un inglés correcto y no
habra problemas para llevar una conversacién fluida. Le
sorprenderan los motivos de la expedicién, si los
investigadotes se los desvelan, pero resultara interesado si
traen consigo algin tipo de carta de recomendacién. En
otro caso serd necesaria una tirada de CREDITO o de
PERSUASION para conseguir los permisos en un par de
dias.

Los investigadores no deberian de tener problemas para
conseguir los permisos, aunque deben de tener la
sensaciéon de haber traspasado una buena cantidad de
tramites burocraticos. Sélo si pretenden realizar la
expedicién sin haber realizado ningun tipo de preparativo,
el Guardian puede castigarles con interminables esperas o
problemas de mayor indole.

La Laguna

Los investigadores pueden desplazarse a La Laguna, hay
un servicio de autobuses (la guagua) y un tranvia entre
ambas ciudades que sube por el tortuoso camino en
menos de una hora. La ciudad esta situada a unos 1500
pies de altitud y el clima aqui es mucho mas frio que en
Santa Cruz.

La Laguna es la segunda ciudad mds importante de
Tenerife. Es la antigua Capital de la Isla (hasta 1723) y esta
situada justo en el interior de Santa Cruz, en el Valle de
Aguere y tiene preciosos paisajes. Es también la Capital
cultural y religiosa, ya que tiene el Instituto de La Laguna y
el Palacio del Obispo. Toda la ciudad esta llena de
extraordinarios monumentos arquitectonicos, palacios y
mansiones tradicionales de los siglos XVII y XVIIL
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Tlustracion 25 Antiguo mapa de Canarias con la Isla de San Borondén

Entre sus edificios religiosos, los mas sobresalientes son la
Catedral, la Iglesia de Santo Domingo y la iglesia de
Nuestra Sefiora de la Concepcién — esta dltima tiene un
excelente techo tallado Mudejar y un pulpito Barroco del
siglo XVIII. Uno puede también encontrar la Iglesia del
Cristo Sagrado y la Capilla de San Miguel.

La historia y arte de La Laguna se encuentran en el Museo
Casa Ossuna, el Museo de la Sociedad Econémica de
Amigos del Pais, el Museo de la Iglesia de la Concepcién y
el Museo de la Catedral.

Los investigadores pueden consultar aqui los archivos
municipales, en los diferentes conventos o en el instituto,
ubicado en el antiguo convento de San Agustin, en busca
de aquellas referencias bibliograficas que no hayan
localizado en Londres. Es mas probable que encuentren
aqui referencias a mapas cartograficos y leyendas acerca de
San Borondén.

La Contratacion del Barco

Encontrar un barco con tripulaciéon para la expedicion, no
s6lo es caro, sino también complejo. Al menos necesita
tres marineros, un cocinero y un capitan. Prepararlo todo
puede llevar entre 20 dias y un mes.

Los investigadores contactaran rapidamente con Rafael
Menéndez, un marinero respetado y experimentado, quien
puede suministrarles todo lo necesario.

El barco elegido es el Viento del Sur, una goleta de dos
mastiles y 20 metros de eslora, equipada con un motor
diesel auxiliar de 200 CV. La tripulacién duerme en
camatotes con literas, y otros tres camarotes estin
acondicionados para el capitin y los investigadores,
teniendo (ademas de dos literas) una mesa de trabajo. La
expedicion puede partir en 20+1D10 dias.

LA EXPEDICION

n esta seccion se detallan los acontecimientos

que tienen lugar en la expedicién de los

investigadores en su viaje en busca de una

Entrada al Averno, que se halla en la mitica isla
de San Borondon. El Guardian debe mantener la tension
durante todo el viaje, haciendo ver a los jugadores que sus
calculos no son aplicables cuando se viaja a otros planos
de existencia. Ademas la amenaza del Broche debe estar
siempre patente.

El Viaje

La Palma

El Viento del Sut, parte de Tenerife por la mafana,
bordeando la isla por la costa suroeste hasta La Punta de
Teno, pasando entre esta isla y La Gomera, en direcciéon a
La Palma, donde harin escala. En esta isla se puede visitar
la iglesia de San Salvador, donde de mano del Padre
Alejandro, pueden consultar la biblioteca. Una tirada de
BUSCAR LIBROS permite hallar un parrafo curioso que
habla sobre una isla “no hallada”:

“Mas alla de las Afortunadas y con rumbo a las
nuevas tlerras, se encuentran unas islas que pocos
matineros han podido hallar”.

Alta Mar

El viaje debe ser tenso y peligroso. Durarda 1D3+1 dias,
dependiendo del viento y el estado de la mar. Durante la
navegacion, cualquiera que se acerque al Arca se sentira




Tlustracion 21 Mapa orientativo de San Borondén

tentado por el Broche, que desea salir de su
confinamiento.

La degradacion del Arca es ya palpable y sus cierres y
adornos dorados presentan amplias zonas ennegrecidas y
fragiles.

El investigador con menos SUERTE debera sacarla a la
mitad para que no haya tormenta ese dfa. En otro caso el
barco sufrira dafios y los miembros de la expedicion
deberin quedatse confinados en sus pequeflos camarotes,
cerca del Arca. .. siempre tentadora, siempre peligrosa.

Desorientados

San Borondén no es de este mundo y, por tanto, sus
inmediaciones son intersecciones entre dos planos
temporales y espaciales diferentes. La expedicién deberia
llegar en menos de 24 horas a su destino y, sin embargo,
esto no es asi. El tiempo no parece discurrir del mismo
modo en esta zona, algo de lo que es posible percatarse
mediante una tirada de IDEA. Averiguar este dato cuesta
0/1 de COR.

Cualquiera que examine las estrellas de noche y saque una
tirada de ASTRONOMIA, deducirda que las estrellas
tampoco coinciden con como se ven desde la Tierra... Las
Hiadas parecen encontrarse mds cerca. Rafael, que es un
experimentado marinero, notara seguro este hecho. Esto
provocara otra pérdida de COR de 0/1D3.

La Tormenta

El dltimo dia de viaje se desatard una tormenta terrible. El
barco serd zarandeado por olas enormes que mantendran a
los investigadores encerrados en sus compartimentos. La
embarcacién crujira y afuera se oiran a duras penas los
gritos de los marineros. La lluvia y el viento azotaran con
fuerza en los ojos de buey...

San Borondomn

Lagoy cascada

Acantilado con
tallas faciales

-— Viento del Sur

En estos momentos se oird un crujido fuerte y un golpe
seco. Uno de los mistiles acaba de romperse. Si un
investigador saca un ESCUCHAR, oira la voz de uno de
los marineros gritando “{Tierra! |Girad a tierral”.

Tierras Desconocidas

La expedicién acaba de llegar a tierra. Desde el barco, que
ha fondeado en una bahfa, puede verse una costa abrupta
y misteriosa. La tripulacién revisara parte de la mafiana los
dafios del barco, que son cuantiosos. El mastil habra que
sustituirlo desde la base, parte del suelo de la cubierta se ha
levantado y las bodegas se han inundado, acabando con el
agua potable. El capitan Rafael, confesara que, tras varias
horas en la tormenta, no ha podido recoger referencias y
desconoce totalmente la posicién en la que se encuentra
ahora mismo.

Los marineros pronto decidirain organizar la barca de
salvamento para descender a tierra en busca de agua. El
territorio es frondoso y verdoso, lo que augura la presencia
de agua cerca. El terreno es bastante escarpado, con dos
grandes montafias hacia el norte seguidas en ambos lados
por otras de menor envergadura. La vegetacién es
claramente tropical.

San Borondén

Los investigadores se encuentran en la mitica isla de San
Borondoén y, a partir de ahora, estin al mando de la
expedicién, debiendo organizarla segin crean conveniente.
El barco estara inutilizado durante, al menos tres dias.

La isla, en su mayoria, se encuentra cubierta de una espesa
jungla, con arboles gigantescos cubiertos de frutas exoticas
de un tamafio descomunal.

La costa es abrupta llena de acantilados y sélo en unos
pocos puntos es factible llegar a tierra. El Viento del Sur
atracard en una bahia al este de la isla.




Tlustracion 22 Acantilado con tallas faciales

Flora y Fauna

San Borondén no es de este mundo y eso se nota en su
flora y fauna. Plantas de todas las formas y colotes
imaginables, con frutos desconocidos, se esparcen en
cualquier claro del bosque. Una tirada de BIOLOGIA
permitira darse cuenta de que no pertenecen a ninguna
especie conocida en la Tierra.

Los arboles son gigantes, asi como sus frutos que, sin
embargo, son perfectamente comestibles, aunque el
estomago de los investigadores no estid preparado para
este tipo de alimentacién, requiriéndose una tirada de
CON (con 1D20) para evitar ponerse enfermo.

Un investigador que caiga enfermo de este modo, estara
indispuesto durante el resto del dia, no pudiendo caminar
ni realizar actividades fisicas. La fauna es tan extrafia
como la flora. Reptiles inimaginables, coleépteros nunca
vistos y aves de pesadilla pueblan toda la isla.

Los marineros susutraran y maldecirin su suerte entre
dientes y hablaran de huir de la isla en cuanto el barco esté
reparado.

La Jungla

Atravesar la jungla es complicado y peligroso. A medida
que se adentren en ella, encontrarin cada vez mds y mds
dificil avanzar, necesitando machetes para abrirse camino
en la espesa vegetacion. Apenas avanzardn unos pocos
metros por hora y deberan tirar cada hora, para ver si
pueden continuar o necesitan descanso, CONx4 la
primera vez, CONx3 la segunda, CONx2 la tercera y
CONx1 la cuarta hora. A partir de ahf necesitan descansar
una hora irremediablemente.

A lo largo del trayecto, es necesatio superar tiradas de
ORIENTARSE cada cuatro horas o se perderan entre los
bosques.

El Acantilado de las Tallas Faciales

Hacia el norte, a unos 9 Km siguiendo la linea de costa, se
encuentra un extrafio acantilado, con unas formaciones
rocosas que talmente asemejan ser caras enormes que
vigilan. El contemplar estas tallas comporta una pérdida
de COR 0/1. Ademas, todo aquel que saque una tirada de
PODx5 oird claramente a los rostros susurrar en miles de

Tlustracion 23 La Cascada

lenguas diferentes, todas ellas desconocidas para el
hombre, lo que implica una pérdida adicional de COR
0/1. Si alguno de los marineros llega hasta aqui,
comenzara a sentirse intranquilo y deseara marcharse de la
isla cuanto antes.

El Rio y La Cascada

El tio, y por tanto el agua potable, se encuentra a unos 10
Km del campamento, bordeando la costa. Si se sigue este
camino, se pasara cerca del acantilado de las tallas faciales,
con sus consecuencias. No se trata de un gran caudal, es
poco mayor que un torrente, pero es suficiente para
aprovisionar de agua a la expedicién.

Si se remonta durante otros 8 6 9 Km (el camino es mas
o menos sencillo, aunque alrededor se levanta una jungla
espesa y hostil) se alcanza una gran cascada de unos 20
metros de altura.

En este pequefio claro la sensacién de un Mal mas alla de
lo Humano es muy fuerte. Los investigadores, y todo
aquel que vaya con ellos, deberan tirar PODX5 y, en caso
de tener éxito, el aire se hara pesado y enrarecido y se les
helard la sangte, con la consecuente pérdida de COR 0/1.
Tras la cascada, en la base, se abre una pequefia cueva,
oscura y siniestra, aunque no es visible desde fuera. Es la
Entrada. Si un investigador ha perdido cordura en este
momento, tiene derecho a una tirada de IDEA y, si la
supera percibira este hecho sin ninguna duda.

Las Montafias

Aunque no es posible continuar remontando el rio desde
la cascada, se puede bordear y, tras unas cuantas horas
atravesando bosques de arboles enredados y suelos
musgosos, llegar a terrenos mas elevados y despejados. Si




Tlustracién 24 Regina raptoris

los investigadores deciden realizar este camino sin esperar
a que hayan pasado un par de dias, el suelo estara mojado
y resbaladizo por las recientes lluvias.

Esto lo convierte en peligroso y es necesario una tirada de
DESx3 cada kilémetro para no resbalar y caer. Si un
miembro de la expedicién cae, debera de tirar SUERTE
pata evitar una caida de varios metros. Si no la supera, las
heridas le hacen perder 3D6 puntos de vida. En este caso,
ademds, habtd caido a una zona dificilmente accesible, de
forma que para subir (o bajar a ayudarle) serd necesario
superar 1D4 tiradas de TREPAR consecutivas, para no
caerse.

Si se alcanza la cima, se puede contemplar toda la
extension de San Borondén, sin ningun indicio de
asentamiento humano.

La Ciénaga

Desde la cima de las montafias se puede observar que hay
dos cadenas montafiosas en San Borondén. La principal,
donde se hallan los picos mds altos, se extiende en
direccion SO-NE y la segunda en direcciéon SE-NO.
Hacia el centro de la isla, justo en el valle que dejan ambas
cordilleras, hay una ciénaga malsana, rodeada de malas
hierbas y animales de aspecto enfermizo. En este lugar
reposan las almas malditas de los que han perecido en la
isla, cualquiera que saque una tirada de PODx5 podra
sentir esta presencia y verd reflejos de rostros en
putrefaccién en las sucias aguas. Esta vision causa una
pétdida de COR 1/1D3. Cualquier objeto que caiga en el
pantano se pierde automdticamente para siempre.

