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Los Hijos del Diablo




Introouccion
Un repaso general

Salem, 1692. El viento sopla, agitando los arboles.
Gritos extrafios resuenan en el bosque. Sin duda el
Diablo camina entre nosotros, salido de su escendit
en el bosque.

Pero, ¢quiénes son sus servidores y quiénes sus vic
timas?

P4jaros oscuros extienden sus andrajosas alas y
graznan a la luna. El Diablo esta en las callesD&-
blo esta en las calles.

En la actualidad

Todd, Tony, Richard y Heather son cuatro estudian-
tes que comparten casa en Arkham, Massachusetts.
Actualmente estdn matriculados en la Universidad
Miskatonic (también situada en Arkham) y, como es
habitual en la mayoria de universidades de lodBsta
Unidos, para conseguir el titulo todos tuvieron que
matricularse en una asignatura obligatoria de Hesto
Americana. Los cuatro se pusieron de acuerdo para
apuntarse a la misma, creyendo que asi se podrian
ayudar entre ellos, comprando sélo una cuarta parte
los libros y compartiendo apuntes cuando llegara la
hora de los exdmenes. Pero lo que cada uno de ellos
pensaba en realidad es que alguno de los otras dlari
trabajo, yendo a clase y escribiendo los articuiws.
realidad ninguno hizo nada y se limitaron a pospone
sus deberes, cosa en la que eran bastante buanos, t
buenos como en inventarse excusas para consegulir ma
tiempo para hacer los trabajos.

Los cuatro usaron parte del tiempo extra que se les
habia concedido para ir a una fiesta en la cerGana
lem. Tony conducia y en el camino de vuelta, s@ sal
de la carretera y chocaron contra un arbol. Lacfmli
les dijo que deberian haber muerto. De hecho si que
murieron, pero Nyarlathotep, bajo su apariencia del
Hombre Negro de la tradicion magica, los resuddo.
precio para disfrutar de una segunda vida fue firma
sus nombres en el Libro de Azathoth, un tomo que
contiene los nombres de los que se consagran al Dio
Exterior. EI motivo de que Nyarlathotep necesitara
los muchachos se explicard mas adelante.

Los estudiantes, con el recuerdo del accidente bo-
rrado de sus mentes, malgastaron nuevamente el tiem
po extra. En un intento de Ultimo minuto para oéten
material para el trabajo (que se ha de entregdiaal
siguiente), Richard convence a los otros parazaali
una sesién de espiritismo. La sesion se realizal en
sétano de su casa y las visiones que tienen dulante
misma corresponden a la primera parte de estagarti

En el Siglo Diecisiete

Estamos en 1692 y un Concilio de Brujos lleva reu-
niéndose durante los dltimos setenta afios a l@saafu
de Salem. Pero justo ahora les faltan cuatro miesnbr
gue han sido ejecutados en los juicios por brujetda
elegido a Elizabeth Parris, Anne Putnam, Mary Walco
y Abigail Williams para completar su nimero oridina
de trece. Pero mientras las preparan para preselasr
a Nyarlathotep y que firmen sus nombres en el Libro
de Azathoth, otras cuatro muchachas han atraido la
atencién del dios: Bridget, Sussana, Margaret geAli
Nyarlathotep (en la forma del Hombre Negro) se&int
atraido por el alto Poder de las cuatro muchaches y
decidido escogerlas a ellas en lugar de las caatede
ofrecia el Concilio. Estos son los hechos que #&bg-e
diantes veran durante la sesion de espiritismo.

En el presente

Las cuatro nuevas brujas ganaron poderes, regalos
de Nyarlathotep para que viajaran a lo largo dé& pa
sembrando el caos y la destruccidon. Su reinado de
terror durd dos siglos y medio en los que la magia
los Dioses Exteriores las mantenia vivas y casbmm
tales, hasta que en la década de 1940 fueron péerseg
das vy finalmente encarceladas por dos investigadore
privados, Robert Shaw y Harrison Zamsky. Estos-apre
saron a las brujas en las cloacas del subsuelor-de A
kham hasta que pudieran decidir qué hacer con. ellas
Apartadas del mundo y sin fuerzas para escapar, las
brujas tuvieron que usar sus poderes y su maga par
mantenerse vivas durante los siguientes cincuéiois. a
Pero no todo estaba perdido, porque desde su rprisio
las brujas fueron capaces de maldecir a los destinv
gadores y a sus descendientes. Podras encontrar mas
informacion sobre las actividades de estos do<tilete
ves y el resurgimiento del Concilio de Arkham en la
segunda parte d€iclo de la Bruja, titulado Un Pu-
flado de Polvo

En este punto comienza la segunda sesién. Inunda-
ciones recientes han destruido gran parte dehsste
alcantarillas en el que estaban encerradas lasshru;j
por lo que han podido escapar. En busca de venganza
persiguen a Todd, Tony, Richard y Heather, lososiet
de los investigadores que las encerraron hacestanto
afos. Estos cuatro estudiantes van a tener una larg
noche de terror cuando descubran lo peligroso gue e
tratar con un dios.
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Jugar alLos Hijos del Diablo

Los Hijos del Diablo fue escrita originalmente co-
mo un escenario de torneo paka Llamada de
Cthulhy en dos sesiones y para cuatro jugadores. De-
bido a la naturaleza de la narracion y la impoitadel
trasfondo de cada personaje para la conclusion del
relato, se requiere usar los personajes pregergerado
También es recomendable que la sesién se juegue con
los cuatro personajes, ya que una reduccién deisu n
mero limita el nimero de pistas disponibles pae «r
solver» el misterio.

En segundo lugar, los Guardianes observaran que
en esta historia hay tres localizaciones distintas.
primera es el pueblo de Salem, que en la actuaéidad
la ciudad de Danvers. Otra es la ciudad de Salem, q
conserva el mismo nombre que entonces. Y por ultimo
estd la ficticia ciudad de Arkham, una creaciornde.
Lovecraft y que estaba basada en la propia ciudad d
Salem, pero que en el contexto de este escenariely
del juego de rol déa Llamada de Cthulhge trata de
una localidad completamente diferenciada. En la&po
de la primera sesidn Arkham acaba de fundase y es
poco mas que unas pocas casas, hogar de alguoes col
nos. En tiempos modernos es una gran ciudad famosa
por su universidad, y otras cosas menos conocidas.

Los juicios de brujas de Salem

Los sucesos deos Hijos del Diablo estan basados
en los que tuvieron realmente lugar durante la daza
brujas de Salem, en 1692. En esa pequefia aldea de
Nueva Inglaterra, dos nifias de nueve y once afios se
divertian con un juego inocente en el que tratab@an
averiguar la identidad de sus futuros maridos nmelia
la adivinacién. Su pasatiempo dio paso a juegos mas
serios cuando empezaron a fingir que practicaban la
magia. El padre de una de las nifias era un pasier p
testante de la zona, Samuel Parish, que se prepoupd

desmintieron las acusaciones, pero Tituba adnatif,
detalles explicitos, haberse entregado a un diagoo
y haber practicado realmente la brujeria.

Las dos chicas, quiza a causa de la atencion que
despertaban, caian de forma regular en ataquesslien
de gritos y convulsiones, durante los que asegaraba
estar siendo poseidas. Se vieron animadas por otras
personas que mostraban sintomas similares, y domie
a la brujeria se esparcié con rapidez.

Se llamé a varios expertos para que aquilataran a
estas supuestas brujas de Salem. Uno de estososxper
era el teélogo Cotton Mather, que tres afios argb&h
publicado Providencia Respecto a la Brujeria y las
Posesioneg que utilizé su libro para apoyar la opinion
de que la respuesta debia ser juzgar a las bigas.
actitud puritana del nuevo gobernador, William Bhip
sélo logré6 empeorar la situacion. Numerosos ciudada
nos de Salem, la mayoria mujeres, fueron citadtes an
el tribunal para las repreguntas. Durante susroger
torios, las dos chicas del principio siguieron cus
muestras de posesion y convulsiones mientras que
Tituba mantuvo su confesion de haber practicado la
brujeria, y que no habia estado sola. El 22 dae®ept
bre, tras varios meses de juicio, diecinueve pason
habian sido ahorcadas y muchas mas encarceladas.
Tituba no fue ejecutada, ya que habia confesado, pe
si lo fueron otras como Sarah Goode o Sarah Osborne
pues mantuvieron su inocencia hasta el final.

No existen pruebas histdricas de que se llegara si-
quiera a practicar la brujeria en Salem, y paresbap
ble que Tituba se estuviera refiriendo a sus psopia
creencias del vudu, relacionadas con su herenttia cu
ral africana, y no a adoracion satanica. La opinion
actual es que la Caza de Brujas de Salem se debi6 a
estilo de vida fanéatico y puritano de los pobladore
coloniales, cuya creencia en los evangelios la® |k
tratar con intolerancia cualquier otra linea despen
miento.

aquellos «juegos» y solicitd la ayuda del médiaalo

el doctor Griggs. Este, a su vez, fue incapaz tlarha
una explicacion médica para los sintomas que mostra
ban las chiquillas y pronto diagnosticé que deldan
estar practicando la brujeria.