Los Aullidos

Cada atardecer, los rostros tallados en el acantilado atllan
con fuerza. Es la voz de todos aquellos cuyo destino se ha
unido fatalmente a Aquel Que no Debe Ser Nombrado.
Los aullidos se pueden escuchar en toda la isla, pero ni los
animales ni las aves osan moverse mientras esto ocurre.

Escuchar este macabro sonido cuesta 1/1D3 de COR.

Un Peligro Fisico

Tan sélo hay un animal peligroso en San Borondén. Se
trata de un ave parecida al avestruz, aunque de mayor
envergadura que Edward Harvey bautizé como regina
raptoris. Bstas aves son carnfvoras, poseen una vista
excelente y son extremadamente rapidas y voraces.

Pueden encontrarse en pequefios grupos de no mas de
media docena y viven en la ladera norte de las montafias y
atacaran a cualquier ser humano que vean de una manera
rapida y salvaje.

Cualquier expedicionario que se halle en esta zona de la
isla tendrd una probabilidad igual a su SUERTE de
encontrarse un grupo de 1D4+2 de estas aves. Si consigue
una tirada de DISCRECION, pasard inadvertido y podra

verlas dandose un festin con lo que parece un pequefio
mamifero.

Acciones en San Borondén

Materializacién de las Fobias

Mientras los Elegidos se hallen en San Borondén, sus
miedos se materializardin cada noche, 1D4 horas tras
ponerse el sol. Sus peores pesadillas se haran realidad lo
que castigara su cordura de manera notable, y pondra
nerviosos a los miembros de la expedicion.

El Guardian puede utilizar la tabla de fobias, comentada
en la introduccién a la aventura y que se reproduce al final
de esta escena, para determinar los efectos que se
producen. Puede realizar tiradas ocultas por cada
investigador y seleccionar una de las fobias del que
obtenga la mayor puntuacién o bien utilizar la que le
parezca mas apropiada en cada momento.

El objetivo de estos efectos no es poner en peligro serio a
los investigadores, sino atacar su subconsciente y
alimentar sus paranoias.

Atravesando La Entrada

La Entrada se encuentra tras la cascada. Para acceder a ella
los investigadores pueden utilizar una pequefia cornisa en
la roca que cruza por detras del agua. La cornisa esta
cubierta de musgo y humedecida por el agua, de modo
que es muy resbaladiza.

Cualquier investigador que no consiga una tirada de
DESx5, resbalard y caerd al agua, que tiene bastante
profundidad en ese punto. Es necesario superar una tirada
de SUERTE para no golpearse contra la pared de roca, lo
que provocarfa un dafio de 1D3. En este momento el
investigador debera superar una tirada de NADAR para |
alcanzar de nuevo una zona de poca profundidad, o se
empezarian a aplicar las reglas de asfixia.

Como los investigadores no pueden morir, cuando lleguen
a la inconsciencia, deberan ser rescatados o sus cuerpos
seran arrastrados por la corriente del rio. Se podra
recuperar su cuerpo un par de kilémetros rio abajo, donde
la corriente y el caudal es menor, pero los objetos que




llevase consigo pueden haberse perdido, lo que se
determinara mediante tiradas de SUERTE/2.

En la cueva, la oscuridad es casi completa y el ambiente es
opresivo.  Cualquier expedicionario, excepto los
investigadores, debera de superar una tirada de COR para
seguir adelante, o se negara en redondo. Tras avanzar
unos 20 metros, los investigadores habran atravesado un
portal espacio-temporal que les llevara directamente a
Carcosa, y perderan todos sus puntos de magia en el
proceso, con lo que caeran inconscientes.

La Pérdida del Broche

Si los investigadores son lo bastante torpes o descuidados
como para perder El Broche en San Borondén, por
ejemplo si cac en la ciénaga, inmediatamente los rostros
del acantilado comenzaran a aullar y una espesa niebla
rodeara la isla, que comenzara temblar y a vibrar. Escapar
es imposible y cualquier embarcacién que lo intente vera
que, inexorablemente, se pierde en la niebla y es llevada a
la deriva por una corriente marina contra la que no se
puede luchar, acabando embarrancada en las costas.

La isla se hunde en los velos del espacio-tiempo y ya nada
puede salvar a quienes han osado perturbarla. Los
investigadores pasaran a formar parte de los atrapados por
la Maldicién y la aventura finaliza en este momento.

DRAMATIS PERSONAE

Rafael Menéndez, edad 32 afios. Capitan del Viento del
Sur. Hombre experimentado y recio, firme en sus
decisiones. Es un gran aliado para los investigadores, hasta
que decida alejarse de la isla, en cuyo caso su obstinacion
impedird que sea convencido de ningun modo.

FUE 14 DES 12 INT 15 Idea 75
CON 14 APA 10 POD 16 Suerte 80
TAM 13 COR 80 EDU 12 Cono. 60
PM 16 PV 14

BD +1D4

Cerrajerfa 60%, Descubrir 75%, Escuchar 60%, Lanzar
70%, Mecanica 70%, Nadar 90%, Ocultarse 65%,
Orientarse  95%, Inglés 45%, Pilotar Barco 90%,
Psicologia 65%, Regatear 75%, Saltar 70%, Seguir rastros
65%, Trepar 70%.

Armas: Arma corta 70%, Escopeta 75%, Patada 90%
1D6+1D4, Pufietazo 90% 1D3+1D4.

Marineros, todos ellos tienen entre 20 y 30 afios y son
hombres duros y experimentados, aunque incultos y
supersticiosos. Uno de ellos hara las veces de cocinero en
el Viento del Sur. Sus nombres, como referencia para el
guardian, son Miguel, Andrés, Pablo y Tomas. Las
caracteristicas de los mismos son:

FUE 12 DES 12 INT 10 Idea 50
CON 13 APA 10 POD 10 Suerte 50
TAM 13 COR 50 EDU 6 Cono. 30
PM 10 PV 13

BD +1D4

Descubrir 55%, Escuchar 50%, Lanzar 70%, Mecanica
70%, Nadar 90%, Orientarse 95%, Pilotar Barco 90%,
Saltar 70%, Seguir rastros 65%, Trepar 70%.

Armas: Patada 90% 1D6+1D4, Pufietazo 90% 1D3+1D4.

Regina Raptotis, Ave parecida al avestruz, carnivora y
peligrosa

FUE 8 DES 16 TAM 6 PV 5

Descubrir victima 75%, Escuchar 90%, Olfatear 90%.
Armas: Pico dentado 90% 1D6.




Fobia

Efecto en San Borondén

COR

10

Acluofobia: Miedo a
la oscuridad.

Aerofobia: Miedo a
las cortientes de aire
y al viento.

Anuptafobia: Temor
de permanecer solo.

Aracnofobia: Miedo
a las arafias.

Astrafobia: Miedo a
las tormentas.

Dorafobia: Miedo a
la piel.

Homiclofobia:
Miedo a la niebla.

Dendrofobia: Miedo

a los arboles.

Vermifobia: Miedo a

los gusanos.

Teratofobia: Miedo a
los monstruos.

Los investigadores se despiertan empapados en sudor y notan que no ven absolutamente
nada. Si alguno ya estaba despierto, notara que poco a poco pierde la visién, como si se
hubiese quedado ciego. Las fuentes de luz no sitven para nada. Si los investigadores
intentan moverse, deben superar una tirada de SUERTE para no tropezar y caet,
haciéndose 1D2-1 puntos de dafio.

Un ulular espantoso despierta a los investigadores. Un viento helado y antinatural comienza
a alzarse cada vez mas fuerte, arrasando todo lo que encuentra a su paso con una FUE 14.
Es necesario superar una tirada de TAM contra la FUE del viento para no ser arrastrado
1D6 metros por el suelo, perdiendo 1D4 puntos de vida. Si se consigue una tirada de
DESx3, el investigador puede agartrarse a algo para evitar caet.

Los investigadores despiertan con una sensacién de desasosiego, para contemplar que se
encuentran solos. Ninguno de ellos puede ver al resto, aunque sf oir sus voces. Los objetos
y animales son perfectamente visibles.

Uno de los investigadores (al azar o el que monte guardia) se despertara cuando sienta algo
humedo y pegajoso en la cara... es tela de arafia. Lo cubre todo. Cuanto mas se mueve mas
se enreda, funcionando como una PRESA de FUE 8 al principio y sumando 2 cada vez que
se falle una tirada de DESx3. Por supuesto un cuchillo o machete puede solucionar el
problema, pero el movimiento en la tela ha llamado a algo... que se acerca a lo lejos. Esta
arafia es un peligro fisico, por supuesto. Se pueden usar las caracteristicas de una Arafia de
Leng de tamafio pequefio, aunque la pérdida de COR es menor.

Un enorme trueno despierta a los investigadores. En pocos instantes se desata una
tormenta espantosa e infernal, con rayos que caen por doquier, truenos y una descarga de
agua impresionante. Es dificil ver o moverse en estas circunstancias. Los rayos del cielo
dibujan Signos Amarillos y caen peligrosamente cerca. Si el grupo no supera una tirada de
SUE cada dos asaltos, uno caera cerca y seran despedidos con fuerza, resultando en una

pérdida de 1D4 puntos de vida.

El investigador que tenga menos CON se despierta con nauseas debido a un olor fuerte y
acre. Cuando salga de la tienda o toque el suelo, notara que la textura de la hierba es
diferente... aspera y dura. Una mirada mas concreta revelara que es pelaje, y bajo €L, piel
aspera con poros, sudor y hasta pustulas donde antes habfa rocas o calvas. El suelo es
caliente y parece moverse al compas de un ruido sordo... resoplante, como una respiracién
profunda.

Una humedad en el ambiente y una sensacién de escozor en la piel despierta a los
investigadores. Se ha levantado una niebla que poco a poco lo inunda todo, hasta
imposibilitar que se puedan mover. La niebla causa, ademas, 1D4 puntos de dafio cada
minuto que se esté expuesto a ella y penetra por rendijas y resquicios en todos los objetos.

Un crujido despierta a los investigadores. De algiin modo las raices de los arboles mas
cercanos han llegado hasta aqui, levantando objetos y destruyendo todo lo que se
encuentran. Enseguida comienzan a ofr un sonido sordo y hueco, como susurtos que
provienen claramente de los atboles, que estin tomando formas hotrendas con boca y ojos
y parecen mover sus ramas intentando atrapar a los investigadores. Si la manifestacion dura
mas de dos minutos, comenzaran a mover sus ramas y a intentar estrangular a los
investigadores con una FUE 18, funcionando como una presa de porcentaje 30, aunque
siempre con la minima destreza.

Un investigador se despierta cuando nota algo baboso en su mano. Cuando mira ve cientos
de gusanos que se arrastran alrededor suyo, en el suelo, en su cama, en la comida. Cuanto
mas dure la visién mds gusanos habra, llegando, a los tres minutos, a trepat por los
investigadores introduciéndose en su natiz y boca provocandoles asfixia, con una pérdida
de 1D4-1 puntos de vida cada minuto.

Unos aullidos provenientes del interior del bosque despiertan a los investigadores. En poco
tiempo comienzan a ofr pasos de un ser enorme que arrasa con las ramas de los arboles a su
paso. Al minuto comienzan a ofr los mismos sonidos que provienen de sitios diferentes.
Unos cosas horribles de mas de 3 metros de altura y provistos de tentaculos avanzan hacia
el campamento. La manifestacion cesa cuando se encuentran demasiado cerca, sin ningin
peligro fisico adicional.
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ESCENA 2

Donde la Pesadilla alcanza su punto dlgido y el desenlace es inevitable

INTRODUCCION

os investigadores han llegado a Carcosa y alli les

espera el final de su cruzada. Durante toda esta

parte, se encontraran en un mundo de pesadilla

donde la realidad es continuamente cambiante y
lo que ven simplemente es el reflejo de la condicién de
Aquel Cuyo Nombre No Debe Ser Pronunciado.

Se encuentran en el averno, el Hades griego, y su primer
destino sera explorar la ciudad, y encontrar la Zorre
Autoinclusiva, donde se encuentra el hechizo que puede
devolverlos a la vida de nuevo.

Pero tras esto, tal y como indica el Mito de Caronte y La
Laguna Estigia, deberan atravesar el Lago de Hali a bordo
de una embarcacién de pesadilla atraida por el poder del
Broche y cuyo barquero es un horror inimaginable, para
llegar al Castillo del Otro Lado, donde les esperan las
almas atrapadas de los Elegidos y su terrible Dios.

Lo primero que los investigadores deben plantearse es que
necesitan el hechizo que les permita regresar antes de
atravesar el Lago de Hali. Hay suficientes pistas en la
mitologfa griega como para hacetles sospechar que, de no
ser asi, no tendran oportunidad de atravesarlo de nuevo
hacia la ciudad y mucho menos tiempo para buscar nada.

CARCOSA

ara llegar a comprender la naturaleza de Carcosa,
es necesatio examinar la naturaleza de la realidad
misma. En nuestra experiencia, la realidad es
consistente y fiable. El plomo no se vuelve oro,
al igual que una silla no se convierte en mariposa; si se gira
a la derecha, se caminan tres pasos, se da la vuelta y se

caminan otros tres y se gira a la izquierda, se acaba en el
mismo lugar en el que se ha comenzado. Pero la llegada
del Rey de Amarillo signific el fin de esa realidad para
Carcosa. La llegada de Hastur modificé la realidad a su
imagen y semejanza.

Ahora la existencia en Carcosa no es predecible ni estable,
sino que cambia dependiendo de la interrelacion de todo
lo que existe. El elemento clave de esta realidad es la
percepcion. La presencia de una persona cerca de una
puerta altera su realidad. Si se examina mientras alguien la
atraviesa la puerta puede retorcerse o temblar, mientras el
que la atraviesa puede ver lo mismo o algo diferente.

La dificultad de Carcosa reside en lo que ocurre con las

cosas que no estan a la vista. La percepcion de un objeto
refuerza su estabilidad, de modo que se producen pocos
cambios, pero mas alla de los limites de la vision — mas
alla de la percepcion inmediata — la realidad cambia
continuamente, simplemente porque no se puede percibir.
De este modo una persona que camina desde un extremo
de la calle a otro y regresa, puede encontrase en un sitio
totalmente diferente del que dejé en principio.

Los mapas son inutiles, no hay manera de orientarse. Los
edificios, las calles y areas enteras desaparecen y se
reconstruyen de nuevo tras ser atravesadas. Dejar marcas
o indicaciones para encontrar el camino de vuelta, es
igualmente inuatil. Seran absorbidas por la naturaleza de la
ciudad y reapareceran en cualquier parte, indicando en
cualquier direccién. Incluso el movimiento dentro de un
edificio puede ser complicado, aunque los cambios seran
menos drasticos. Por ejemplo, el edificio no desaparecera
mientras los investigadores se encuentren dentro.

La Llegada

Los investigadores despertaran de su inconsciencia
cuando superen una tirada de CON con 1D20, tiradas que
pueden intentar cada diez minutos. Se encontrarin en

medio de una plaza, detras de una estatua o de una
pequefia fuente de la que no mana agua. Tardaran unos
minutos en encontrarse unos a otros, minutos que puede
aprovechar el Guardian para imbuirles de esta nueva
realidad a la que deben enfrentarse.

Aquel que porte el Arca de Aldones notara que estd tirada
en el suclo completamente degradada, abierta y que el
Broche se encuentra a su lado... amenazante, con el Signo
Amarillo ahora claramente visible. Sin embargo aqui, en
este lugar, ya no tiene efecto alguno.

Tratamiento de la Cordura

Una vez que los investigadores hallan asimilado la
naturaleza de la ciudad, deberan tirar IDEA. Si superan la
tirada perderan 1D6 de COR vy si la fallan sélo 1D3. El|
Guardian debera anotar, independientemente, las pérdidas
individuales de COR de cada investigador, como lleva
haciendo hasta ahora.

El Guardian pedira tiradas de IDEA o CORDURA
cuando lo crea apropiado: las segundas seran el resultado
de un shock (darse cuenta de que el camino a casa estd
bloqueado, por ejemplo), mientras que las primeras se
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utilizaran cuando el investigador tenga oportunidad de
asimilar algo nuevo acerca de la realidad de la ciudad, por
ejemplo si intentan algo para probar como funcionan las
cosas. Las tiradas de IDEA exitosas hacen perder mas
cordura que las fallidas, debido a que se ha adquirido un
conocimiento peligroso para la salud mental.

El Carcosa, no se adquiere el conocimiento a base de
pérdidas masivas o shocks importantes, sino que el
aprendizaje es algo constante que devora la razén poco a
poco.

Cada vez que los investigadores intenten algo
moderadamente dificil (como orientarse o encontrar un
determinado lugar) o que el Guardian decida que pueden
tener alguna intuicién reveladora, deberan realizar una
tirada 11100 y sacar igual o menor puntuacion que el total
de la COR que hayan perdido con experiencias
relacionadas con Hastur y su mundo, cantidad que tiene
anotada el Guardidan y que no es publica. Esta tirada
puede ser oculta, para evitar que los jugadores se den
cuenta de lo que esta ocurriendo.

La Atmodsfera

Hay tres lugares principales a los que pueden viajar los
investigadores: Carcosa, el Lago de Hali y el Castillo Mas
Alla del Lago. Todas ellas comparten algo en comun:
siempre es de noche y la atmésfera es tétrica y alienigena.
Las lunas nunca terminan de salir del todo, congeladas en
su camino desde la llegada del Rey Amatrillo.

El Paso del Tiempo

Si son las lunas las que se han detenido o es el propio
paso del tiempo es una cuestién subjetiva. El tiempo de
juego sigue de manera normal, pero cualquier intento de
medir el tiempo es inutil. Los investigadores notaran que
los minutos no pasan al ritmo al que estin acostumbrados
y esta percepcion es diferente para cada uno de ellos.

Un Lugar Desapacible

Aunque parece set de noche, no hay una oscuridad total y
es posible vislumbrar, de vez en cuando, extrafias criaturas
aladas (Byakhees, aunque la distancia no deja percibir su
naturaleza) sobrevolando la ciudad. Los investigadores
prudentes pronto deduciran que ellos también pueden ser
vistos y buscaran cobertura.

Los investigadores deben sentirse solos, mal recibidos.
Este lugar fue construido por humanos, pero la llegada del
Rey Amarillo y su maligna influencia ha transformado el
lugar en una extensién de Su propio ser.

Explorando la Ciudad

Ta ciudad de Carcosa es, en si, una maravilla. Los
investigadores notaran una sensaciéon romantica en su
extrafia belleza y su grandiosidad etérea. Los que han
permanecido demasiado tiempo, nunca han querido
abandonar el lugar.

Lo mas confuso es su constante cambio. Si se desplaza la
mirada hacia la izquierda y luego de nuevo a la derecha,

todo el entorno habrd cambiado de algin modo: los
ladrillos que eran nuevos, se volveran viejos y desgastados,
las verjas se volveran mudos, las callejuelas habran
desaparecido. El unico modo de mantener algo estable es
nunca dejar de mirarlo, aunque eso signifique que el resto
cambie aun mas.

El Guardiin debera crear unos cuantos lugares para ser
explorados por los investigadores, de modo que se los
encuentren por accidente o cuando se estime oportuno:
plazas, estatuas, avenidas, callejones oscuros... Aqui se
muestran algunos ejemplos, utiles en esta aventura, pero el
Guardian puede afiadir aquellos que desee para dar
ambiente.

FEl Laberinto de los Susurros

Este lugar es uno de los mas misteriosos de la ciudad. La
entrada se encuentra en una zona oscura, al final de un
callejon. De una arcada a punto de desmoronarse emana
una malsana corriente de aire. Los investigadores pueden
llegar aqui atraidos por el acre olor o bien, superar una
tirada de PODx2 si se acercan al lugar, en cuyo caso oiran
un leve susurro, proveniente del interior, que les llama por
su nombre.

Al atravesar la arcada se accede a una habitacién circular
pequefia de la que parten tres pasillos que descienden
hacia la oscuridad. Los investigadores necesitarin una
fuente de luz para poder proseguir.

Si algun investigador se separa del grupo y se aleja lo
suficiente por uno de los pasillos, se perdera
irremediablemente. Ayudas tales como cuerdas son
inutiles y apareceran extrafiamente anudadas sobre si
mismas. Marcar las paredes no sirve de nada, las marcas
apareceran multiplicadas en todas ellas o simplemente
desapareceran. Mantenerse todos en contacto visual es
esencial.

El laberinto consiste en pasillos y pequefias habitaciones
en cuyas paredes hay estanterfas que contienen botellas.
Hay millones de ellas y nunca hay dos iguales: unas son
grandes, otras pequefias, unas estin hechas de un material
semi-transparente, otras de madera o loza. Sin embargo
todas ellas tienen un nombre escrito, el nombre de su
duefio, y todas ellas se encuentran cerradas. Tan solo el
duefio puede abrir una botella. Forzatlas o rompetlas es
imposible y, cada intento fallido costara 1/1D4 de COR.

Por cada hora de exploracién, y si el Guardian lo decide,
hay un 3% de probabilidades de que un investigador se
encuentre con su botella, aunque necesitara superar una
tirada de DESCUBRIR para localizarla. Si abre la botella,
un susurro saldrd de ella que s6lo el duefio podra oir.

El susurro puede contener un oriculo, una advertencia,
una revelacién o una pista a discrecion del Guardian. Si
algin investigador toma una botella y no la devuelve a su
estanterfa, da igual qué direccién tome, siempre acabara en
la misma habitacion, hasta que la devuelva.

Mientras los investigadores vagan por el Laberinto,
podran atisbar, de vez en cuando, otros exploradores
ocasionales, o tal vez oir voces apagadas, gemidos y
llantos a través de los pasillos, pero nunca encontraran a
nadie.
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Cuando un investigador o un grupo entre en el Laberinto,
vagara perdido por ¢l 3D6 horas antes de encontrar de
nuevo la salida. Hay que tener en cuenta que es posible
que la fuente de luz de los investigadores no dure tanto
tiempo, lo que les hard vagar a tientas 10D6 horas y
petder 1D6/2D8 de COR.

La Galeria de Las Sombras

Una de las estructuras mas grandes de Carcosa, este
elaborado museo alberga los trabajos de docenas de
artistas, todos influenciados de algin modo por la locura
que es Hastur. El edificio, como casi toda la ciudad,
cambia constantemente. Las habitaciones y balconadas se
contraen y expanden o desaparecen constantemente en
cuanto no son observadas. Las alfombras se convierten en
tarima de roble o embaldosados o suelos de marmol.

Las piezas de arte que se exhiben aqui son de todo tipo:
pinturas, bocetos, estatuas,... y la calidad varfa
enormemente, aunque todas comparten una herencia
comun de creatividad desequilibrada. No se trata de
trabajos creados para crear asombro o repugnancia. Una
pintura de un paisaje alienigena puede no ser tan
turbadora como un boceto de una cafeteria de Paris,
donde una mujer sentada muestra unos ojos que buscan
desesperadamente algo que nunca encontrard en esa
ciudad. La influencia de Hastur crea desasosiego de
formas mucho mas sutiles.

Una tirada de 1D100 igual o inferior a la COR que tenga
apuntada el Guardian como perdida por un investigador,
revelara que el lugar es realmente peligroso, ya que no
perciben la pérdida de COR que estan sufriendo.

Cada 10 minutos de tiempo de juego, el guardian hara
perder al investigador que saque una tirada de 1D10 mads
alta, 1D3 puntos de COR mediante una tirada oculta, ya
que en lo mas profundo de sus mentes, estin
comprendiendo la realidad de las obras de arte.

Si los investigadores deciden abandonar la Galerfa (hay
numerosas salidas, as{ que no hay problema), aquellos que
hayan perdido mas de 10 puntos de COR se negarin a
hacetlo y serd necesario forzatles o superatles en una
tirada de resistencia de POD contra POD para poder
sacarles de alli. Si lo consiguen, abandonaran el edificio
palidos y melancélicos y en este estado de animo
continuaran mientras permanezcan en Carcosa.

Si algun investigador llega a 0 puntos de COR, estard
perdido para siempre. En este momento, una docena de
figuras enmascaradas y vistiendo tunicas negras
apareceran en la habitacién, bloqueando las salidas. Los
investigadores  permaneceran  paralizados, inmoviles
mientras su compafiero camina hacia las figuras y se une a
ellas para no volver a ser visto jamas. Se ha convertido en
otra de las Sombras de la Galerfa. Ta aventura ha
finalizado para él, quien pasa a ser un fiel sirviente de
Hastur y puede ser usado posteriormente por el Guardian
como desee.

Una vez fuera del edificio, el Guardian puede revelatles la
pérdida total de COR que han sufrido, para que la anoten
en su hoja de personaje.

La Torre Autoinclusiva

Es en este lugar donde los investigadores esperan
encontrar el hechizo que Brandan utilizé para regresar de
Carcosa, es decir, del infierno.

ILa Torre es un edificio de piedra oscura y de base
cuadrangular y de una altura inmensa (de hecho es infinita,
aunque se pierde en el cielo oscuro y brumoso). Su
naturaleza es tal que vista desde lejos no parece tener mas
de 20 metros de altura, pero si una persona se sitda en la
base y mira hacia arriba, verd como crece a medida que
sus ojos siguen el edificio hasta perderse en las alturas. Las
paredes externas tienen pequefias ventanas y tan solo hay
una puerta de entrada en un lateral.

De hecho el interior esta formado por 4x4 salas
rectangulares, conectadas entre si por arcadas de piedra
cuyo interior estd dominado por una oscuridad extrema
que ninguna fuente de luz puede atravesar. Es imposible
ver el interior de una sala desde otra. Las salas que estan
en la parte externa tienen ventanas que dejan pasar la poca
luz exterior, y las internas poseen antorchas en las paredes
que se mantienen siempre encendidas. Si una de ellas es
apagada, volvera a arder sola a los pocos segundos.