Cuando la acusaciéon de brujeria se anuncié publi-
camente, la comunidad de Salem reaccion6 de forma
histérica. Las dos chicas acusadas empezaron a des-
arrollar convulsiones mientras, a su estela, otmaje-
res del pueblo mostraban comportamientos irracésnal
gue también se contemplaron como signos de posesién
diabdlica. Las chicas originales [N. del T.: Laront
duccién no lo menciona, pero se trataba de BettysPa
y Abigail Williams] fueron interrogadas en profundi
dad por las autoridades locales y pronto asegucpren
su afliccion era provocada por tres mujeres dearug
La primera era Sarah Goode, una excéntrica que-fuma
ba en pipa y que ya era impopular en el pueblo. La
segunda era Sarah Osborne, cuyo nombre se habial
visto empafiado por un escandalo sexual y que ria hab
asistido a la iglesia desde hacia mas de un afo. La
Ultima era una joven esclava, Tituba. Las dos sage

El Hombre Negro

El Hombre Negro es un avatar
de Nyarlathotep, cuya apariencia es
la de un hombre normal pero
ligeramente alargado y antinatural,
completamente negro como el 6nice:
piel, pelo, ojos, dientes, ufias, palmas
de las manos... todo negro. Su boca
siempre esta torcida en una mueca
burlona, y a veces habla sin pronunciar
palabra; en lugar de ello, sus
interlocutores escuchan su voz dentro de
sus mentes. El Hombre Negro ha sido
adorado durante siglos por los cultos de
brujas de Salem, y sus miembros a veces
le han tomado por el Diablo de la mitologia cristiaPoseq
el Libro de Azathothen el que los fieles deben firmar
nombre con su propia sangre para entregarle sus alEm|
ocasiones porta dos varas humeantes, cuyos zapiito/o-
can un dolor y agonia extremos cuando tocan lehpieana,
que se quema y ampolla. Las supersticiones loaéilgsan
que su morada esta en el corazén de los profundosros Y
terribles bosques.
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De los cientos de personas acusadas Y las diecinue-
ve ejecutadas por brujeria en Salem en 1692, a gra
mayoria han sido absueltas pdstumamente de aquellos
cargos. No obstante, Bridget Bishop, Alice Parker,
Sussana Martin y Margaret Scott por desgracia fadav
siguen imputadas en el Estado de Massachusetts y po
lo tanto aln estan inculpadas del delito de brajexi
igual que Sarah Goode y Sarah Osborne, las cuatro
fueron ahorcadas en el mundo real. Ask Hijos del
Diablo esta dedicado a todos aquellos que perecieron
por culpa de las injusticias de Salem.

Opcioén Delta Green

So6lo es recomendable jugaos Hijos del Diablo
con la ambientaciébelta Greende Pagan Publishing
[N. del T.: publicada en espafiol pba Factoria de
Ideag si se hace en consonancia déinCiclo de la
Bruja parte Il - Un Pufiado de PolvoAmbas aventu-
ras estan interrelacionadas, y lo que los agerges d
Delta Green puedan averiguar en esta aventura les
servird para su investigacion en la segunda pSite.
embargo, la ambientacion des Hijos del Diablo se
sitla en dos épocas distintas y requiere el ugeic®D-
najes pregenerados: las chicas de Salem en 1682, y
estudiantes de la Universidad Miskatonic en la époc
actual. Por tanto, los agentes de Delta Green&andr
acceso a los sucesosldes Hijos del Diablo de forma
indirecta, tanto leyendo cierto capitulo ddodigios
Taumatargicos en la Canaan de Nueva Inglaterra
como interrogando a Heather Shaw, una sospechosa
bajo arresto en una celda del edificio del FBI easwW
hington DC.

Comienza eCiclo de la Bruja con el «Prologo» de
Un Pufado de Polvo Entre las evidencias que ha
recopilado la jefa de seccion Jane Turner parades-
tes hay una copia de un capitulo Bebdigios Tauma-
tirgicos en la Canaan de Nueva Inglatergue se
encontré en posesion del sospechoso Donald Allen
Mcleod. Turner les insta a leerlo, y cuando lo hags
cuando se debe jugar la parte de «SalenmodeHijos
del Diablo. Después de esto los agentes ganan un 1%
en Mitos de Cthulhu y pierden 1D3 puntos de COR. La
otra via de investigacion que proporciona Turner es
una segunda sospechosa que esta bajo arrestoepara s
sometida a interrogatorio, una joven llamada Heathe
Shaw, que ha demostrado ser mucho mas util que
Mcleod en la investigacion.

En la base de datos no aparecen antecedentes de
Heather Shaw hasta que hace unos dias fue arrestada
bajo el cargo de asesinato (se la encontré cuhilerta
sangre y en posesion de un cuchillo que fue ideatif
do como el arma usada para apufalar a un ciudadano
de Arkham veintitrés veces en el pecho y en ell@yuel
Se sospecha que Heather podria ser la lider deldNue
Aquelarre de Salem. De momento ha rechazado su
derecho a un abogado. Antes de todo esto era tira es
diante modelo de la Universidad Miskatonic quelesta
acabando la carrera de derecho con una media acadé-
mica de casi sobresaliente.

Los agentes tienen la posibilidad de interrogar a
Heather Shaw, y se encontrardn con que su apaxienci
actual es totalmente distinta del aspecto que mauest
las fotos que se les ha proporcionado. Ahora &st4,f
tiene la piel cenicienta y picada, y al menos una c
cuentena de cicatrices cubren sus manos, brazrsy c
Probablemente haya muchas otras que no se ven bajo
su camiseta mugrienta y sus desgarrados pantalenes
chandal. Sus ojos, de un negro profundo, estani-hund
dos en las cuencas, y tienen una mirada tan patetra
gue dan la impresién de mirar en realidad a tralees
sus interlocutores para calibrar la fortaleza de alu
mas. Heather no recuerda haber matado a la victima,
pero esta convencida de que probablemente la @olici
se encuentre en lo cierto. De todas formas dasomi
dice, porgque ya esta todo perdido para todos ywaoa
de ellos. Les dice a los agentes que descubritén es
por si mismos muy pronto, en particular si se acerc
demasiado al Aquelarre.

En un momento dado Shaw se decidira a relatar los
sucesos de la parte de «Arkham» Laes Hijos del
Diablo, que deberd jugarse en ese momento. El Guar-
dian tiene que asegurarse de que Heather Shaw sobre
viva a la aventura, o al menos, de que pueda secire
tada de entre los muertos. Después de esto logeagen
ganan de nuevo 1 punto de Mitos de Cthulhu y prerde
otros 1D3 puntos de COR. Las secuelas que deja este
interrogatorio en los agentes son profundas, plks-
teardn mas preguntas que respuestas, al menos en lo
gue se refiere a su investigacion para el FBI.€aiR
bargo, Jane Turner dejar4d muy claro que la detectiv
Amanda Yeats sera la encargada de seguir con la in-
vestigacion a partir de la declaracion de Heathem$
y que ahora el deber de los agentes es ocupalss de
indicios de Nuevo Méjico. A partir de este puntegda
Un Pufado de Polvaal y como esta preparado.
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Las chicas 0¢ Salem
Wersonajes O¢ [a primera sesion

Debido a la naturaleza narrativa ldes Hijos del
Diablo (la importancia que tiene el trasfondo de los
personajes y el destino reservado a sus antag®)nista
Se proporcionan personajes pregenerados parata ave
tura. La primera parte gira alrededor de cuatraashi
jovenes de Salem, en el siglo XVII, que son acusada
de practicar la brujeria, por lo que al guardiarekul-
taria problematico (en el mejor de los casos) adapt
otros personajes que crearan los jugadores, ceiredif
tes personalidades y trasfondos. Al comienzo de la
partida, debes describir cada personaje brevemente
después entregarlos a los jugadores. Cuando lsg-per
najes estén repartidos, entrega a los jugadosguida
de Juego N°2. Introduccidn de la primera sesion gar
los jugadores

Locuras

Se ha preparado, para cada personaje pregenerado,
unas notas especificas sobre sus locuras que ademas
ayudardn a hacer avanzar la narracidon. Fotocopia la
Ayuda de Juego N°1: Efectos de la locura de la pri-
mera sesiory recorta los diferentes episodios de locu-
ra. Cada vez que un personaje se vuelva loco gantre
su jugador la locura adecuada de modo que pueda
interpretarla. Cada episodio de locura esta hecto a
medida de cada personaje en particular, por lo que
deberian resultar muy eficaces en el juego. A noati
cién se reproducen estas enajenaciones para informa
cién del Guardian.

Bridget Bishop — Primer efecto de la locuraEs-
tas siendo castigada: los angeles vienen paradieea
por ser una chica tan perversa. Pero si no sedotasi
a nadie y evitas meterte en una iglesia o encoatrar
con el reverendo Parris, puede que no te pase nada.

Bridget Bishop — Segundo efecto de la locura:
Los angeles vengadores son una cosa y los diatskns o
Y los diablos siempre se esconden entre las sombras
Evita los lugares oscuros, no salgas tras el aseche
Tanto el Cielo como el Infierno te persiguen, as¢ g
serd mejor que encuentres un lugar donde esconderte
de ambos.

Bridget Bishop — Tercer efecto de la locuraEl
reverendo Parris ha dicho que cada persona sirve al
Cielo o al Infierno, lo que significa que todosiaemes
conoces trabajan para uno u otro bando. Sal cdaien
de inmediato, antes de que puedan atraparte y conde
narte por tus pecados.

Alice Parker — Primer efecto de la locura:Dios
te esta poniendo a prueba, debes ser fuerte Rigla
tus oraciones y lee la Biblia, y anima a tus amigas

hacer lo mismo. Sélo de este modo podréis librdeos
las garras del demonio.

Alice Parker — Segundo efecto de la locuraEl
Diablo es astuto y ha enviado a sus demonios atlmun
bajo forma humana. Estate atenta para descubus a s
agentes y no confies en nadie. ¢ Estas segura dagjue
amigas no trabajan para Satan?

Alice Parker — Tercer efecto de la locura:Esto
no es el mundo real, sino el Infierno. Las «perssna
son en realidad siervos de Lucifer. ¢ Cémo no te dis
cuenta antes? Pero tu eres pura de corazén y quiza
puedas escapar todavia de este tormento. Rapido, en
cuentra una puerta, podria ser la salida del ey
si esa puerta no lo es, prueba otra y otra. Algima
ellas debe de conducir al Cielo.

Sussana Martin — Primer efecto de la locuraEl
cielo es enorme y aterrador, y los bosques tanodens
gue te asustan. Evitalos a toda costa, quédata derc
la civilizacion humana. No vayas sola a ningundepar
o de lo contrario el Diablo vendra y te cogera.