Por lo demas el interior, a diferencia del resto de la ciudad
es estable. Los investigadores pueden dibujar simbolos
para identificar las salas o dejar objetos para recogetlos
mas tarde. El unico problema que presenta es que se trata
de un laberinto recursivo, es decir, hay salas que contienen
una copia exacta de la planta del edificio completa, sélo
que se encuentra a una altura superior en la torre. Cuantas
mas veces se entre en estas salas, se encontrarin a mas
altura del suelo a razén de 4 metros por piso. A partir del
primer nivel existen puertas en los muros que, lejos de dar
al exterior, permiten deshacer un nivel de recursién,
bajando a su vez un piso en la torre. Hay dos salas de este
tipo situadas en la zona interna de la totre, denotadas en el
mapa como A y B. Cuando se accede a una de ellas por
una de las puertas (norte, sur, este u oeste) los
investigadores tendrain una sensacion de deia va y
apareceran un piso mas arriba, en la sala que tenga una
puerta al “exterior” en la direccién correspondiente. Sélo
hay cuatro salas con estas arcadas y cada una tiene una
puerta en una direcciéon diferente, de modo que no hay
ambigiiedades.

Cuando los investigadores salgan del mapa por una de las
arcadas que dan al “exterior” en un nivel distinto al del
suelo, desharin un nivel de recursion, descenderin un
piso y apareceran en la sala contigua a la correspondiente
al nivel de recursién que hayan deshecho (A 6 B) y a la
direccién que hayan tomado. Si no existe una salida en esa
direcciéon en la sala A 6 B correspondiente, tampoco
existird arcada que de al “exterior”.

En el nivel del suelo sélo hay una puerta al exterior por la
que se entra y sale de La Torre. Los investigadores
también podran salir por una de las ventanas, suponiendo
que pueden salvar la altura correspondiente (¢se han
acordado de traer cuerdas? ¢podran SALTAR desde aqui
arriba? Siempre pueden tirarse al vacio, ya que no pueden
morir).

El Guardian debera anotar cuidadosamente cada vez que
los investigadores entren en alguna de las salas A 6 B,




entrada/salida

12 16

Tlustracion 26 Laberinto de La Torre Autoinclusiva

formando una lista, por ejemplo AABB y desplazar a los
investigadores a la habitacion correspondiente a la
“entrada” por la que hayan accedido a dicha sala. Por
ejemplo si un investigador entra en A desde el sur (desde
la habitacién 7), el guardian afiadird A a la lista (que pasara
a ser AABBA) y situard al investigador en la habitacién 12,
que es la que tiene una conexioén con el exterior por el sur.
Ademas el investigador se encuentra en un nivel superior
de la torre.

Cuando un investigador salga por una de las arcadas que
da al exterior, el Guardian borrara la Gltima letra de la lista
y lo situara en la sala correspondiente como si hubiese
salido de la sala marcada por dicha letra. Por ejemplo, en
el caso anterior, el investigador sale hacia el norte desde la
habitacién 5, aparecerd de nuevo en la habitacién 5, sélo
que un nivel mas abajo. La lista pasard ahora a ser AABB
de nuevo. Si hubiese salido al oeste desde la habitacion 4,
apareceria en la habitacién 2, un nivel mas abajo.

Volver a la misma habitacién de la que se sale, si el
investigador se da cuenta, cuesta 0/1 de COR. Si la cabeza
de la lista fuese B y el investigador se encuentra en la
habitacién 12, la puerta exterior al sur no existe, ya que B
no tiene salida sur.

El hechizo se halla tras una piedra suelta de la pared del
fondo de la sala 13 (no podia ser de otro modo) y hace
falta un DESCUBRIR para localizatla. Para llegar hasta
alli y volver a salir por la entrada de La Torre, los
investigadores deberfan seguir, por ejemplo, este camino:

N,E,N (A por el Sur)

E,N,O (B por el Este, la pila es ahora AB)

N (llegan a la habitacién, ahora salir, si no quieren saltar)
S,E (salen de B por el Este)

S,0,S (salen de A por el Sur)

0O,S,0 (salen del edificio)

En general, para llegar al objetivo hay que entrar un nivel
recursivo por el ESTE, lo que significa entrar en B por el

ESTE, pero no hay ningin camino directo desde la
entrada hasta ahi, de forma que hay que entrar en A desde
el SUR, para poder llegar a la habitacién que esta bajo B y
acceder a la entrada correcta.

El laberinto de La Torre es bastante sencillo como para
que los jugadores consigan desvelar su secreto en una
sesion de juego, simplemente marcando las habitaciones,
dibujando un mapa, y teniendo en cuenta lo que les dijo
Brandan; es decir: usando la cabeza. Una vez averiguada
su naturaleza recursiva es completamente trivial. No es
complejo afiadir mas niveles y conseguir un laberinto
realmente complicado que los jugadores podrian tardar
varios dfas en descubrir.

El Lago de Hali

La laguna Estigia de la mitologfa griega. Comparte con los
alrededores la misma caracteristica de inestabilidad, ya que
su tamafio no es constante, aunque esto no es facilmente
detectable por un observador casual, y en ciertos
momentos parece no tener fin. En ocasiones, la superficie
se cubre de una niebla que parece rodar en oleadas hacia
la orilla. Luces apagadas brillan ocasionalmente desde
algin lugar del fondo que los investigadores no desean
conocet.

Las aguas son frfas y extrafias y nadie puede adentrarse en
ellas. Nadar es imposible y cualquier investigador que
penetre en ellas, perdera 1D3 puntos de vida por asalto
hasta que sea trescatado. Si no consigue salir, descendera
hasta el fondo donde serd testigo de horrores
inimaginables que reduciran su COR a 0 y le perderan
para siempre. Pasard inmediatamente a ser un servidor leal
de Hastur y el Guardian puede hacer uso del personaje
como desee.

La mitologfa griega advierte del peligro de beber de estas
aguas, aunque el resultado no es que quien lo haga esté




obligado a decir la verdad, sino que actian como un
veneno de POT 10 cuyo efecto, si actia, es la pérdida de
1D8 de COR, debido a las terribles alucinaciones suftridas.
Si un investigador sufre locura temporal por esta causa,
comenzard a hablar sin poder parar desvelando sus
secretos mas intimos.

El Ataque de las Byahkees

Si los investigadores permanecen demasiado tiempo en la
orilla del Lago, una tirada de DESCUBRIR les permitira
ver seres alados que sobrevuelan a una gran altitud, igual
que en la ciudad. Sélo que aqui no hay dénde protegerse.

El ataque de las Byahkees es rapido y feroz. Descenderan
1D4+2 de estas bestias para eliminar a los intrusos. Si
reducen los PV de un investigador a menos de 2, y éste
cae inconsciente (dado que aun son inmortales, al menos
quedaran a 1 PV), las Byakees decidirin inmediatamente
tomar su presa y llevarla en presencia de Hastur, donde
serviran a Aquel que No Debe Ser Nombrado por toda la
Eternidad.

Si el ataque no tiene éxito, una segunda oleada descendera,
esta vez de 2D4+2 bestias y asi continuarin (3D4+2,
4D4+2, etc.) hasta que todos los investigadores sean
atrapados, atraviesen el Lago o se refugien en la ciudad.

El Castillo Mas Alla del Lago

De pie junto a la orilla del Lago de Hali, donde se
encuentra con la ciudad, los investigadores pueden ver a
lo lejos, a una distancia imposible, una estructura que se
alza al otro lago. Es el Palacio, donde el Rey Amarillo hizo
acto de presencia hace eones. Y también es el propio
Averno y el destino final de los investigadores.

El Castillo no se encuentra realmente en la otra orilla del
Lago (si tal cosa existe). Se encuentra en otro plano de
existencia. Cuando llegd el Rey Amarillo, el castillo
completo fue trasladado de la orilla en la que se
encontraba a “otro lugar”. O eso dicen.

Atravesando el Lago

Los investigadores deben atravesar el Lago para llegar al
Castillo. La mitologfa griega es clara en este punto: deben
atravesarlo a bordo de la barca de Caronte.

Lamentablemente Caronte no vendra a buscatrles si no es
llamado y su naturaleza es mds horrible que la presentada
en los mitos clasicos.

Los investigadores deben acercarse a la orilla y levantar el
Broche, lo que hara que El Barquero se acerque a
recogerlos en 1D10 minutos.

La embarcacién, una pesadilla flotante, se acercara entre
las sombras y, poco a poco, los investigadores distinguiran
a quien la maneja. Un horror que una vez fue humano y
cuya cara ahora es una simple caricatura de Hastur, blanda
e informe. Su boca se tuerce en una mueca imposible y las
cuencas vacfas de sus ojos parecen examinar las almas de
los investigadores. La visién de este ser cuesta 1/1D6
puntos de COR. Vestido con una tunica oscura y
manejando la barca con unas manos bulbosas y de aspecto
deforme, se acerca a la orilla e invita a subir a los
investigadores.

El viaje se hard en silencio y parecera interminable. El
barquero no volvera a mirar a los investigadores y no
regresara a por nadie que se quede atras. Naturalmente es
invulnerable (hace eones que estd muerto) y todo dafio
que se le inflija es reflejado hacia el propio investigador.

ILa bruma cubre el Lago y pronto también a los
investigadores que no podran ver mas alla de unos pocos
metros, haciendo imposible saber qué direcciéon estin
tomando.

Durante el viaje, todo investigador que saque una tirada
de POD con 1D100 notara una presencia enormemente
maligna que estd cada vez mas cerca, haciéndole perder
0/1D4 de COR. Ademis una tirada de ESCUCHAR
permite oir quejidos y lamentos lejanos de aquellas almas
atrapadas por siempre, o chapoteos en el agua de seres
que nunca pueden verse del todo, pero navegan
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peligrosamente cerca de la barca, lo que se traduce en otra

pérdida de COR de 0/1D4.

El Guardian podra repetir estas tiradas cuantas veces
desee para mantener la tension en el ambiente. Al final, la
barca se detiene en la orilla y el Barquero invita a los
investigadores a bajarse. Han llegado a su destino.
¢Estaran preparados para ello?

EN EL INFIERNO

uando los investigadores desembarcan en la
orilla, la imagen que contemplan es increible.
El Castillo es un palacio enorme y de una
enorme belleza. A sus puertas, el investigador
siente la necesidad de llorar por la suerte de Carcosa y sus
habitantes. La estructura al completo irradia un
sentimiento extrafio de tristeza que ocasionan una pérdida

de COR de 1/1D4.

Los Alrededores

Nada hay excepto el Castillo en este sitio, si es que los
investigadores se hallan en algin lugar. Una espesa y
himeda niebla rodea la zona donde se alza el complejo y
tan sélo es posible alejarse del Castillo unos pocos metros
por un paraje que antafio fue un jardin y que ahora no es
mas que un conjunto de hierbas enfermizas, arbustos de
ramas retorcidas, rocas enormes medio enterradas y hojas
muertas extendidas por el suelo.

Excepto en la interseccion con el Lago de Hali, el resto
del terreno no conduce a ningtn lugar. Los investigadores
que se aventuren en la niebla, se perderin en ella
desorientados 1D6 minutos, en los que oiran aullidos y
susurros al oido de espectros que lamentan su destino.

Rostros de pesadilla se formarian en las volutas de la
niebla ante sus ojos y su mente sufrird una pérdida de
COR de 1D3/1D8. Finalmente acabaran en alguna zona
del paraje que rodea el Castillo. No hay salida por aqui, y
los investigadores deberfan sabetlo.

El Guardian del Castillo

Tal y como muestra la mitologfa clasica, la entrada estd
guardada por un ser horrible e inhumano que no permite
la entrada a nadie que no esté muetto.

ILa realidad es que el Castillo esta guardado por una
semilla estelar de Hastur, pero no atacara a los Elegidos,
mientras estos lleven el Broche en su poder. Si abandonan
el Castillo sin él, es otro cantat.

Cualquiera que saque una tirada de PODx2 con 1D100 o
los puntos de COR que lleve perdidos, a discrecién del
Guardidn, sentira la presencia de un ser maligno que
acecha invisible. Una tirada de IDEA puede advertir a los
investigadores que, segun la mitologia griega, Cerbero
deberfa de guardar las puertas.

Si los investigadores no llevan el Broche y van juntos, el
guardidn atacard sin piedad ninguna impidiendo por todos
los medios que penetren en el Castillo. Quizds tengan
tiempo a refugiarse tras unas rocas y realizar el hechizo

que les lleve de vuelta a casa, pero probablemente no.

Al igual que las Byakhees, el Guardian del Castillo
intentara matar a los investigadores. Si el Broche ya ha
sido destruido, no tendra problema, pero en otro caso, en
cuanto se dé cuenta de que el investigador es inmortal, lo
tomara para llevarlo en presencia de Hastur, con las
mismas consecuencias que se han comentado antes.

El Barquero

Caronte no regresard. Su viaje es sélo de ida, y esto
deberfan de saberlo los investigadores. Da igual lo que
hagan o digan en las orillas del Lago, la barca nunca
aparecera de nuevo, al no ser que traiga nuevos pasajeros,
pero siempre los depositara en un lugar lejano, donde los
investigadores no podran llegar aunque corran.

Si ven la barca y se acercan a ella, parecera que la distancia
se expande como en una pesadilla y, para cuando lleguen,
la barca estard ya fuera de su alcance.

En cualquier caso, si alguien intenta subir, el Barquero
volteard su terrible rostro y, con un sonido gutural
saliendo de su informe boca hatd que el osado vuele
varios metros hacia atris, perdiendo 1D6 PV y 1D3/1D8
de COR.

El Interior del Castillo

El Castillo comparte la extrafia realidad de Carcosa,
excepto que su interior es bastante mas estable. En cuanto
comienzan a caminar por sus extrafias y ornamentadas
salas, los vestigios de una gran fiesta son evidentes. En
realidad el tiempo se ha detenido en este lugar tras la
llegada del Rey de Amarillo. Este hecho puede ser
revelado a los investigadores que pasen una tirada contra
los puntos de COR que hayan perdido hasta el momento.

Los investigadores pueden vagar por las salas del Palacio
admirando las bellas alfombras, los enormes tapices y
cuadros que adornan las paredes, las bellas columnas de
marmol y las impresionantes arafias que cuelgan de los
techos y que ain emiten luz de sus velas.

Sin embargo una presencia horrible atenaza sus corazones
y todo aquel que consiga pasar una tirada de PODx2,
sentira como se le hiela la sangre y cémo se le encoge el
corazén (pérdida de COR 0/1D4).

Eventualmente, una tirada de ESCUCHAR permitird a los
investigadores oir el sonido de unas voces apagadas y
tristes que provienen de alguna sala cercana. El gran salon

de baile.

Fl Salén de Baile

Alli encontraran los investigadores a los habitantes del
castillo, de pie o sentados en pequefios grupos, hablando
en voz baja y triste. Todo el mundo esta vestido para la
celebracién de un baile de mascaras, pero nadie lleva ya la
suya puesta.

Los investigadores pueden intentar entablar conversacion
con los habitantes, pero estos hace ya mucho tiempo que
estan perdidos en mente y alma y sus respuestas seran
erraticas, con un sentimiento de profunda depresion y la




certeza de que estan condenados. El Guardian puede, si lo
desea, pasar informacion criptica a los investigadores que
pueda ayudarles en su misién, pero lo mas probable es
que no consigan nada util.

Si los investigadores se fijan en los invitados, una tirada de
DESCUBRIR o de SUERTE permitira distinguir los
rostros de aquellos Elegidos que han pasado a formar
parte de este grupo de condenados: El profesor
Anderson, Josephine Allison y la sefiora Matheson se
encuentran en este lugar, perdidos y confusos. Una tirada
de IDEA permite distinguir otros rostros siempre de
personas que aparecieron en los periédicos debido a su
repentina muerte (siempre aparentemente natural, aunque
en realidad se dejaron morir) o suicidio. Quizas algunos
recuerden haber soflado o tenido visiones con estos
rostros, lo que conllevara una pérdida de COR 0/1D4.

El Salon del Trono

Adyacente al Salén de Baile hay un enorme espacio vacio
donde el aire es especialmente malsano. Un enorme Signo
Amatrillo estd grabado en el suelo del que parece proceder
toda la iluminacién de la sala. El ambiente es oscuro y
tétrico.

Aqui es donde se deben dirigir los investigadores para
finalizar su Misi6n, para bien o para mal. Estos eran los
designios de Hastur. Los dltimos Elegidos devuelven el
Broche a su Duefio y el circulo se cierra.

El Final

Estos eran los planes de Hastur. En manos de los
investigadores tan s6lo esta el poder escapar de nuevo a la
Tierra o permanecer por siempre en el Castillo. Cualquier
acciéon que tomen los investigadores para devolver el
Broche y que tenga medianamente sentido, serd valida,
por ejemplo depositarlo en el centro del Signo Amarillo
del suelo.

En ese instante las puertas de la sala se cerraran de golpe.
Cualquier investigador que se encuentre fuera o en el
umbral, sera lanzado instantineamente hacia el interior.
Estan todos atrapados mientras Hastur comienza a
manifestarse.

Una nube de humo pestilente se concentra en la pared del
fondo y, poco a poco va tomando toda la altura de la sala,
la cual parece agrandarse para dar cabida al Ser que viene.

El humo comienza a tomar forma poco a poco ante los
ojos aterrados de los investigadores, quienes no pueden
moverse ni hacer nada en este momento. Hastur se
presenta ante sus ojos, como Rey Amarillo, una forma
poco vislumbrada cubierta de harapos (que en realidad no
son harapos, sino parte del propio Hastur), y con lo que se
asemeja a un rostro cubierto por una capucha. Y detras
suyo tiene a/go que nunca se llega a ver.

El Rey toma Su Sello y vuelve a desaparecer,
abandonando a los investigadores en el Castillo para
siempre. Hastur no tiene intencién de eliminar a sus

Elegidos.

La pérdida de COR por ver a Hastur en esta forma es de
1D8/1D20. El Guardian no debe aplicar las reglas de

locura temporal o indefinida en este instante. Tan sélo
presentara la escena ante los investigadores, petrificados
por el miedo.

Claude Ferrand

Ferrand tiene sus propios intereses y métodos para viajar
hasta aqui. Y lo ha hecho. Pretende presentarse ante su
Dios como el artifice de que se hayan cumplido sus
Designios para cobrar cualquiera que sea la recompensa.

La apariciéon de Ferrand debera orquestatla el Guardian
como desee. Puede aparecer en el Castillo y guiar a los
investigadores, engafiandoles para que confien en él, quien
promete llevarles a donde deben destruir el Broche e
indicarles la manera de escapar. Otra posibilidad es que
aparezca en el Salén del Trono, justo cuando los
investigadores depositen el Broche o poco antes, siendo,
en este caso, ¢l mismo quien tome el Broche (si hace falta
por la fuerza, no es problema para él) y lo entregue a su
Dios.

Pero las cosas no iran como Ferrand pretende. Hastur no
considera a Ferrand mds que una mosca que estorba y que
no merece estar en Su presencia. Ferrand es transformado.
Su esqueleto se vuelve fofo y blando, su piel se aja y se
pela, y le empiezan a brotar excrecencias tumefactas por
todo el cuerpo. Sus rasgos faciales se separan hasta
conformar una masa de carne palpitante que es toda un
rostro, como si hubiera sido derretido pero manteniendo
su topologfa, como en un cuadro de Dali, mientras ¢él grita
aun, festejando lo que crefa era su triunfo. La pérdida de
COR por ver esta escena es de 1/1D10.

Horrenda cosa es caer en manos del Dios vivo! —
Hebreos 10:31.

Finale

Tras la escena, los investigadores (que ya han perdido su
inmortalidad) pueden salir de la sala, cuyas puertas han
vuelto a abrirse.

Depende ahora de ellos utilizar el hechizo que los puede
devolver a casa o fracasar, pasando a formar parte de los
eternos invitados al baile.

El fracaso

Si los investigadores no consiguen el hechizo o no pueden
utilizarlo, aun pueden acabar en las garras de la Semilla de
Hastur o en el Lago de Hali. Si no perecen de este modo,
se dirigiran, como autématas sin voluntad, de nuevo al
Sal6n de Baile a encontrarse con el resto de los Elegidos.
Sus ropajes se transformaran en disfraces y en sus rostros
aparecera una mascara que inmediatamente se retiraran.

Un invitado que pasa casualmente a su lado les susurrara:
“Decidme, shabéis visto el Signo Amarillo?”.

El regreso a casa

Si los investigadores consiguen realizar el hechizo que
abre La Puerta, serdan devueltos al mundo de los vivos, en
la Tierra. Todos ellos despertarin en sus camas,
empapados en sudor y con una sensacién de desasosiego
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enorme. La pesadilla que acaban de tener ha sido la
experiencia mas horrible de sus vidas.

Es Martes 5 de junio de 1923 y estin en sus casas en
Boston. El profesor Anderson no se ha suicidado. Su
amigo Derlington nunca recibié ningin broche. Seamus
Rockwood no les conoce y Amelia Hawksmoor no tiene
ningin secreto familiar. Nicholas Hawksmoor nunca
grabé enigmas en sus iglesias y Lord Quincy de Mornay
piensa en casatse pronto, aunque No encuentra un
recuerdo adecuado para llevar a su prometida a Londres.
Silas Artwright mantiene una relaciéon extra-matrimonial
del modo mas discreto posible, no existen los Guardianes
de la Vida y las narraciones de Chambers son fruto sélo
de su imaginacion.

No hay ni rastro del Rey de Amarillo, ni del Broche ni del
Arca de Aldones, ni de ninguna otra pista relacionada con
la trama que hayan podido guardar los investigadores.
Simplemente esos hechos no han ocurrido.

¢O si? Un simple suefio no explicarfa por qué los
investigadores han sufrido todos la misma pesadilla, ni por
qué, en estados de ansiedad extrema, pueden ver las
Hiadas en el cielo a plena luz del dia.

Saben, que, tarde o temprano, Hastur les encontrard. De
momento Su Pacto se ha roto, y los investigadores no son
inmortales, pero ¢quién conoce la naturaleza de Hastur?
¢Quién les asegura que no les enviara su Signo?

Mientras, afuera, una extrafia musica, como de organillo,
suena melancolica...

Recompensas

La aventura es completamente devastadora en COR, de
modo que bien merecido tienen los investigadores que
sobrevivan, una amplia recompensa. Cada uno recupera
3D20 de COR, pero les quedara un desorden mental que
les hace temblar cada vez que miran al cielo estrellado en
noches sin luna.

Ademis el Guardian puede otorgar una recompensa en
Mitos de Cthulhu igual a la COR que tenga anotada como
pérdida de cada investigador dividida por cinco.

El Guardian puede conceder una recompensa especial de
1 punto de POD a cada investigador si han realizado un
buen trabajo a lo largo de la campafia y, ademas, mejorar
4D20 en cualquier habilidad artistica que deseen (pero
s6lo en una), incluso aunque no tuviesen puntos asignados
a ninguna de ellas. Es la influencia de Hastur en sus almas.

Sin embargo todos aquellos que hayan sufrido pérdidas de
COR suficientes como para ocasionar locura indefinida,
tendran desérdenes del comportamiento (por ejemplo
paranoia o comportamiento obsesivo-compulsivo) y
deberin recuperarse en una instituciéon durante 1D6+2
meses. Pasado ese periodo pueden ser investigadores
activos de nuevo, si tienen suficiente valor o son
suficientemente estipidos como para volver a atisbar los
horrores que nunca deberfan llegar al conocimiento de los
humanos.

Si alguno de los investigadores ha perecido, pero ha
conseguido salvar su alma, o su investigador es retirado




debido a sus desordenes mentales, se puede premiar a los
jugadores, a discrecion del Guardian con UNA de las
siguientes recompensas para su siguiente personaje (a
elegir):

1. El personaje podra llegar a menos de 0 PV una sola

vez sin morir, siempre que se vuelva a poner por
encima de 0 PV en los cinco minutos siguientes
(mediante Primeros Auxilios o lo que sea).

2. Ganan un Comodin de COR. Esto es un roken que
funciona de la siguiente manera: cuando el jugador
decide gastarlo, y el Guardian le anuncia una pérdida de
COR, el jugador puede ignorarla y beneficiarse de los
efectos positivos de la pérdida (ganancias en Mitos,
revelaciones, etc.) pero sin perder un solo punto de
COR ni estar afectado por locuras. El comodin sélo se
puede usar una vez.

3. El jugador podra afiadir una tirada extra de 1D4
sobre cualesquiera 2 caracteristicas.

DRAMATIS PERSONAE

Byakhee,

FUE 18 DES 18
CON 11 POD 13
TAM 18 INT 11
PV 16 Mov 5/20 en vuelo.

Armadura: 2 puntos de pelaje y piel dura
BD: +1D6

Armas: Garra 55% 1D6+BD, Motrdisco 45% 1D6+BD
inicial y succién de 1D6 de FUE por asalto.

COR: 1/1D6

Cetbero, Semilla de Hastur, masa informe con grandes
tentidculos que cambian constantemente de ndmero y
forma y que acaban en garras. La forma de este ser
depende de la percepcion de quien lo observa, ya que la su
mente intenta asimilarla con algo que tenga, al menos,
algo de sentido. Es por esto que puede parecerse tanto a
un gigante perro con varias cabezas como a una enorme
especie de medusa.

Su ataque es similar al de Hastur, lanzando sus tentdculos
o sus cabezas desde enormes distancias contra su objetivo,
que debe encontrarse en un didmetro de 10 metros.

Puede atacar a mas de un objetivo a la vez, dividiendo su
FUE entre todos ellos. Su ataque consiste en atrapar y
estrujar a la victima. El objetivo debe superar una tirada
de resistencia de su FUE contra la del ser o sera atrapado.
También puede esquivar el ataque, superando una tirada

de ESQUIVAR/5.

Una vez atrapado, la victima pierde tantos puntos de vida
por asalto como la bonificacién al dafio del monstruo y
puede intentar sacar FUE con 1D100 para librarse del
tentaculo.

FUE 70 DES 6

CON 50 POD 15

TAM 85 INT 5

PV 70 Mov 10 en vuelo.

BD: +8D6.

Armadura: ninguna, pero los proyectiles hacen sélo 1
punto de dafio, empalen o no, debido a la composicion
material del ser. El fuego, la electricidad y las armas
cuerpo a cuerpo hacen sélo la mitad de dafio. Las armas
magicas hacen el dafio normal. Regenera 1 punto de vida
por asalto.

Hechizos: Esta unido mentalmente a Hastur, con quien
puede comunicarse en todo momento.