Sussana Martin — Segundo efecto de la locura:
Siempre has sabido que el Diablo acecha en los bos-
gues que rodean Salem. Pero si ronda por los bgsque
entonces también esta en los arboles vy, por lm,tant
todo &rbol es siervo de Lucifer. Evitalos a todsta@
talalos si puedes.

Sussana Matrtin — Tercer efecto de la locuraEs-
tas rodeada de monstruos y demonios que fingen ser
humanos. Incluso tus amigas son probablemente mons-
truos que planean comerte. Sal corriendo, griteepid
do ayuda, pero no dejes que te atrapen.

Margaret Scott — Primer efecto de la locura:El
pelaje es propio de demonios y monstruos, asiagice t
lo que tenga pelaje debe de ser un monstruo. Helye d
cualquier cosa peluda o trata de matarla, peroejesd
gue esos engendros lleguen hasta ti.

Margaret Scott — Segundo efecto de la locura:
Los monstruos y el Diablo salen de noche, y lan&sie
chicas se quedan en casa, a salvo metiditas erasus
mas. Nada ni nadie va a conseguir que te enfrentes
los peligros de la noche. Encuentra un lugar seguro
guédate en él.

Margaret Scott — Tercer efecto de la locuralos
bosques que rodean Salem son muy grandes y oscuros,
y alli es donde viven todos los monstruos. Mantente
lejos de los bosques. Quédate en campo abiertdedon
puedas ver acercarse a los demonios.
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Bridget Bishop

13 afios

FUE 7 DES 17 INT 12 Idea 60
CON 9 APA 10 POD 16 Suerte
TAM 9 COR 80 EDU 5 Conoc. 2 ')

Puntos de Vida:9

Puntos de Magia:16
Puntos de Cordura: 80
Bonificacién al dafio:—1D4

Ataques: Puiietazo 50%, dafio 1D3-1D4
Habilidades: Descubrir 80%, Discreciéon 40%, Escy

char 60%, Esquivar 40%, Habilidad artistica (cosgr)

50%, Inglés 50%, Ocultarse 50%, Primeros auxili
40%, Psicologia 50%.

Pertenencias:3 medios peniques, una mufieca, aguj e

hilo.

Trasfondo

Eres joven, silenciosa y reservada. La gente malo

te da miedo, parece que se pasan casi todo eldie
dandote Ordenes, algo que odias. Prefieres estarysol
te has vuelto una experta en escabullirte de lesope
nas que no te gustan. También eres habilidosaao
aguja y el hilo, un talento que dedicas a hacettéem

cas. Y cuando nadie mira, finges que tus mufieaas
personas a las que odias, y asi puedes hacertes

dafio y darles todas las 6rdenes que quieras. Sabeg
si alguien te atrapara dedicada a esos entretenionsie

serias severamente castigada, y que incluso padrias

al infierno por ello. Pero no quieres dejar es@g@s,
simplemente has que tener cuidado para que nadi
descubra.

Tus amigas

Hay tres chicas en Salem con las que pasas cas
dos tus ratos libres. No son las mejores amigas
mundo, pero al menos no son tan malas como algy
otras.

Sussana Martin (17 afos)Es la mayor de voso-
tras y le gusta dar érdenes a la gente. La odias.

Alice Parker (14 afios):Una chica muy devota que
pasa casi todo su tiempo libre leyendo los texokt
gicos que le presta el reverendo Parris. Pero @mel
do no confias en ella, no es natural que alguian
tanto.

Margaret Scott (16 afios):Lozana y atractiva, pa-
rece que pasa mas tiempo bailando y hablando

chicos que trabajando. Te cae bien, sobre todauporg

no te da 6rdenes y porque te gustaria ser como ella
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Sussana Martin

17 afios

FUE 10 DES 10 INT 14 Idea 70
CON 10 APA 12 POD 18 Suerte 4
TAM 13 COR 90 EDU 8 Conoc. 4

Puntos de Vida:12
Puntos de Magia:18
Puntos de Cordura:90
Bonificacién al dafo: nula

Ataques: Pufietazo 50%, dafio 1D3

Habilidades: Charlataneria 40%, Ciencias ocultd

30%, Descubrir 50%, Escuchar 40%, Esquivar 20pbo,

Habilidad artistica (cantar) 50%, Historia 40%, tblis
ria natural 20%, Inglés 60%, Persuasion 40%, Pome
auxilios 40%, Regatear 30%.

Pertenencias:1 medio penique.

Trasfondo

Tu refran favorito es: «Un buen cristiano hace
gue le indiquen». Siempre que le ordenas a algyien
haga algo, invariablemente acabas repitiendo ebe di
y todo el rato estas diciéndole a la gente lo dereet
gue hacer. Te gusta dar érdenes; te proporciona
sensacion de superioridad mangonear a los que td
dean. Desde luego, no se te ocurriria hacerlo asn
mayores (eso seria una falta de respeto). PeralemS
corren tiempos dificiles y, si nadie trabaja, toslo
mundo se morira de hambre o caera presa de lassin

de los bosques. Asi que no permitas que nadieuseag

de ser una mandona, hay mucho trabajo por hacer.

Tus amigas

lo

Lna
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Tienes tres amigas en Salem con las que pasas|mu-

chos de tus ratos libres. Te gusta darles érdeoresi@
de lo contrario no se haria nada.

Bridget Bishop (13 afios):Con trece afios, Bridget
es la mas joven de las cuatro. Es timida y resarvad
menudo dice que hard lo que le has pedido, per
veces se le olvidan sus promesas o tarda demas
tiempo en cumplir sus tareas. Tendras que vigilarla

Alice Parker (14 afios):Una chica muy devota que
pasa casi todo su tiempo libre leyendo los texokt
gicos que le presta el reverendo Parris. Normalkne
hace lo que le dicen, lo cual te complace.

Margaret Scott (16 afios):Lozana y atractiva, pa-
rece que pasa mas tiempo bailando y hablando
chicos que trabajando. Te sientes celosa de sutiabra
y por eso le das mas Grdenes que a cualquierRero.
hay momentos en los que te gustaria poder ser
frivola como ella.
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Alice Parker

14 afios

FUE 9 DES 13 INT 16 Idea 80
CON 10 APA 13 POD 19 Suerte 9
TAM 10 COR 95 EDU 10 Conoc.

Puntos de Vida:10
Puntos de Magia:19
Puntos de Cordura: 95
Bonificacién al dafo: nula

Ataques: Pufietazo 50%, dafio 1D3

Habilidades: Ciencias ocultas 30%, Esquivar 30%
Inglés 60%, Psicologia 60%

Pertenencias:5 medios peniques, cruz de madera,
Nuevo Testamento de Nuestro Sefior y Salvador Je
cristo.

Trasfondo

Siempre has sido una chica devota, que confia
Dios y sigue las ensefianzas de la Biblia. A veees
sientes como si Dios realmente caminara juntoyddi
protegiera de todo dafio. En otras ocasiones estas
vencida de que Dios te ha susurrado un secrete es
cial, pero que no eres lo bastante pura para cowhre
lo que ha dicho y, por lo tanto, tratas con todes t
fuerzas de ser mas devota. Aprendiste a leer aae@p
edad, y el reverendo Parris te deja libros de epiar
biblioteca para que puedas acrecentar tu conodimiej
sobre Dios. Ahora pasas todo tu tiempo libre legend
inmersa en el maravilloso e imponente mundo
Nuestro Sefior. Alguna gente te acusa de no serahat
por leer tanto, pero es algo que te preocupa mag.po
Cuanto mas aprendas, mejor preparada estaras
servir a Dios.

Tus amigas

Tienes tres buenas amigas en Salem con las que
sas muchas de tus horas de vigilia. Ellas no legn n
cho, lo cual es una auténtica lastima para ellas.

Bridget Bishop (13 afios):Con trece afios, Bridget

es la mas joven de las cuatro. Dice poca cosa, gale
timida y reservada. Nunca se separa de sus mufjecgs,

crees que se angustiaria si alguien se las quitara.

Sussana Martin (17 afos)Es la mayor de voso-
tras y le gusta dar 6rdenes a la gente. Su cofz@n
ce ser recto, pero sus maneras son a veces brug
Pese a ello, sus palabras suelen contener sabiduria

Margaret Scott (16 afios):Lozana y atractiva, pa-
rece que pasa mas tiempo bailando y hablando
chicos que trabajando. No apruebas un comportami

en

pe

pard

pa

D
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como para que deje de gustarte. Ademas, es muya
de tu prima segunda, Anne Putham, y es importal
mantener la armonia familiar.

to semejante, pero Margaret es demasiado encaatarIor

ig
te

cay.

Margaret Scott

16 afios

FUE 12 DES 14 INT 14 Idea 70
CON 16 APA 17 POD 17 Suerte 85
TAM 14 COR 85 EDU 5 Conoc. 25

Puntos de Vida:15

Puntos de Magia:17
Puntos de Cordura: 85
Bonificacién al dafio:+1D4

Ataques: Puiietazo 50%, dafio 1D3+1D4

Habilidades: Discrecion 40%, Escuchar 60%, Esqui
var 35%, Habilidad artistica (bailar) 40%, Habitida
artistica (cantar) 50%, Inglés 40%, Ocultarse 309
Primeros auxilios 50%, Psicologia 40%, Trepar 60%.

Pertenencias:2 medios peniques, flor prensada.

Trasfondo

Eres alta, lozana y atractiva, y muchos de los-jové

nes aldeanos te consideran una beldad. Variodak el
te han cortejado, pero no estas segura de a cefé-pr
res, aunque sientes debilidad por el joven mozo

e
labranza Jervis Ring, que recientemente ha dejaﬂo

claras sus intenciones en varias ocasiones. Urtasde
amigas, Elizabeth Parris (la hija del reverendai®ar
asegura que la sirviente de su padre, que proeeidsd
Indias Occidentales, conoce un método de descub)
con qué hombre te vas a casar. Te sentiste in&righd
oirlo, pero no has ido mas alla. Ademas, te dmjmeé-
sion de que es mejor que evites todo lo posibéeit-
ritario reverendo Parris. Te gusta cantar y baiacho
mas que ir a la iglesia, y la mayor parte de lategen
mayor de la ciudad de Salem opina que eres friyola
gue pierdes el tiempo. Desde luego, comprendeglque
trabajo es importante para el bien de la comunida
pero pese a ello prefieres pasarlo bien.