Armas: Tentaculo/Garra 70% dafio es BD
COR: 1D6/1D20
Hastur el Innombrable, Aquél cuyo Nombre no debe set
Pronunciado, en su forma de Rey de Amatillo

FUE 120 DES 30

CON 200 POD 35

TAM 100 INT 15

PV 150 Mov 20/50 en vuelo.
Armadura: piel gruesa, escamosa, gomosa y con pliegues,
que propotciona 30 puntos de armadura.

Hechizos: Convocar y Atar Byakhee, todos los de
convocatoria y contacto y Fabricar Hidromiel Espacial,
ademis de cualquiera que quiera incluir el Guardian.

Armas: Tentaculo/Garra 100% Muerte instantanea
(incluso a los Elegidos)

COR: 1D8/1D20

TELON
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AYUDAS DE JUEGO

eMaterial para ayudar al Guardian a hacer temblar a los investigadores

OBJETO: Broche

PAIS DE ORIGEN: jFrancia?

PERIODO: 1880 (aprox.)

MATERIAL : Oro amarillo de 18K.

PIEDRAS: 1 6nice negro.

PESO: 5.50 gramos.

MARCA DE LEY: Parece una cabeza de aguila.
ESTADO DE CONSERVACION: Excelente.

TAMANO: Diametro: 2.50 cm. /Longitud del
cierre: 2.60 cm.

Ayuda 1, Entrada del catilogo

Un Nuevo Suicidio Reabre el Caso de
Beacon Street

Se ahorca en el salén de su casa

Boston.- El Dr. Goff se suicidd ayer noche en el
salén de su casa, apenas una semana después de
salir en libertad del sanatorio mental en el que
estaba recluido.

La policia niega cualquier relacion oficial con el
caso del pasado 4 de marzo de 1920, cuando un
accidente seg0 la vida de cinco personas y alterd la
salud mental de otras tantas.

Sin embargo, fuentes independientes aseguraron
ayer a este periddico que la policia a reanudado los
interrogatorios a supervivientes de aquel hecho,
como el profesor Emerson Jerold, el detective
Cordell Lowery o el comerciante Edgar Shepherd.

IRAES REAL!

Hadles,., 9nuey@ﬂr

Britanico
Ayuda 3, Notas de Anderson

(I) Sigue en pag. siguiente

am éﬂj',

C. conocia ln Verdad, fa/y como revelan sus escritos: ver RR. o SA.
Conexiones con los Mitos F(nﬁjuoy: La L’&gmm B@iﬂ, Caronte, el

?/@ que ir al Averno. Dios! ¢Como?- 9711/35'@&"” en el Museo

'(/ﬂum,ue se localice ln entradn écomo fggmmr? Unos frocos lo han
com'ejui&/o, J'eﬂoin la tradicion, Buscar un método, sélo Zeus o Hades
/mﬁﬂiﬂn @W/M, frero &’z;m’e’n es Zeus? una /me;ﬂfa, una llave, 7uiza3'




Viajes al Averno,
4

Personajes que van al otro mundo en busca de su ser amado y regresan: mitos jrew/afinoy (Orfeo Yy Euridice),

tradiciones orales meucﬁey (Chile).
Orfeo, Heracles, Teseo, Ulses, Eneas, Dante ?I@ﬁim, .
Teoria acefﬂfaﬁ/a: Viaje=simholismo "Mﬂiue/ﬂ de ln verdad". £Y si no fuese asi?

[ Averno o Hades: tanto la morada de los muertos como el dios de dicho /I/lﬂm", Jgdn In mifoﬁ)ﬂia ﬂr@a (i om'ﬂ,
Haidou, s6lo al dios, su ﬂﬂiﬂﬁw) era abrev. "la casa de Hades", nominative () poyz‘erimﬂ], "morada de los

muertos"),

Eqm’m[enfe romano Pluton [ﬂmy. p/am‘an, "m’queza ") Mfo/cyiﬂ Ftrusca; "Aita" Hebreo: She'Ol "moradn de

los muertos”, Jg literal "mvisible"

Cristianismo usa Hadles fpara ref. inﬁ'erno @ Hech. 2:31). Coincidencias de Hades como /ujmﬂ donde se juzga 4
lus almas: dos muertes mito jrecofaﬁno fm;ﬁ'eio’zyw/emcﬁyﬁnm (. Apoc. 20:13)

Mitos eqipcios gm'cio de lns almas for Osiris)
También ﬁreyenfey en mitos celtas e ina@ewopeoy ¢ incluso mds remotos,

Nota Interesante: mito J’ﬂpane}: Jzanami esposa de QZan@i muere. 92%@1’, desconsolado for ln pe’m@/ﬂ, ln

sique & ln Tierra de ln Oscuridad, La encuentra en un castillo Vi la pem'um/e fpara que vuelva con 6, fpero ella se
rezaga diciendo que ya ha tomado alimento alli (al 9%/ que Pem'e'fone, en un pmeci&/o mito ﬂm’eﬂaj. 9zan@i,
impﬂcienfe, enciende una luz Y advierte su avanzado estado de ;/eycomﬁoyicién, Jzanami, aivadn for haber sido
vista en tan humillante condicion, intenta matar a 92&114@1‘, Lo frersigue ¢ 9251;4@1' cam‘iﬂue a duras fpenas

.S'ﬂﬁ/ﬂ rse.

Localizacion del Averno.

En muchas tradiciones, este ofro mundo esti en ﬂ@ﬁn /uﬂmﬂ de la Tierra a menudo en el Oeste (el Edén es una
exceﬁcio’n ) b J'e/mmpfo fror el agud del mundo conocido, como el Avalon celta, las Islas de bienaventurados
griegas y los Cotos de caza Felices de los indios norteamericanos, En otras esti éf:/'o tierra, como los reimos de
Tumbucaka (Malawi), Por altimo, en ofras esti en el Firmamento, como el cielo Jua@ocriyﬁﬂnay Yy los pamiyoy
hindi Y budista, ?l\/gunoy reinos admiten a todos los muertos sin fener en cuenta sus méritos; Otros limitan su
entradn a quienes se ln han ﬂamﬁ/b,



Leyenda del Paraiso,

Numerosas ;ﬂe@ioney comﬁﬂrfen esta misma idea: El hombre ﬁiem/e su immortalidad yes exﬁuﬁm/o del /ujmﬂ

donde vivia cuando se enfrenta, o desobedece a su dios

¢ Los habitantes son antecesores de los hombres? (Advin y Eva)

_Fl drhol de la Ciencia del Bien ¥ del Mﬂ@’u/eocriyﬁano
—Divino Polimandrés de Hermes Triymeyi}'fo ( Vnﬂnﬁm@ for los Rosacruz)

—Wito acadio de ?l/ﬂpa (encontrado en una carta de El Amarna), ?l/ﬂpﬂ, @“0 del dios de la sabiduria
babilonio (Ea), rechaza los alimentos de la vida, en /uﬂmﬂ de los de ln muerte,

—Fln@uo mito fpersa: WMeshia b WMeshiana viven al principio solamente de ][mz‘w‘, foero /ueﬂo el demonio

Ahriman los induce a negar 4 Dios,
—Vinculaciones con mitos sumerios, éﬂéiﬂmioy, ﬂ:ﬂi@goy, ﬁim/o?eyy mg’imnoy,

—Oftros mitos @ po/inexiox: WMaui, babilonios: Giﬂ/ameyﬁ] indican como el hombre intenta obtener la
inmortalidad, fero I piem/e al ﬁ'm[
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Ayuda 2, Dietario de Anderson
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Ayuda 4, Foto del Broche

Ayuda 5, Factura del Broche

Antigiiedades Derlington

14, Lember St.
Boston (MA)
Factura
A: Sitas Ackarigh
Fecha:7 de jumie de M23
MNimero de factura: 38313
Descripcidn Cantidad Precio unitaria Extensidn
Broche ore y onice, ref. 221 | S2bo0 42060




Accidente Mortal en el Centro

Madés de una docena de victimas

BOSTON.- Al menos cinco destacados ciuda-
danos fallecieron y otra decena resultaron
heridos de diversa consideracion en circuns-
tancias an no aclaradas en un grave acci-
dente que tuvo lugar la pasada noche en un
local de Beacon Street.

Al parecer las victimas formaban parte de
una Orden y realizaban experimentos quimi-
cos en el momento del accidente. La policia
ha decidido no hacer declaraciones hasta que
se tengan nuevos datos.

El Ex-Director del Diario Boston Herald
se Svicida

Su cadaver fue encontrado por la
policia en el fondo del rio Charles

BOSTON.- Donny Theron Moses fallecio ayer
noche cuando, segun testigos, saltd del puente
Longfellow por causas desconocidas.

El sefior Moses acababa de pasar una experiencia
traumatica en el juicio donde se analizaba su salud
mental, dafiada a raiz del accidente en Beacon
Street ocurrido el Marzo pasado.

La sefiora Moses, artifice de su victoria en dicho
juicio, asegurd que su marido se habia
entrevistado con otro superviviente del suceso, el
sefior Antone Beck la mafiana anterior. La policia
ha decidido interrogarle para esclarecer los hechos
que pudieron llevar a Moses a acabar con su vida.

El Caso de Beacon Street

La Justicia interna a supervivientes

BOSTON.- Donald Goff, famoso médico de la
ciudad, ha sido internado en el sanatorio de
Arkham por constituir un peligro para si mismo y
para los demas. Asi lo ha declarado ayer el
Tribunal de Justicia.

El sefior Goff es el cuarto internado por
desequilibrios psicologicos de los supervivientes
del accidente en Beacon Street el pasado 4 de
marzo.

Ira Potes, pforesor de arqueologia en la
Universidad, Denny Carr, conocido hombre de
negocios y Cordell Davis, ingeniero del
ayuntamiento completan la macabra lista.

Diversas fuentes aseguran que este resultado es
debido al uso de sustancias estupefacientes muy
peligrosas en el experimento quimico que, muy
probablemente, origind la catastrofe.

Nuevos Datos en el Accidente de
Beacon Street

BOSTON.- Ya se conocen los nombres de los
fallecidos en el misterioso accidente del pasado
4 de marzo.

El abogado Nathaniel Smith, los pfrofesores
Jonathan Winthrop y Byron Burton, el asesor
del Museo de la Commonwealth Carl
Melbourne y el conocido anticuario Frank
Cornwall, son las victimas mortales del fallido
experimento que realizaban en su local social.

Diversas fuentes aseguran que algunos
supervivientes presentan cuadros de shock y
alucinaciones y que han necesitado asistencia
psiquidtrica.

La policia ha comenzado una ronda de
interrogatorios a los posibles testigos y no
se descartan detenciones en las proximas
horas.

Ayuda 6, Ejemplos de noticias acerca
del Suceso




Ayuda 7, Copia del Conjuro de las 13 esferas

Sabed que las esferas de Yog—Sothoth son en nimero de trece y son los poderes
del grupo de Parasitos que son Sus servidores y cumplen sus érdenes en el
mundo.

Invocadlas siempre que tengéis necesidad de algo y ellas os otorga.ré.n sus poderes
cuando las invoquéis con los encantamientos y hagéis su signo.

Sus Esferas tienen diversos nombres y aparecen en muchas formas.

La primera es GOMORY, que aparece como un camello con una corona de oro
sobre su cabeza. Manda sobre veintiséis legiones de espiritus infernales y
proporciona el conocimiento de todas las joyas y talismanes magicos.

El segundo espiritu es ZAGAN, que aparece como un gran toro o un Rey
terrible en su aspecto. Treinta y tres legiones se indinan ante €l y él ensefia los
misterios del mar.

El tercero se llama SYTRY, y tomala forma de un gran Principe. Tiene sesenta
legiones y cuenta los secretos del tiempo a venir.

ELIGOR es el cuarto espiritu; aparece como un hombre rojo con una corona de
hierro sobre su cabeza. Manda de la misma forma sesenta legiones y da el saber de
la victoria en la guerra y habla de la contienda a venir.

El quinto espiritu se lama DURSON, tiene con €l a veintidds demonios
familiares y se aparece como un cuervo. Puede revelar todos los secretos ocultos y
hablar de los tiempos pasados.

El sexto es VUAL. Su forma es la de una nube oscura y ensefia toda clase de
antiguas lenguas.

El séptimo es SCOR, que se aparece como una serpiente blanca y trae dinero a
vuestra peticion.

ALGOR es el octavo espiritu y se aparece bajo la forma de mosca. El puede
contar todas las cosas secretas y conceder los favores de los gra.ndes Principes y
Reyes.

El zovcno es SEFON, aparece como un hombre de cara verde y tiene el poder de
mostrar dénde esta escondido un tesoro.

El décimo es PARTAS, tiene la forma de un gran buitre y puede hablar de las
virtudes de las hierbas, de las piedras, de haceros invisible y de devolver la vista
que se ha perdido.

El decimoprimer espiritu es GAMOR, y cuando aparece como hombre puede
informaros maravillosamente sobre cémo ganar los favores de los gra.ndes
personajes y puede alejar a cualquier espiritu que haga guardia sobre un tesoro.

El decimosegundo es UMBRA. El aparece como un gigante; puede transportar
dinero de un lugar a otro si se lo mandais y concede el amor de cualquier mujer
que deseéis.

El decimotercer espiritu es ANABOTH, que toma la forma de un sapo amarillo.
Tiene el poder de haceros maravillosas habilidades nigromanticas, puede alejar
cualquier demonio que os estorbe y habla de cosas extrafias y oscuras.

Cuando evoquéis a las Esferas deberéis hacer primero este signo sobre la tierra:
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Y evocadlas asi;

iEZPHARES, OLYARAM, IRION-ESYTION, ERYONA, OREA,
ORASYM, MOZIM!

Con estas palabras y en el nombre de Yog-Sothoth gue es vuestro duefio, hago mi
mds poderosa invocacin y os llamo iOh... (nombre de la Esfera)t que debéis
ayudarme en mi hora de necesidad.

Acudid, ios lo mando por el Signo del Poder!

Y entonces el espiritu aparecera ante vosotros y os concedera vuestros deseos.
Cuando deseéis hacer desvanecer a quien habéis llamado, borrad el signo y

pronunciad las palabras:

iCALDULECH! iDALMALEY!iCADAT!




70 de Agosto de 1920

Creo que es buena idea anotar los detalles, antes de que sean olvidados. Ademas, de este modo, si algo ocurriera
siempre habria constancia de lo que ocurrio y donde nos encontramos ahora. Quizas entonces alguien se encargue
de continuar nuestra causa.

Hace ya varios meses que ocurrio el Suceso. No parecia nada diferente a otra reunion de la Hermandad, pero
Cornwall se emperio en utilizar el fonograma de cera para la invocacion. Muchos estuvimos de acuerdo.

Y algo debia ser diferente, porque el ritual tuvo éxito. Gomory se presento ante nosotros. Los mas débiles murieron
de terror y otros quedaron afectados para siempre. Sus débiles mentes no consiguieron superar La Vision.

Gomory eligio a Cornwall cormo premio, pero antes nos dejo ver (no puedo explicarlo de mejor modo) la realidad de
una_joya increible: El Broche de Onice. Los que comprendimos las visiones inmediatamente entendimos que dicha
| foya, es el Sello de Aquel Cuyo Normbre no Debe ser Pronunciado, y que su destino esta ljgado a unos hombres que
llevan la estirpe del Dios: Los Elegidos.

Los Elegidos buscan El Broche y El Broche busca a los Elegidos y, cuando se encuentren, podran romper los sellos
que atan al Dios en su exilio en Aldebaran.

Muchos son los que han intentado destruir E/ Broche, pero él sabe defenderse sdlo. Debe acumular poder
extrayendolo de algun modo de sus victimas hasta que llegue el Dia y Hora Serialados.

Lamentablemente, tanto el fonograma con la invocacion correcta como el reproductor, han sido destruidos. Ahora
es necesario que nos quitemos de encima a periodistas y policia, para que no entorpezcan lo que, segurn hermos
decidido, sera Nuestra Mision.

718 de Octubre de 71927

Hemos pasado estos meses leyendo y aprendiendo de libros oscuros y prohibidos, pero altamente reveladores.
Tenemos fragmentos e informacion acerca del Gran Hastur, cuyo nombre no debe ser pronunciado, quien
descansa en su exilio en el Lago de Hali y del Poderoso Yog-Sothoth, el todo-en-uno y uno-en-todo, Puerta y Liave
de los espacios interdimensionales. La realidad de los Antiguos y su simiente, y del Caos Reptante. Hermos
acumulado el material que puede sernos de utilidad.

Tenemos acceso a secretos olvidados y formulas poderosas que deben servir para completar nuestra busqueda con
éxito.

16 de Octubre de 1922

Hemos obtenido el Arca de Aldones. No entraré en detalles, pero hemos tenido éxito en esto al menos.

£/ Arca esta diseriada para contener el Broche, debermos protegeria. No es de este mundo y, por lo que sabernos,
podria dariarse expuesta a atmosferas no controladas.

75 de Abril de 7923

Lowery ha hecho un buen trabajo y ha conseguido averiguar donde esta el Broche. Ha costado tiempo desde que /e
perdimos 1a pista, pero un ladronzuelo llamado Gallaway lo ha encontrado en Nueva York.

Sabemos también que lo ha vendido, pero no a quién. Estamos cerca.

4 de Junio de 71923

Jerold ha leido un catélogo de una tienda de antigiiedades de Boston y ha localizado un broche que reune todas las
caracteristicas para ser el que buscamos. Ha llegado. Hernos de obtenerfo a toda costa para completar nuestra
miision. Es nuestro destino.

/Lo tenia su amigo Anderson! Por eso no lo encontramos. Ef bobo ha pagado como todos los demas. No saben con
Qué estan tratando. Ahora le hemos perdido la pista de nuevo. Pero volvera a aparecer, de eso estarmos seguros.

Han aparecido unos entrometidos que parecen buscar también El Broche. Blen, averiguaremos sus motivaciones
antes de librarnos de ellos... no podemos permitirnos el lujo de mas escandalos.

Ayuda 8, Extractos de los diarios de los Guardianes de la Vida




La Yoz de Hastur Joven Encontrada Muerta

Escuchad la Yoz vel temido Hastur, escuchad el El cadaver fue encontrado esta
[Ugubre suspiro vel torbellino, la loca manana sin 50'9’"05 .aparenfes de
. . . . n
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entonces Su Yoz en las horas oscuras, Brooklin.
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P ' P P 3 Ayuda 9,Noticia de la muerte de Josephine Allison
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Ayuda 10 (a), Primer fragmento del diario de Hawksmoor

Artista Fallece en su Estudio

Puede ser la cuarta victima de un asesino
en serie

LONDRES.- Dwayne Olson ha fallecido ayer
tarde en su estudio de Marlboro Road., victima
de lo que parece un ataque al corazén. Fuentes
policiales aseguran que no hay indicios que
relacionen esta muerte con la de los tres
pintores fallecidos en los dos ultimos meses,
pero la realizad es que todos exponian en
Regent’s Park los domingos y los cuatro han
muerto en sus estudios, sin causa apatente.
Algunas fuentes comienzan a hablar de
un asesino en serie, que busca a sus victimas
entre los pintores del parque, pero en ningan
caso ha aparecido prueba alguna de violencia.

Ayuda 11, Noticia de la muerte de otro artista

Ultimo Episodio la Tragedia de la
familia de Mornay

El circulo se cierra con el fallecimiento
de Lord Quincy

LONDRES.- Lord Quincy de Mornay era
encontrado muerto ayer por la mafiana por su
médico y su ama de llaves en el estudio de su
residencia en Londres.

Los detalles atn no han sido hecho pu-
blicos por parte de Scotland Yard, pero se sos-
pecha de una ingesta de una sobredosis de un
medicamento como causa mas probable.

Lord Quincy habia pasado recientemen-
te por una experiencia traumatica con la muer-
te de su esposa en un accidente hipico y no se
descarta la posibilidad de un suicidio.

En menos de un mes, Lord Quincy pa-
s6 de soltero comprometido a amante esposo
y a triste viudo. Todos los miembros de la alta
sociedad que lo conocian personalmente coin-
ciden en que se hallaba en un estado de depre-
sién profunda.

Ayuda 12, Noticia en prensa de la muerte de Lord Quincy de Mornay
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Ayuda 10 (b), Segundo fragmento del diario de Hawksmoor
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1 los mapas la registran, es que debe hallarse donde se la sitia. Eso es lo que dicta el sen-
tido comiin. Sin embargo, nada es comiin ni previsible tratandose de San Borondon. Por-
que por mads que la Historia registra numerosas expediciones lanzadas en su busca, por
mads que se conserven testimonios de ndufragos y viajeros que afirman haber estado en
ella, la Isla sigue haciendo buena aquella afirmacion de Honorius Solitarius de que es el
azar y la casualidad lo que rige el encuentro, no la voluntad de biisqueda. Bien que lo pu-
dieron constatar sus miltiples expedicionarios’

“Un codice renacentista anonimo afirma en una confusa y ambigua sentencia: 5olo los ele-
gidos pueden ver la Isla de San Borondon. ;Qué criterios?, ;cudles son los signos que sefia-
lan al elegido?... jQuién puede saberlo! El codice no nos lo aclara. Lo cierto es que como
una Itaca atlantica, la Isla prodigiosa aguarda en el mar, bajo las aguas, a punto de emer-
ger seguin ignotos designios para desvanecerse luego también, presta, inaccesible, seguin
otros igualmente inexplicables designios. Pero a diferencia de la Iltaca homérica, nuestra
Isla no es un destino de arribada, no es la morada familiar que aguarda el retorno tras
anos de ausencia del hogar. La Isla de San Borondon es un destino a inaugurar. Es una
geografia por descubrir, imagen y reflejo, tal vez, de ese ideal que guardamos en nuestros
mads Intimos suerios y en nuestros mas secretos deseos. San Borondon es el territorio de la
utopia. Y, en este sentido, puede que quizds si sea el suyo un destino de retorno: el de la
vuelta a ese Paraiso del que los hombres fuimos expulsados en un tiempo en que éramos
dioses.”

Ayuda 13, Extracto de un libro de ocultismo

SAN BRANDAN (S. BRENDAN)
San Brendan de Ardfert y Clonfert (San Brandan, en su acepcion espafiola)

ey —— | Naci6 alrededor del 483 en Ciarraighe Luachra, cerca de la actual ciudad de Tralee, condado
i : o | de Kerry, Irlanda, y muri6 en Enachduin, ahora Annaghdown, en 577. Recibi6 el cuidado de
Santa Ita y la educacion del obispo Ercas de Dungarvan en el condado de Waterford, y de su
' contemporaneo San Finian de Clonard en el Condado de Meta.

i Fue educado primero por Santa Ita y termind sus estudios bajo San Erc, quien
le orden6d sacerdote en 512. Se destac6 por su vida monastica y se le vincula
con un famoso viaje a una tierra maravillosa. Los viejos calendarios irlandeses asignaron una
| fiesta especial por los “Effressio familiae S. Brendani ", el 22 de Marzo; y S. Aengus, en su
| letania de finales del siglo VIII menciona a “los sesenta que acompafiaron a S. Brendan en su
busqueda de la Tierra Prometida”, aquella de la que provenimos todos.

San Brendan vivid en el tiempo en que Irlanda, recientemente convertida al
cristianismo, envid misioneros al continente. Nada hay pruebas historicas
| del famoso viaje de San Brandan. Segin la leyenda, el viaje durd siete afios y
¢ los llevd a tierras maravillosas. Mucho se ha especulado a través de los
..... | siglos sobre el paradero de Brendan en ese viaje. La narracion mas antigua
de la leyenda es del siglo X 6 XI, "Navigatio Sancti Brendani". Después retorn6 a Irlanda y
establecio su principal fundacién cercana al rio Shannon en Clonfert, cerca de Ballinasloe, condado de Galway. El monasterio
crecio y se extendié su fama. En un tiempo albergo6 a tres mil monjes: escoceses, ingleses, galeses, britanicos y continentales.
También fundd monasterios en el condado de Kerry, en Ardfert, cerca de Tralee y al pie del monte Brandon. Hacia el final de
su vida escribio acerca de la Vida y los Tiempos de Santa Brigida. A la edad de aproximadamente noventa y cuatro afios murio.
Era el afio 577. Sus monjes lo enterraron en los limites de su monasterio de Clonfert.

Ayuda 14, Biografia de San Brandan

Ayuda 15, Testimonios de San Borondén (pagina siguiente)



Sobre San Borondon

El tiempo ha ido acumulando noticias de gentes que afirmaban haber visto o haber estado
en la méagica Isla. Entre esos testimonios puede sefialarse la conversacion Fray Abreu Galin-
do mantuvo con un aventurero francés que acababa de estar en San Borondén, y de la que
dejoé constancia escrita. Aseguraba el francés que en las proximidades de Canarias le sor-
prendi6é una tormenta y lleg6é desarbolado a cierta tierra incégnita, poblada de arboles ro-
bustos, donde desembarcé. Alli se aplico con sus gentes a talar y labrar uno de aquellos ar-
boles para reparar los dafios de la nave. Al caer la noche, la atmésfera comenzé a cargarse
tanto que no tuvieron por prudente pasar la noche en esa isla y volvieron a su navio, nave-
gando a vela con tanta premura que al dia siguiente arribaron a La Palma.

Por su parte, Francisco Alcaforado, que acompaii6 a Juan Gonzélez Zarco en la expedicién a
la isla de Madera en el afio 1420, relata que al llegar a Puerto Santo, los portugueses estable-
cidos alli dos afios antes le contaron cémo al Sur-Oeste de aquel horizonte se veian ciertas
tinieblas impenetrables que se levantaban desde el mar hasta tocar el cielo. Y que de esas
espesas sombras surgia un ruido espantoso cuya causa era oculta, considerando aquel cu-
mulo de nieblas como un abismo sin fondo o la boca misma del infierno. Algunos de aque-
llos portugueses tenidos por mas cultos, sostenian que aquello era la célebre isla de Cipan-
go, tan nombrado en los escritos del veneciano Marco Polo, y que la Providencia la ocultaba
bajo aquel velo misterioso para protegerla de los curiosos, porque a ella se habian retirado
algunos obispos espafioles y portugueses con muchos cristianos a fin de escapar de la opre-
sién y esclavitud de los moros.