Tus amigas

Tienes tres amigas en Salem con las que pasapantan
de tu tiempo libre. Ellas no saben divertirse cdmasi que
seguiras ensefiandoles como es pasarselo bien dnasta
aprendan a relajarse un poco mas.

Alice Parker (14 afios):Es una chica muy devota que
pasa casi todo su tiempo libre leyendo los textofgicos
que le deja el reverendo Parris. Parece un pocariextcomo
si contemplar el Cielo todo el rato le hubiera leeplrder el
contacto con el mundo real. En realidad eres magaase su
prima segunda, Anne Putnam.

Bridget Bishop (13 afios)Con trece afios, Bridget es la
mas joven de las cuatro. Dice poca cosa, puesmigatiy
reservada, y te sigue por todas partes como urog#éch
abandonado. Tratas de cuidar de ella.

Sussana Martin (17 afios)Es la mayor de vosotras y le
gusta dar 6rdenes a la gente. Puede llegar a sefastidiosa
y la que mas probablemente desapruebe las cangiolas
bailes cuando queda trabajo por hacer.

-
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Salem
Lunes, 2 0¢ Mayo 0¢ 1692

La primera sesion de esta partida transcurre en la
zona antiguamente conocida como el pueblo de Salem,
justo cuando han empezado los hechos que llevaron a
su famosa caza de brujas. No hay duda de que {os co
lonos de Nueva Inglaterra creian en la magia ypgeb
ria, pero ademas de estos miedos, también creian en
todas y cada una de las supersticiones que susatort
das mentes fueran capaces de inventar. La gernta-bus
ba al Diablo en todas partes y en cualquier coka. E
Diablo era la causa de cada problema y desgracia.
Estaban tan obsesionados con el Infierno y el gmsti
eterno que provocaron su propia condenacion.

El miedo a lo antinatural y a los misteriosos reaiv
americanos, y la inquietud que provocaban en dbis ha
tantes los bosques inexplorados de Norteamérica, ha
atraido al Caos Reptante (Nyarlathotep) hastaala tr
quila comunidad del pueblo de Salem, en Nueva ingla
terra. Ha venido a alimentarse de la locura, edmie
la confusion que los propios colonos han creado.

Cuando comienza la sesidn, los jugadores estan tra-
bajando juntos en los campos de las afueras denSale
preparando la tierra para la proxima siembra. 8im g
ellos lo sepan, han captado la atencién de Nyaitieph
bajo la apariencia del Hombre Negro. Esta sesién le
revelara lo que ocurre cuando el Hombre Negro sle la
leyendas puritanas decide favorecerte con susiatenc
nes.

En la segunda sesidn los jugadores descubrirdn que
todo esto ha sido s6lo una sesion de espiritisrgandr
zada por cuatro estudiantes desesperados de lartniv
sidad Miskatonic, que intentaban conseguir informa-
cién para su trabajo de curso (que han de entregar
flana mismo). La sesidn de espiritismo los llev@&w o
par las mentes de cuatro chicas en el Salem de Y692
alli descubrieron una horrible verdad...

El Concilio de Brujos de Arkham

Es cierto que existe un Concilio de brujos en Sa-
lem, que lleva practicando sus malvadas ceremonias
ininterrumpidamente desde hace méas de setenta afios.
Son siempre trece miembros y cada uno de ellos tien
un familiar, un animal vinculado a ellos y que cienp
sus Ordenes. Las ceremonias se realizan en el dosqu
de las afueras de la ciudad de Salem, donde comvoca
regularmente a Nyarlathotep bajo la apariencia del
Hombre Negro. Las reuniones incluyen bailes y eanti
cos, ya sea vistiendo largas tanicas con capudaa o
talmente desnudos. Si es posible, sacrifican aifim n
en cada reunidn, por lo general un hijo de algweas
las familias de esclavos de Arkham, nifios a losrmue
se echara de menos. Y si acaso alguien lo hidesa,
puritanas autoridades blancas no considerariarusu a
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sencia un asunto de importancia. Cada miembro del
Concilio ha firmado con su nombre en el Libro de
Azathoth en presencia del Hombre Negro, cediéndole
asi su propia alma. Podéis encontrar mas informacio
sobre el Concilio de Brujos de Arkham enMsnual

del Guardian Volumen ¥ enSecretos de ArkhafiN.

del T.: En este ultimo bajo el nombre de Aquelalee
Brujos de Arkham].

Desde que comenzaran los Juicios por Brujeria en
1692, cuatro miembros del Concilio han sido captura
dos por los alguaciles de Salem, sentenciados @br C
ton Mather y ejecutados por orden del Gobernador
William Phips. Por tanto, el Concilio tiene ahotatro
vacantes que se han de ocupar para mantener su nime
ro magico de miembros y poder continuar con sus
ceremonias. Mientras tanto, la gente de Salem esta
convencida de que mas brujos plagan su comunidad y
los buscan entre los inocentes y los culpables, pae
sean sometidos a su correspondiente juicio y castig

Los Nueve Miembros del Concilio

Los siguientes miembros del Concilio estan en acti-
vo al comenzar la partida. Cada miembro tiene un
nombre secreto, que damos a continuacion de su nom-
bre real. Todos mantienen vidas normales al matgen
sus reuniones, muchos estan casados y tienen esposo
esposa, padres e hijos que ignoran sus horribéescr
cias y sus aberrantes précticas.

Keziah Mason (Nahab): La fundadora del Conci-
lio, una malhumorada anciana de més de noventa afios
pero tan enérgica y agil como una jovencita, yasple
convirtié en inmortal al descubrir el medio de arap
través del tiempo y el espacio. Keziah Mason, qe e
una poderosa hechicera, recibe la ayuda de suidgmil
un ser rata llamado Brown Jenkin. Keziah es larlide
indiscutida del Concilio y vive en una cabafia en el
corazén del tupido bosque, donde raramente laavisit
alguien. Aunque mas tarde serd arrestada y seatkenci
por bruja, Keziah escapara a su ejecucion usando su
conocimiento del hechizo de Portal. Puedes enaontra
mas informacion y las estadisticas de Keziah Mason
Secretos de Arkham.

Goody Fowler (Jergat): La segunda en importan-
cia del Concilio, Goody Fowler es también una hechi
cera bastante habil. Le gusta la crueldad, en iedpéc
va dirigida contra nifios y animales. Actualmenteevi
sola en una casita de la ciudad de Salem pero da-mu
ra a Arkham para evitar los Juicios por Brujertmade
sus crueles actos provocaran que una muchedumbre la
asesine en 1704. Como en el caso de Keziah, puedes
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encontrar mas informacion y las estadisticas ded§oo
Fowler en Secretos de Arkham.

Tituba (Balazar): Una esclava negra que pretende
arrebatarle el liderazgo del Concilio a Keziah Maso
cuando la anciana muera o se retire. Tituba eszotbe
y no le teme a nada, asi que cuando las autoridiedes
Salem la capturen y la interroguen, confesara trianq
lamente sus heréticas creencias. Confia por comnplet
en el Hombre Negro y cree que la salvara de latewuer
en la horca, destruyendo con fuego a todos losnque
sean creyentes.

John Indian (Regneh): El marido de Tituba es un
hombre alto y de piel oscura. Tranquilo y retraido,
resulta increiblemente fuerte y en general, un buen
luchador. Como su esposa, es un esclavo y mugleal
Concilio, incluso hasta el punto de dar gustosaengumt
vida por él si Keziah Mason o Tituba se lo piden.
Ademas, sabe que le pueden resucitar después.

Wilmot Reed (Ahmala): Grandullén y alegre,
Wilmot es un hombre popular en la ciudad y siempre
tiene tiempo de ayudar a quien le necesite. Tanmdsén
rico y se dedica a prestar dinero a aquellos quesde
en cuando van cortos de fondos. Pero Reed usa en su
propio beneficio esta pretendida generosidad, y& qu
hace ofertas a quienes no le pueden devolver etadin
de modo que queden en deuda con él y asi se sientan
obligados a realizar por él actos cuestionablesdma
se les pida.

Jezebel Smith (Tama)La mas joven y bella de los
miembros del Concilio, con sélo quince afios de edad
Sus padres murieron a causa de una enfermedad que n
los doctores ni las oraciones a Dios pudieron cy@r
lo que ha perdido la confianza en ambos. Por eso el
Concilio la capt6 con facilidad, prometiéndole cpues
poderes magicos iban a protegerla de cualquier-enfe
medad que la pudiera aquejar a ella o a futurogidam
res que tenga.

Jewis Ring (Jabal): Un joven labriego de largos
cabellos rubios. No es especialmente listo y sé ahi
Concilio s6lo porque estaba enamorado de Jezebel
Smith. Ella usé este afecto para introducirlo eGeh-
cilio hasta un punto en el que no habia vueltsated
como le pidié el Hombre Negro. Dado que ahora sabe
gue Jezebel nunca le querra, ha dirigido su atereio
otras mujeres de Salem, como Margaret Scott.

Jennifer Peabody (Shana)Hace cinco afios el es-
poso de Jennifer hizo las maletas y la abandorgupor
no se habia quedado embarazada, lo que provoco que
fuera marginada por toda la gente de Salem, que la
acusa de ser estéril. Ahora fantasea con la idéartie
un hijo al Hombre Negro, porque sera un vastage-sup
rior al que pudiera hacerle ningn hombre, peroetie
demasiado miedo a confesar sus deseos, aunque sospe
cha que él ya los conoce.

Isaac Easty (Camlas):Un anciano labriego. Cuan-
do Isaac no pudo traer un nifio para el sacrifieidad
reunion del Concilio, como le habian pedido, Keziah

Mason sacrificé a su propia esposa. Ver como la-mat
ban mientras ella le suplicaba que la salvara lpues-

to al borde de la locura. Ahora se siente aislasio Yya
confianza del resto del Concilio y teme que Keziah
planee asesinarle en un futuro préximo.

Los cuatro miembros del Concilio que han sido
ejecutados son Sarah Goode (Sugga), Sarah Osborne
(Yula), John Proctor (Belag) y su esposa, Mary troc
(Katal). Pero en el momento que la partida comienza
ya se ha localizado a cuatro personas que podutan c
brir sus vacantes.

Trasfondo

Hace unas semanas, Elizabeth Parris y tres de sus
amigas (Abigail Williams, Anne Putnam y Mary Wal-
cot) estaban jugando juntas cuando surgi6 el teena d
sus futuros maridos. Pronto las muchachas decidiero
realizar una sesion de adivinacién para conocer los
nombres y caracteristicas de sus futuros esposos pe
I6gicamente, no consiguieron nada. Mientras que las
otras olvidaron esta conversacién como un juegto ton
de un dia aburrido, Elizabeth y Anne siguieron aens
do en el tema hasta que se convirtid en una esgecie
obsesion. Finalmente la curiosidad fue demasiado
grande y Elizabeth le pidi6 a Tituba, la misteriesa
clava jamaicana, que usara sus famosos «poderes» pa
descubrir las sefias del hombre con el que se aasari
Tras un titubeo, Tituba le respondi6 a Elizabetb gu
joven labriego, Jervis Ring, seria su marido. Tatub
también se sorprendié ante esta revelaciéon, ya que
Jervis era miembro de su Concilio de Brujos.

Mientras tanto, la sesién de adivinacion en broma
de las chicas llegé a oidos del padre de Elizatsth,
Reverendo Samuel Parris. Inquieto por el juegoade |
muchachas, hizo llamar al médico local, el Doctor
Griggs, que rapidamente dictaminé que Anne y la hij
del reverendo estaban bajo el influjo de la brajeri
Interrogadas en mayor profundidad, las dos muclsacha
mostraron sintomas de convulsiones, espasmosee hist
ria y nombraron a cuatro ciudadanos que, segus ella
creian, las habian hechizado: Sarah Goode, Sarah Os
borne, John Proctor y su esposa, Mary Proctor. Los
cuatro fueron juzgados por Cotton Mather y colgados
por orden del Gobernador Phips tan sélo unos pocos
dias antes de que comience la partida.

Por desgracia para el Concilio, los cuatro ahorcado
eran verdaderos brujos y ahora se encuentran c®n qu
les faltan cuatro miembros. Pese al miedo queaenti
Tituba revel6 a Keziah Mason la indiscrecion que
habia cometido y fue azotada por revelar secretbs d
Concilio. Pero la prediccion de que Elizabeth sada
con Jervis Ring llevé a Keziah a plantearse cagtar
Elizabeth y sus tres amigas como reemplazos de los
miembros ejecutados. Keziah también estaba conven-
cida de que, si Elizabeth y Anne Putman no se wadian
Concilio, acabarian por revelar mas secretos, vaiian
o involuntariamente. Por ello, si no se unian ahdGo
lio debian morir.
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4. Concilio de Brujos

5. Asentamiento de Arkham
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Elizabeth y Anne estaban bajo el cuidado del doctor
Griggs, pero tras el ahorcamiento de los cuatrgobru
habian vuelto con sus familias. Tituba contactardis
tamente con las dos chicas, pidiéndoles que suamie
a su Concilio para ocupar el lugar de los ejecigado
Para demostrarles el poder de los brujos, Tituhzdla
un hechizo que provocéd que las muchachas vomitaran
gusanos durante varios minutos. Al final las dasac
dieron y, para demostrar su fidelidad, se exigiasa
muchachas que llevaran a dos amigas a una ceremonia
especial que se realizaria en el bosque unos d&s d
pués.

Nos encontramos en la noche del lunes 2 de mayo.
Los nueve miembros restantes del Concilio, junte co
Elizabeth Parris, Anne Putnam y sus amigas, Abigail
Williams y Mary Walcot, se han reunido en el bosque
de las afueras de la ciudad de Salem para realimar
ceremonia y consagrar sus vidas al Hombre Negro,
completando asi el Concilio...

Por desgracia, el Hombre Negro tiene otros planes,
ya que los cuatro personajes jugadores (Bridget Bis
hop, Alice Parker, Sussana Martin y Margaret Scott)
tienen puntuaciones de Poder inusualmente altas, y
Nyarlathotep ha decidido que han de ser ellas (las0
cuatro elegidas por Tituba y Keziah Mason) las que
han de completar el Concilio.

Introduccion

Si quieres, puedes leerles lo siguiente a los mgad
res. Si no, usa esta informacidn como ayuda para am
bientar la partida a tu propio estilo.

Tras un invierno inusualmente calido y himedo,
tanto los habitantes de la ciudad de Salem comdébs
pueblo de Salem empiezan la siembra de primavera.
Estamos a finales de abril, pero ya se ha produeaido
deshielo y el clima es benigno.

Esta mafiana los campos estan cubiertos de una fi-
na capa de nieve y una niebla espesa que se hadelev
desde las orillas del Rio Crane. Probablemente no
despejara hasta dentro de varias horas. Pasan pocos
minutos de las seis de la mafiana y los personkges |
van levantados algo mas de una hora, lo habituah pa
esta época del afio.

El afio pasado la cosecha fue bastante pobre y todo
el mundo espera con ganas empezar la nueva siembra
y que sea buena. «Dios recompensa a los que trabaja
con diligencia, y si todos trabajamos duro y comnaco
z6n dispuesto, El nos bendecird con una abundante
cosecha en nuestro Nuevo Israel», es lo que dijo el
Reverendo Parris en el sermén del domingo pasado.
Bajo la influencia de este sermén, los personags s
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ofrecieron voluntariamente para ayu
dar al sefior John Pressy y su esposa
preparar sus campos. No lo han pas:
do bien desde que nuestro Sefior de
di6 llamar a Su lado a sus dos hijos.
Sin ayuda, sus campos no dari
fruto y el Sefior no les podria honrafg
con una abundante cosecha en otorjh
Aungue claro, la paga de dos peniquél
diarios que ofrecian tuvo algo que vef
con la voluntad de ayudar de las muii
chachas.

De Camino al Trabajo

Es por la mafiana y los personaj
se encuentran andando por el cami
gue cruza el puente del Rio Crane ¢g
direccion a la granja de los Pressy. Acaban dedaban
nar el bosque y, cuando llegan al puente, ven &ccua
personas que lo estan cruzando desde el otro &slo.
trata de otras cuatro jévenes de la ciudad de Salem
Ambos grupos se encuentran en medio del puente y se

reconocen, aunque hace semanas que no se ven. Las

otras chicas son:

Anne Putman: De dieciséis afios y prima segunda
de Alice. Pelirroja y con una bella cara, le gustacho
bailar. Anne suele hacer su propia voluntad y apeti
consideracion por los sentimientos ajenos. Esidr|
de las cuatro.

Elizabeth Parris: La hija de nueve afios del Reve-
rendo Parris. De pelo azabache y cara redondanaes u
jovencita muy malcriada a la que le gusta gastar br
mas a la gente. También es amiga de Margaret.

Abigail Williams: De once afios, resulta bastante
alta y desgarbada para su edad y también algo. torpe
Tiene la carita cubierta de pecas. Siempre se qereda
la parte trasera del grupo y habla muy poco.

Mary Walcot: Una sirvienta de dieciocho afios en
la casa de los Putnam. Mary es huérfana y el desta
gente de Salem apenas la aguanta. Es bastantt- atrac
va, pero no se cuida mucho. Es la més desagradable
las cuatro.

Las cuatro chicas preguntan a los personajes dénde
van. Si se les pregunta eso mismo a ellas, dudan, s
miran entre si y al final Elizabeth dice que vataaa
de William Osbourne a trabajar los campos, porque
también se presentaron voluntarias tras el sernebn d
Reverendo Parris. Pero si se supera una tiradaice-P
logia, sabrdn que estd mintiendo o esconde alga. Un
tirada de Descubrir les hard darse cuenta de qne YAn
Elizabeth estan ojerosas y parecen cansadas, ademas
mostrar arafiazos en sus manos y caras (produtas de
caidas durante las convulsiones). En el aire g pal
tension, como si hubiera una corriente de odio srov
niente del grupo de chicas hacia el de los persenaj

En realidad las chicas sienten miedo ante la cere-
monia que el Concilio celebrara esta noche, dado qu

no saben qué esperarse. Para enmascarar este miedo,
van a burlarse de los defectos de los personajetaso
siguientes frases:

* A Bridget Bishop le preguntardn por su mufeco y si
aun les clava agujas a sus mufiecas como si fueran
gente que odia.

* A Sussana Martin le preguntaran si sus padres ya la
han echado de casa, porque siempre les contesta y
sus padres se han quejado muchas veces de ello al
padre de Elizabeth.

* A Alice Parker le pediran que recite algo de la
Biblia, porque se le da muy bien. Lo haga o no,
Anne sugerird que Alice debe sentirse muy culpable
por algo, si no para de leer la Biblia, a lo mejor
quiere lavar sus pecados.

* A Margaret Scott le preguntaran si ha besado a
algan chico ultimamente. Tal como se porta cuando
esta con chicos, es probable que se quede embara-
zada estando alin soltera, qué vergiienza, ¢ verdad?

Las cuatro chicas continuardn atormentando a los
personajes hasta que consigan alguna reaccionsSi |
jugadores replican con alguna burla propia, Elitalge
Anne contestaran que han estado ayudando al Gober-
nador Phips a identificar a brujos y que cuatrdnga
pagado con la horca sus crimenes. Y que si losljuga
res no tienen cuidado, ellas les dirdn al Reverendo
Parris y a Cotton Mather que las cuatro son bryjas
también las ejecutaran. Mientras, una tirada coio éx
de Psicologia revelara que Abigail y Mary temeroalg
tal vez a las otras dos chicas, pero no dicemealksi.