En el afio 1570, como resultado de una encuesta que ordenara el doctor Hernan Pérez de
Grado, Primer Regente de la Real Audiencia de Canarias, el Gobernador de la isla de El
Hierro, Alonso de Espinosa, recibi6 el testimonio jurado de mas de cien personas que afir-
maban haber visto San Borondén. Sostenian todos ellos haberla divisado al bando Norte de
El Hierro y a sotavento de La Palma. Y era tanta y tan apacible la tranquilidad del dia, se-
gun afirmaban, que pudieron ver ponerse el sol por detrds de una de las puntas de la Isla.

El mismo afio de 1570, el piloto y practico de navegacion brasilefio Pedro Vello, y sus dos
compafieros portugueses de Settbal, declararon haber estado en la Isla de San Borondon a
donde arribaron inopinadamente empujados por una tempestad. Pedro Vello declaré que
salto a aquella isla con dos marineros de su tripulacién, que bebieron agua fresca de un
arroyo y que observaron impresas en la arena unas huellas de pisadas mayores del doble de
las de un hombre normal, manteniéndose la misma proporcién en la distancia entre los pa-
sos. Descubrieron también una cruz fija con un clavo en el tronco de un arbol que les pare-
ci6 barbusano y la cabeza del clavo era del tamafio de un real de a cuatro. Pedro Vello si-
gui6 diciendo que cerca de alli estaban tres piedras colocadas en tridngulo, con indicios de
haberse hecho fuego entre ellas, quizds para cocer algunas lapas, segiin se podia deducir
por las conchas vacias de alrededor.

Con el proposito de aprovisionarse, persiguieron algunas de las vacas, cabras y ovejas que
pastaban por los contornos, penetrando en el bosque en la persecucion. Pero al caer la no-
che, se ennegrecio el cielo y comenzé a soplar un viento fuerte y recio que hizo temer a Pe-
dro Vello por la integridad de su nave. Retrocedi6 solo a la playa donde tomo la chalupa y
se retir6 a bordo precipitadamente, dejando a sus dos hombres en la espesura del bosque.



Desde el barco contemplé como la isla desaparecia y, una vez pasado el huracan, no fue po-
sible volver a descubrirla, quedandose Pedro Vello muy apenado especialmente por no sa-
ber la suerte que habian corrido los dos hombres que quedaron en el bosque.

Si el relato de Pedro Vello, con la aparicion de esas huellas de pisadas descomunales, nos
remite a la posible presencia del gigante Milduo que encontraron San Brandén y San Maclo-
vio, en el testimonio de Marcos Verde hallamos de nuevo el terror de la noche y los fuertes
vientos, comun en las narraciones de quienes afirmaron haber estado alguna vez en la Isla.
Segun le refiri6 al licenciado Pedro Ortiz de Fanez, Canénigo Inquisidor y Visitador del
Obispado quien inici6 en Tenerife una investigacion sobre la magica Isla en torno a 1570,
Marcos Verde regresaba de la armada de Berberia cuando avist6 a la altura de Canarias una
tierra enteramente nueva, sin las sefiales caracteristicas con que se distinguian las otras del
Archipiélago. Coste6 la isla hasta anclar su navio en una hermosa ensenada que formaba la
embocadura de un barranco y, aunque el sol estaba ya puesto, bajo a tierra con algunas per-
sonas que anduvieron un trecho considerable por diferentes sendas, alejandose hasta no oir-
se unos a otros por més que gritasen. Con la noche se desataron torbellinos de viento tan
horribles que tuvieron que embarcar a toda prisa, alejandose de aquella isla que Marcos
Verde no dudaba ni un instante que no fuese otra que San Borondon.

Acompanado de un dibujo de la Isla que habia avistado desde La Gomera, un religioso
franciscano, en el afio 1759, escribié una carta a un compafiero de congregacion narrando su
experiencia y hablandole con el estilo sincero de quien no dice méas que lo que cree. Esa car-
ta se conoce como “el testimonio del franciscano de la Gomera” y dice asi:

“Muy R.P.D. Mucho deseaba yo ver a San Blandan y, hallindome en Alajero, el dia 3 de ma-

yo de este presente ano, a las seis de la mafiana, con poca diferencia, la vi en esta forma, y
puedo jurar que, teniendo presente al mismo tiempo la de Hierro, vi una y otra de un mis-
mo color y semblante y se me figuro, mirando por un anteojo, mucha arboleda en su dego-
llada. Luego mandé llamar al cura don Antonio Joseph Manrique, quien la tenia vista por
dos ocasiones, y cuando Ilego solo vio un pedazo; y noté, estandola mirando, corrio una nu-
becita y me oculto la montana y, pasando hacia la degollada, me la volvio a descubrir, vién-
dola como antes sin diferencia por espacio de hora y media, y después se oculto, estando
presente mds de cuarenta personas. A la tarde volvimos algunos al mismo puesto, mas nada
se vela, por estar lloviendo lo mas de la tarde. El horizonte del poniente estaba tan claro que
resplandecia como el oro en el cristal, y también noté con el anteojo el mar y traviesa que
hay de Hierro a San Blandan. Esto que llevo dicho vi y noté, sin afiadir ni disminuir ni un
punto. El no verse el fin de la punta que corre hacia La Palma del puesto referido, lo estorba
el repecho que llaman Areguerode, y discurro que se hubiera visto mejor de Chipude, de
donde se descubre la isla de La Palma. A los dos o tres dias que sali de Alajero se volvio a
descubrir, segiin me dice el hermano fray Juan Manrique, que la vio juntamente con el se-
RAor cura y otras personas.”



La Leyenda de San Brandan y San Maclovio

Generalmente se acepta que el enigma de la Isla de San Borondén entronca con un imaginario que nos
remite a la mitologfa celta, mas concretamente a la Leyenda de San Brandan y San Maclovio. El propio
nombre de la Isla se quiere hacer derivar del nombre del santo tras un proceso fonético deformativo que
pasaria de Brandan o Blandan a Barandan y, de ahi, haciendo oclusivas las vocales, a Borondén. Sea co-
mo fuere, lo cierto es que en esa Leyenda encontramos el viejo e inagotable impulso de la busqueda del
Parafso.

Fue un ermitafio llamado Barinthus quien le habl6 a su primo San Brandan de la existencia de un lugar
edénico donde estuvo Adan el primero y donde Dios permitia a sus santos vivir después de la muerte. El
propio Barinthus y su ahijado el monje Mernoc habian vagado por aquel maravilloso sitio que se encon-
traba mas al oeste de la Isla de las Delicias. En aquella tierra abundaban las flores y los arboles frutales, y
su suelo estaba pavimentado de piedras preciosas. Recorriendo el lugar, llegaron a un ancho tio y, al ir a
vadearlo, se les aparecié un angel que les prohibi6 seguir mas alld. De regreso a su barco, Barinthus y
Mernoc se dirigieron a la Isla de las Delicias donde quedé el monje. Barinthus volvié a Irlanda y, de ca-
mino a su monasterio, visito a su primo Brandan y le relat6 su aventura.

Tan impresionado qued6 San Brandan por aquello que habia oido, que al dia siguiente propuso a San
Maclovio y catorce de sus discipulos emprender viaje en busca de la Tierra Prometida. Durante cuarenta
dias se prepararon para las fatigas del viaje, ayunando un dia de cada tres, y aplicados a la construccion de
un velero de la clase curragh, cuyos costados y cuadernas eran de mimbre recubiertos con piel de vaca
curtida y corteza de roble. Almacenaron provisiones para cuarenta dias, asi como pieles para reemplazar
las que cubrian el entramado de la nave. Bautizaron el barco con el nombre de Trinidad, levantaron un
mastil en medio de la cubierta y aprestaron una vela y un timén. Entonces surcaron los mares.

Durante siete afios erraron por el Atlantico. En su travesfa avistaron muchas y muy extrafias islas, como
la de San Albeus en donde vivian veinticuatro monjes que, excepto para cantar himnos, no pronunciaban
palabra desde hacia ocho afos y conversaban mediante un lenguaje de signos. Después de aprovisionar-
se, continuaron ruta y llegaron a otra isla cubierta de vifias que producian uvas del tamafio de manzanas y
bastaba una de aquellas uvas para alimentar a un hombre durante todo un dia. Y advirtieron también du-
rante la travesia San Brandan, San Maclovio y sus monjes, una columna de cristal con una envoltura de
plata o de vidrio que permanecia de pie en medio del océano. Y, asimismo, encontraron demonios, pig-
meos, gatos marinos y marinas serpientes, dragones, buitres y angeles. Y en una de tres islas volcanicas
que avistaron, descubrieron a Judas sentado en una roca donde descansaba de su tormento, pues ese dia
era domingo. Y visitaron otra isla habitada sélo por grandes ovejas blancas. Y estuvieron en otra isla que
era el Paraiso de los Péajaros, y en la que los arboles no tenfan hojas, sino menudas criaturas cubiertas de
plumas que se colgaban de las ramas por el pico, succionando el jugo de la corteza.

Grandes y muchos fueron los prodigios que conocié San Brandan en sus siete afios de peregrinar por el
mar en busca de la Tierra Prometida. Y, como Barinthus el ermitafio, y el monje Mernoc, arribé también
a aquella isla que le describiera su primo. El mismo angel le prohibié cruzar el ancho rio y le invit6 a vol-
ver a su barco Trinidad, llevandose él y los suyos todas las frutas y piedras preciosas que pudieron cargar.
Cruz6 el anillo de niebla que envolvia el lugar y retorné a Irlanda San Brandan. Y alli conté repetidas ve-
ces a sus hermanos como fue su aventura, déonde disfrutaron con gozo, déonde pasaron aprietos y como,
en cuanto les hizo falta, hallé dispuesto y a punto todo cuanto a Dios pidiera.

Y en su convento de Irlanda, con especial delectacion relataba San Brandan a sus hermanos su estancia
en la extrafia isla que le decfan “Aprositus”, “Inaccesible”, “Non Trubada” y “Encubierta”, que por to-
dos esos nombres la llamaban antes de que, al correr del tiempo, tomara del propio nombre del santo el
nombre con que luego habrfan de conocerla. Y asi les narraba que llevaban largo tiempo navegando sin
descubrir tierra, con lo que sobrevino el dia de Pascua. Rogé entonces San Brandan para que les hiciese
Dios la gracia de hallar algin enclave en el que poder decir misa. Oy6 el Sefor los votos de su siervo y
dispuso que en medio del mar surgiese repentinamente una isla. Desembarcaron entonces y, a los prime-



ros pasos que dieron por el lugar, descubrieron el cadaver de un gigante que yacia en su sepulcro. Por
indicacién de San Brandan resucité San Maclovio al gigante, al que instruyeron en la religién cristiana
dandole idea del misterio de la Trinidad y de las penas del infierno. Luego lo bautizaron, poniéndole por
nombre Milduo, y le dieron permiso para morir de nuevo.

Erigieron los viajeros un altar y celebraron la Pascua con un oficio lleno de fervor. Cogieron para guisarla
la carne que habian guardado en la nave y, en seguida, acopiaron lefia para asarla. Cuando estuvo adereza-
da la vianda se aprestaron a comerla. Mas de pronto todos se pusieron a dar gritos, llenos de temor, por-
que la tierra entera temblaba y se iba alejando mucho del barco. Calmé a los monjes San Brandan, reco-
gieron las provisiones y embarcaron de nuevo.

Aunque ya a diez leguas de distancia, desde el velero pudieron divisar con toda claridad el fuego que
habian encendido sobre el suelo de aquella isla que, aprisa, iba desapareciendo. Y asi, como una engafiosa
ballena, acab6 por hundirse en el océano, dispuesta a resurgir de entre las aguas para asombro y maravilla
de navegantes.
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Para Invocar a Yog-Sothoth

orque Yog-Sothoth es la Puerta. Y Yog Sothoth es la Llave.
El conocié donde los Antiguos aparecieron en tiempos
pasados y dénde Ellos apareceran de nuevo cuando el ciclo
empiece otra vez. Dad la vuelta tres veces sobre vosotros
mismos y entonad el conjuro que abre la puerta:

A
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EL CONJURO

10h Tu que moras en la oscuridad del Vacio Exterior! Acude a la
Tierra una vez mas, Yo te lo ruego.

iOh Tu que habitas mas alla de las Esferas
del Tiempo! Escucha mi saplica.

iOh Tu que eres la Puerta y el Camino!
iAcude! iTu sirviente te llama!

(haced el Signo de Rish)

IBENATIR! iCARARRAU! iDEDOS!
iYOG-SOTHOTH! iAcudid! iAcudid!
iPronuncio las palabras, Rompo Tus
vinculos, el Sello ha sido apartado, abre la
puerta a mi mundo; he hecho tu poderoso
Signo!

(Haced el Signo de Yoor)

Trazad el Pentagrama de Fuego y
pronunciad el encantamiento que hace que el Grande se manifieste
delante de la Puerta.

EL ENCANTAMIENTO

iZyweso, wecato keoso, Xunewerurom Xe-verator, Menhatoy,
Zywethorosto zuy. Zu-rurogos Yog-Sothoth! Orary Ysgewot, ho-mor

athanatos nywe zumquros.
ITALUBSI! iADULA! iULU! iBAACHUR!

Ayuda 16, Conjuro de Yog-Sothoth que abre el portal a casa
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