Finalmente, cuando la discusion se haya calentado
bastante, Elizabeth le gritara a Margaret que sdeir
olvidando de casarse con Jervis Ring, porque ahora
estd enamorado de ella, que eso es lo que ha ldicho
bruja africana. En este punto las cuatro chicasase
llan, al darse cuenta de que han hablado demasiado.
Pero antes de que nadie diga algo mas, John Puassy,
hombre alto y desgarbado de cincuenta y muchos afios
aparece montado sobre su viejo caballo negro. No es
contento con los personajes y les pregunta aspatame
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porgue estan jugando cuando llegan tarde a sudraba
Insiste en que le sigan hasta la granja, dejandoetu
grupo de Anne se ocupe de sus asuntos.

Mientras abandonan el puente, uno de los persona-
jes (haz tirar a todos por Descubrir) puede minadsay
ver como varios cuervos bajan volando del cielo y
aterrizan justo donde las ocho estaban hablando. Lu
chan salvajemente por algo hasta que uno de las pgj
ros muere y los otros se van volando. Ver esto reipo
una pérdida opcional de Cordura de 1 punto silke fa
la tirada.

Los Campos de los Pressy

John Pressy es un hombre alto y desgarbado de cin-
cuenta y muchos afios. Aunque es de caracter amable,
en su exterior parece antipatico. Esto ha provogado
no tenga muy buena fama entre la gente que ha traba
jado para él a lo largo de los afios. Ha atravesago
chas penalidades, incluyendo el fallecimiento de su
primera esposa hace diez afios y la muerte de sus do
hijos el invierno pasado. Mary Pressy es la segunda
esposa de John, una mujer de gran tamafio, aunque
tampoco estd muy gorda. Mas cerca de los cincuenta
gue de los cuarenta, es una esposa atenta y amable.

Existe cierta animadversion entre la ciudad de Sa-
lem, donde viven los personajes, y el pueblo densal
donde viven los Pressy, especialmente respectial e
tus legal del pueblo, pero con el tiempo se hanelide
a todas las cuestiones comunes de la ciudad yeel pu
blo. Estos sentimientos negativos se notan enrfaafo
en que los Pressy tratan a las cuatro jovenes.

John Pressy no va a dejar de repetirles que han lle
gado tarde y que ha tenido que salir a buscarles. L
estd pagando un buen dinero, medio penique a cada

Cornezuelc

El cornezuelo es un tipo de hongo queta lo
cereales, especialmente al trigo y al centeno. E
unos granos bastante grandes de color violetam
casi negro, y sus componentes incluyen un pc
alucinégeno (la fuente natural de la que se obt#
LSD) y ciertas sustancias toxicdsos sintomas d
envenenamiento por cornezuelo (cuyo nombre té
es «ergotismo») incluyen nauseas, malestar ge
mareos, vomitos y alucinaciones. Una exposicion pro
longada puede provocar gangrena [N. del T.: ¢
todo en los dedos de las manosg},didas del sentidc
incluso la muerte. Los sintomas tienen una duraat
1D4+3 horas. Las alucinaciones pueden provocar
didas de Cordura.

El envenamiento por cornezuelo puede ser idenfifi-
cado y tratado pasando una tirada de Medicine
tratamiento adecuado lograra que la victima sepeec
re tras 4D6+4 horas de inconsciencia [N. del T.n-A|
gue las gangrenas sélo se pueden curar medic
amputacion]. Para esta partida, considera queuas |c
tro muchachas no sufren mas efectos por su envene-
namiento pr cornezuelo que los que se describe
las siguientes alucinaciones.

Dhér-

|

una, para que trabajen y eso es exactamente lo que
quiere que hagan. «Nada de haraganear en el camino,
¢me 0is? jA trabajarl». Al oir la perorata de suidoa
Mary le pide desde el interior de la casa que adae

duro con las nifias. Hay varias cosas que hacerp com
ordefiar las vacas vy tirar la leche vieja, ayudiwta a
terminar de arar los campos (para lo que debemsgubi
encima del arado, de modo que tenga mas peso) y
preparar la tierra para la siembra. Otras posiidess

de las que se pueden encargar las chicas soniieipia
establo y los corrales de los animales y dar deeca@am

las gallinas.

El trabajo es duro y relativamente poco satisfacto-
rio, pero, antes de que los personajes se denaguent
han pasado sus buenas seis horas y uno de lossampo
est4 listo para la siembra. Todas son invitadasneec
un reconfortante almuerzo que ha preparado Mary
Pressy. El almuerzo consiste en un grueso bistec
acompafiado de rebanadas generosas de un pan oscuro
gue sabe ligeramente a levadura. Los Pressy tedo®en
hogazas de pan, una recién horneada que comeryellos
otra mas vieja y un poco dura que ofrecen a lasashi
Como el invierno fue hiumedo, resultd dificil mamrtien
el trigo seco. La combinacion de trigo hiimedo y-tem
peraturas calidas ha propiciado el entorno ideeh pa
gue se desarrollen hongos. Uno de los que afeleta a
hogaza seca es el cornezuelo, un alucinégeno gse mé
tarde afectard a los cuatro personajes.

Alucinaciones

Después de comer y antes de volver al trabajo, du-
rante las horas mas calurosas del dia, los peenaj
disponen de una hora de tiempo libre. A poca distan
de la casa hay un gran &rbol que parece un buan lug
para descansar o jugar un ratito. Es en este moment
cuando el cornezuelo empieza a producir efecto, ayu
dado por los hechizos del Hombre Negro. Las aldcina
ciones de las chicas tienen como tematica susgsopi
miedos y los generales de toda la comunidad: el Dia
blo, la brujeria y la magia.

La Biblia, la Enemiga del Diablo: Alice siempre
lleva entre las manos una copiaEleNuevo Testamen-
to de nuestro Sefior y Salvador Jesucristary Pressy
comenta orgullosa que ha oido que Alice conoce muy
bien la Biblia, y le pide que le lea uno o dos \er®s
(ninguno de los Pressy sabe leer). Cuando Alice lo
intenta, se da cuenta que las paginas estan ezoplan
gue cuesta 1D3 de puntos de Cordura si falladaldir
pero si mira al libro una segunda vez, vera quagi
escritos algunos versiculos y que debe de habeuse e
vocado. Si Alice intenta recitar un versiculo, geie
voca o bien no lo puede recordar. Si abre el ldeo
nuevo, parece normal, excepto que puede ver suoprop
nombre escrito con sangre. Entonces siente un frio
inmenso, como si se hubiera desmayado.

Los Mufiecos, la Herramienta de los BrujosEn
algin momento del dia, Margaret se da cuenta de que
Bridget saca su mufieca para coserla un poco. Cuando
esto sucede, Margaret empieza a sufrir calambres ab
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dominales o dolores parecidos. Si Margaret pasa una
tirada de Descubrir, se dard cuenta de que la raufiec
gue Bridget estéd cosiendo tiene un sorprendent par
cido con ella misma. Entonces todo el cuerpo de Mar
garet se cubre de sangre, provocando una pérdida de
Cordura de 1/1D4 puntos.

El Familiar, el Compafiero de los Brujos:Sussa-
na se dirige a ordefiar las vacas cuando ve unaipequ
rata que baja poco a poco por las ramas del arbol,
mientras lleva algo en la boca. Si se lo sefialasa s
amigas, ninguna de ellas lo puede ver. Si Susszs® p
una tirada de Descubrir, se fijard en que la ratzet
manos y pies humanos e incluso cara humana y que
transporta una gallina recién muerta. La criat@scd-
bre a la chica en ese instante y le grufie siseamtes
de pasar corriendo junto a ella, tirar el cubo t@n
leche encima de Sussana y finalmente desapargoer ba
unas tablas con su presa. La experiencia conllaga u
pérdida de Cordura de 1/1D6.

El Diablo, el Aliado de los Brujos John Pressy le
pide a Bridget que encuentre a Mazy, uno de sas-ter
ros, que se ha metido entre los campos de trigg. Al
Bridget se encuentra con gue los tallos son mas alt
gue su cabeza, por lo que le obstaculizan la visién
Pero puede oir cdmo Mazy llama a su madre, lo gue |
permite guiarse por el sonido. Entre las espigdagie
ve un espantapajaros destrozado que deja a lalaista
ennegrecida paja que lo rellenaba. La segundawez q
ve al espantapgjaros, parece que la esté mirando. E
tonces oye a Mazy gritar como si algo lo hubiees at
cado. Margaret se encuentra al animal muerto, ton e
cuello y el abdomen rasgados, y con el espantagjar
encima, quieto y silencioso; o eso es lo que pidmsa
chica, porque en ese momento el espantapdjaros le
vomita encima sangre, provocando una perdida de
Cordura de 1/1D8 puntos.

Al Despertar

Las cuatro chicas recuperan la consciencia total-
mente empapadas. John Pressy esta ante ellas con un
cubo en las manos (ahora vacio, claro). Pressyfias
por perder la tarde en ensofiaciones cuando deberian
estar trabajando. Han de seguir trabajando hast@eju
ponga el sol, segin él. El campo tiene que estar co
pletamente sembrado antes de que se vayan por la
noche. Tendria que haber imaginado que confiar en
chicas «de ciudad» iba a traerle problemas.

Un rato después las chicas se daran cuenta de que
les duelen las manos porque cada una tiene ungsinch
zo sangrante en un dedo. También se descubreosrastr
de tinta en las manos, y una tirada de Idea lesrisag
gue deben de haber sostenido un libro entre laggnan
mientras alucinaban, pero el Gnico libro que hay po
aqui es la Biblia de Alice, que es lo bastantegaati
como para no dejar marcas de tinta en los que la
hojeen.

De Vuelta al Trabajo

John Pressy se presenta ante las chicas con on carr
cargado de grandes sacos repletos de granos dey maiz
les ordena, sin abandonar su tono enfadado, sembrar
todo el campo. Mientras preparan la tierra, lagashi
podrdn pensar en lo que ha ocurrido durante sus
pesadillas. Mientras siembran, una tirada de Descub
les permitird ver que uno de los granos que tiemtre
las manos no tiene un aspecto normal, parece nooy se
y de color oscuro. Estos granos se vuelven cada vez
mas habituales y también méas pequefios. Una tirmda d
Idea sugiere que lo que ocurre es que estos granos
estan fertilizados. Esto prosigue hasta que se dan
cuenta de que lo que tienen entre las manos yano e
maiz, sino arena. Y si contindan, acabaran obtdaien
pol®&.en cualquier momento las chicas miran dentro
del saco, observaran que sdlo los granos de sussman
estan afectados y los del saco parecen normales. Pe
en cuanto sacan un nuevo pufiado del saco, se denvie
en polvo y arena. De algiin modo son ellas las que
estan provocando el cambio (pérdida de Cordura de
1/1D4). Los jugadores deberian desarrollar algin mé
todo para sembrar los granos sin tocarlos, défples
usen su propia inventiva.

En ese momento la Sra. Pressy llamara a la chica
gue haya ido por la mafiana a recoger la lechepporq
se ha agriado completamente. ¢Es que no cogié leche
fresca? Entonces, ¢como se olvidé de tirar la leche
vieja que hubiera en la jarra? «Se debe trabdjgedi
temente para entrar en el Paraiso, nifia». También |
pide a alguna de las chicas que vaya a recogemasgu
huevos para la cena, pero cuando ésta lleguelialegal
ro descubrird que la mayoria de huevos estan posdrid
y que sus cascaras son muy finas.

El dia termina y, mientras se pone el sol, Johs-Pre
sy les paga solo la mitad de lo prometido, un peni
dividir. Si le preguntan el porqué, les dira que<ta-
bajo» le ha costado méas dinero del que le han hecho
ganar. No les pide que vuelvan mafiana.

En el Bosque

Cuando las muchachas dejan la granja ya ha oscu-
recido, puesto que John Pressy les ha hecho trabaja
hasta la puesta de sol. Pero el granjero no tietera
z6n de piedra y les ofrece un poco de pan y de agua
para el trayecto, y les presta un farol para qezipo
encontrar el camino a casa. Mary Pressy les pige qu
no abandonen el sendero, porque en el bosque viven
indios y hasta el Diablo. Dejando atrds la casksa
chicas les cuesta unos minutos adaptar su vista a |
falta de luz. A su alrededor ven las siluetas deckim-
pos de maiz y de trigo. Mas alla, siguiendo el oami
esta el oscuro bosque que aun separa el pueblo y la
ciudad de Salem.

A medida que se adentren en el bosque, la luz de la
luna llena ir4 gradualmente desapareciendo, odstacu
zada por los arboles, y la oscuridad lo inundadd to
siendo el farol que llevan la Unica luz disponip&ra
las chicas (reduce la habilidad de Descubrir aitadn
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Entre las oscilantes sombras comienzan a aparecer
formas, horribles y monstruosas, que no parecen mo-
verse al ritmo de la luz del farol. Pasando uradtirde
Descubrir (con la penalizacion indicada antes), las
podran identificar como grandes grupos de cuervos y
murciélagos, reunidos antinaturalmente (pérdida op-
cional de Cordura de 0/1).

Mas adelante, en la negra oscuridad, se haceevisibl
una pequefia luz de color rojo anaranjado y, a maedid
gue contintan por el camino, la luz le va prestamdo
brillo rojizo al bosque. Una tirada de ldea sugigue
es una hoguera, que proporciona a las figurasdasini
a su alrededor un aspecto mas amenazador de lo nor-
mal. Justo antes de llegar a la zona del fuegoumay
gran arbol al lado del camino que, por efecto de la
oscilante luz de la hoguera sobre su retorcidarupe
cie, adquiere la apariencia de un gran rostro de un
joven indio algonquin que crece del propio arba. L
cara parece mirar a la nada con ojos vacios. $ihias
cas consiguen una tirada de Descubrir (con la izenal
cién) se daran cuenta de que se han desviadomel ca
no y ya no es posible retroceder. El Unico modo de
continuar es avanzar hacia la luz de la hoguera.

La Ceremonia del Concilio

Cuando las cuatro chicas se acerquen, comprende-
ran que la hoguera es bastante grande, mas de dos
metros de llamas que se agitan con violencia. Tambi
oyen un céantico peculiar, donde se usan palabras qu
parecen imposibles de articular para una garganta
humana. Es ritmico y las chicas se sienten atraidas
hacia él. Las que quieran resistirse han de hatar u
tirada contra el POD de Keziah Mason, que es de 23,
ya que es ella quien las esta atrayendo. Al acarcar
mas ven a trece figuras de pie alrededor de uma gra
hoguera de llamas azules, parpuras, naranjas yverd

®
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gue danzan locamente, mientras un espeso humo, ne-
gro como el carbdn, asciende hacia el cielo iludona
por la luna llena. Los personajes se encuentraadpar

al borde del bosque, y mientras no entren en eb,cla
permaneceran escondidos.

Una de las figuras encapuchadas da un paso hacia
la luz. Los que pasen una tirada normal de Descubri
veran su cara bajo la capucha, la de una anciana ma
chita tan fea y cruel que provoca una pérdida del@o
ra de 1/1D2 puntos. Es Keziah Mason, y cualquier
personaje que consiga una tirada de Conocimieritos a
mitad recordara su nombre y que es una solitara qu
vive en el bosque. Muchos creen que esté localicee
de ella que abandoné el cristianismo hace mucho- tie
po.
Keziah habla por encima del cantico general:

—il&, 1&, Shub-Niggurath! jLa Cabra Negra de los
Bosques con un Millar de Retofios! Bendice a estas
hijas de Eva. Bendice a estas hijas de la Madnealie
Gorgo, Mormo, luna de mil caras. jAcepta estosi-sacr
ficios! jPoderoso Mensajero que es el Hombre Negro!
Bendice estas hijas que has escogido.

Keziah llama entonces con un gesto a otra figura
encapuchada, que da un paso adelante, se descubre y
muestra que es Tituba, la mujer de las Indias @ceid
tales. Hace una reverencia ante Keziah, se gikasg a
con un gesto a otra figura encapuchada. Dubital@va,
siguiente joven da un paso adelante, se desemidgaza
su tlnica y revela que es Elizabeth Parris. Trgenesi
mas hacen lo mismo y son Anne Putman, Abigail Wi-
lliams y Mary Wilcot. Intentan cubrir en vano susde
nudez con sus manos.

Keziah vuelve a hablar:

—Sugga, Yula, Belag y Katal, ¢ por qué habéis ve-
nido aqui esta noche, a la Hora de las Brujas?

—Para aprender brujeria y adorar al Hombre Negro
del bosque —responden cantando las muchachas. Eli-
zabeth se rie, incapaz de tomarselo en serio. A una
orden de Tituba las cuatro colocan su mano izqaierd
en su cabeza y con su mano derecha cogen su pie der
cho.

Keziah contindia con voz retumbante:

—¢ Rendis al Hombre Negro todo lo que tenéis en-
tre vuestra mano izquierda y vuestra mano derecha?

Las cuatro chicas contestan:

—Si. Rindo al Hombre Negro todo lo que tengo en-
tre mi mano izquierda y mi mano derecha.

Keziah dibuja con los dedos un simbolo en la tierra
oscura. Después introduce su mano en el fuego-y aga
rra unas brasas sin que parezca quemarse Yy las lanz
justo en medio del simbolo, uniéndose luego aliaant
con el resto. Algo cambia en el aire, la tempegatur
desciende perceptiblemente y la luz de la hogoena t
un aura antinatural, con colores que los persomaes
pueden describir. Las cuatro muchachas desnudas
parecen de pronto muy asustadas, como si s6lo ahora
comprendieran en lo que se han metido y que esto no
€s un juego.

Elevandose del suelo, como si viniera directamente
del Infierno, el Hombre Negro se acerca con dogspal
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ardiendo en la mano izquierda. Es alto y va desnudo
Sus ojos son burlones y su sonrisa estipida. $epie
de un negro aceitoso, su cuerpo de proporcionés err
neas, lo que provoca una pérdida de Cordura de61/1D
Se acerca primero a Anne Putman, le toca la capheza
cuando lo hace, la chica parece entrar en un eskado
éxtasis. Pero lo que el Hombre Negro estd haciendo
realidad es absorber poco a poco su alma, porquoe ya
la desea como servidora y, mientras lo hace, laheruc
cha adquiere un tono pélido y parece enfermar.eSobr
cogidas de miedo, Abigail y Mary gritan y salen co-
rriendo hacia el bosque, mientras que Elizabeth se
gueda paralizada en estadostieck Justo antes de que

el Hombre Negro acabe de absorber la vida de Anne,
mira hacia el bosque, a sabiendas de que los jgeson
estén alli, y les mira a los o0jos, uno a uno. Ecegsrla
unos pasos con andar inhumano y mientras lo hace,
habla a Elizabeth y a Anna:

—Hijas, he decidido que no seais mis servidoras.
—Entonces mira a los cuatro jugadores—. En lugar de
ellas, os tendré a vosotras.

La pérdida de Cordura por esta revelacion es de
1/1D4 puntos.

Los personajes pueden actuar en cualquier momen-
to, pero tienen la sensacion de que si se muegsm s
descubiertos (lo cual es cierto). Las nueve figeras
capuchadas continllan cantando a no ser que se las
interrumpa, y si eso sucede, intentaran lucharraont
sus atacantes hasta que puedan volver a cantza- Eli
beth y Anne corren ahora de puro terror, como i lo
hechizos que las mantenian en el claro hubieran des
aparecido, y se internan en el oscuro bosque. rsi so
detenidas, no articulardn nada sensato y haramdo q
puedan para seguir huyendo. En el claro, sale ldemo
los palos que sostiene el Hombre Negro, un humo que
empieza a moverse como tenticulos que tantean y
buscan a las elegidas por el Dios Exterior.

Descubiertas

Del otro lado de la hoguera se oye la voz profunda
de un hombre:

—En nombre del Sefior, ¢ qué hacéis aqui, nifias?

Una tirada de Escuchar permite identificarlo como
Joshua Kembal, uno de los ancianos del pueblo, un

jes deberian volver a sus casas en el pueblo d:nSal
pasar una horripilante noche en el bosque, sufsiend
una pérdida opcional de Cordura de 1/1D3 puntos,
mientras los murciélagos y los cuervos levantan su
vuelo hacia el cielo nocturno y entre los viejasogi se
entreoyen blasfemos canticos.

A la Manana Siquiente

No ocurre nada mas durante la noche y, por la ma-
flana, las chicas se despiertan en sus casas dgserdi
en el bosque. Algunas incluso puede que descubran
gue tienen las ropas manchadas de sangre, lo que pr
voca una pérdida opcional de Cordura de 1 purse si
falla la tirada. Hayan hecho lo que hayan hecho, el
Hombre Negro ahora favorece a las chicas, quieran o
no. Por tanto, ahora disponen de los poderes sijgieo
las brujas, tienen familiares y cada una conoce el
hechizo Maldicién de Brujo. Cada familiar visitaa&
una chica y la guiard hasta salir del bosque, se ha
falta. Como Guardian, deberias animar a los jugedor
a volver a la ciudad de Salem, donde viven, recorda
doles que estar fuera toda la noche las podriaettig
como rameras 0, incluso peor, como brujas.

Familiares

Los cuatro familiares son un gato negro, un cuervo
y dos seres rata, que pueden hablar con los p@gsona
lo que cuesta 1/1D6 puntos de Cordura la primeza ve
gue lo hacen. Ademas de la habilidad de comunicarse
con las chicas, también pueden llevar a cabo tareas
simples. Los familiares cumpliran la primera o das
primeras tareas (dependiendo de la distancia ffita d
cultad de la misidn) para las chicas sin costeralgu
Después necesitaran alimentarse de la sangre de las
brujas, para lo cual abriran la piel de las chaas sus
dientes o su pico y chuparan su sangre duranteomedi
minuto, lo que cuesta 1 Punto de Vida. Si las shita
alimentan a sus familiares, se pondran hambrientos.
Por cada tarea sucesiva que les encarguen, lampers
jes deberan hacer una tirada de su Poder en 100,
no la pasan el familiar no tendra energia paré&erdh
tarea hasta que se le alimente de nuevo.

hombre grande y hurafio que odia a los nifios. Kembal
volvia tarde a su casa y, como los personajesase h
sentido atraido por la luz de la hoguera. El humdod
palos del Hombre Negro cruza rapidamente el claro,
agarra a Kembal, lo levanta bien alto y lo lanzardu

de la vista, provocando una pérdida de Cordura de
1/1D4 puntos.

Los personajes que huyan en cualquier direccion
tropezaran contra arboles, ramas, las otras chiads
cadaver de Joshua. Pronto la luz de la hogueraaqued
atras, mientras cada uno de los personajes, eh tota
oscuridad, choca contra los &rboles. Hazles ticada
uno por Suerte. Si la pasan, significa que encaentr
otra vez el camino a casa; si no la pasan se t&n de
orientado y estadn perdidos, pero igualmente pueden
huir de la ceremonia. Al final de la noche, losspea-

Maldicién de brujo (nuevo hechizo

Las chicas poseen ahora el poder arcano de mlde-
cir a la gente. Al principio no lo sabran, per@sipie-
zan a decir cosas del tipo «Me gustaria que el-R
rendo Parris se cayera por las escaleras y se &t
una pierna», es muy probable que esto ocurra &
pocas horas, siempre que los Puntos de Magia
chica superen en un enfrentamiento a los Punt
Magia de la victima. Si se lanza unaldicion y ést
se hace realidad, el personaje pierde 1D4 de pule
Cordura y un punto de POD permanentemente, a
deberian usar estas maldiciones con cuidado. lnis fa
liares les pueden contar a sus nuevas duefiasiestg n
vo don, un regalo personatldHombre Negro. No
un hechizo que se pueda ensefiar.

pvVe
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Los familiares

Seth (Margaret): Una gata de
color negro azabache. Aungue e
adulta, ain se comporta como un
cria. Le gusta enroscarse sobre u
regazo y ronronear, limpiarse las
patas, perseguir cosas y arafiar cojines hasta que
se rompen. Le encanta su nuevo trabajo de «sérv|r a
amo» Yy hara cualquier cosa para cumplir las 6rdangs
la «perrrrfeccion.

Karn (Bridget): Un gran cuervo negro. A Karn lg
gusta quejarse: si la tarea encargada le llevalejos,
le duelen las alas; si estd muy cerca, no hay temp
suficiente para desentumecer
sus alas y acabara con u
horrible calambre. Karn dice
cosas del tipo deAtin estoy cansado
de la dltima misién, ¢no puedes
esperar unos minutos? «Recuperaria
las fuerzas de mi pobre y viejo cuerpo si me dieras
poquito de alimente.

o7

Louis (Sussana): Una rata con manos y pie
humanos y una cara de hombre que siempre babep.
Louis le encanta servir a su sefiora. Se ofrecdrinvo
tario para cualquier tarea que requiera recoges. alg
Pero también se puede olvidar de lo que habia ido a
recoger si encuentra por el camino algo interesgnte
para jugar, como un trocito de cordel, cuentas me|u

viejo collar indio, un raton muerto
cualquier cosa parecida. Por tantp,
puede necesitar mas de un viaje
para traer lo que le habian pedido|e
incluso en ocasiones pue
cambiar ese objeto por alguna otfa
cosa. Debido a su naturaleza, es facil
sobornar a Louis para que entregue lo que llevabg a
cambio de una moneda brillante o alguna bagafela
parecida.

1y
>

Brew (Alice): Como el otro familiar rata, Brew tie
ne manos y pies humanos y la cara de un hombre,|con
una gran cicatriz en la parte izquierda y una sanii
malvada. Brew es un sadico. Se ofrecera voluntdrio
gustosamente para cualquier tarea que impliqueoprdv
car dolor. Esto incluye actos indirectos
gue no causen dafio en primer
instancia pero si al final. Por ejemplo
ird contento a recoger un mechén d
pelo de una persona si sabe que ese
pelo se usara para un hechizo q
provocara dolor en su victima.
Brew incluso dafia a menudo a otras personas aufque
no se lo hayan pedido, excepto a los otros brugbs|d
Concilio, a los que teme.

Los familiares tienen nombre y lo usaran al presen-
tarse a las chicas la primera vez que vean a stanue
ama. Les informan de que el Hombre Negro los ha
enviado. También pueden guiar a las chicas quae esté
perdidas de vuelta a Salem.

Arrestadas

Por la mafiana, Anne Putnam y Elizabeth Parris,
avergonzadas Yy asustadas, regresan a la ciudad-de S
lem. Esa noche despiertan a Cotton Mather y sus-inq
sidores y les narran las blasfemas ceremonias @jue h
tenido lugar durante la noche pasada, salvo porque
cambian la historia y cuentan que fueron los cuatro
personajes los que se ofrecieron al Hombre Negno, y
ellas. Profundamente disgustado, el GobernadorsPhip
envia a los alguaciles a arrestar a los persohajesla
acusacion de brujeria. Armados con mosquetes de
pedernal y sables, primero inspeccionan las casas d
las chicas y luego se dirigen al bosque. Més tarde
mas temprano encontraran a los personajes.

Mientras los alguaciles se aproximan, los famitiare
avisan del inminente peligro a sus amas, a tiengo d
escapar ellos pero no las chicas. Los alguaciles so
tercos y no aceptardn un no como respuesta cuando
cojan a las chicas y les lean una orden de arfesto
mada por el propio Gobernador Phips. Aunque no
dafiaran a las chicas, pueden reducirlas fisicangnte
es necesario. Tres o cuatro alguaciles arrestaada c
chica, las enmanillan (FUE 30) e introducen ded&o
una carreta cuya caja esta totalmente rodeada @or m
deros a modo de lanzas, de afilada punta. Cualquier
personaje que intente salir del carromato tend& qu
hacer una tirada de Trepar a la mitad de porcentaje
debido a la dificultad. Un fallo supone cortarsa tas
agudas puas y recibir 1D6 de dafio.

Encerradas

Las chicas son conducidas a los cuarteles deffsheri
George Corwin. Una vez dentro veran al propio $heri
Corwin, al Gobernador Phips, a Cotton Mather y al
Reverendo Parris, que estan manteniendo una seria
conversacion en voz baja. Al otro lado de la halita
también ven a Anne Putnam y a Elizabeth Parris, que
gritan y caen retorciéndose con convulsiones entoua
las chicas entran, diciendo entre lloros que hdo si
atacadas y suplicando a los personajes que dejen de
atormentarlas. Mather les ordena a los personaies q
obedezcan. Si los personajes replican algo, yeesea
protesta o no, las otras dos chicas repiten exacti@m
lo que ha dicho el personaje, como si estuvieraeipo
das. Los tres hombres se convencen de lo que ven y
ordenan encerrar a los personajes juntos en umaamis
celda, con un poco de paja como cama y dos cubos,
uno con agua para beber y el otro para hacer s@s ne
sidades. Las celdas tienen una Unica ventana dareja
(FUE 40), que ademas es muy pequefia (TAM 6 o
menos para pasar por ella, siempre que se hayea ret
do los barrotes), a través de la cual se puedefaser
horcas (pérdida opcional de Cordura de 0/1 puntas).
puerta de metal es ligeramente menos resistenteé (FU
35) con una ventana mas grande (TAM 8 siempre que
se hayan retirado los barrotes).

Tras unos momentos, los que superen una tirada de
Escuchar oiran gritos de chicas jovenes proversente
de otra habitacion. Los gritos continGan duranteiane
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hora y, si se pasa una segunda tirada de Escodtéar,

la voz calmada de Cotton Mather y del Sheriff Corwi
(pero no las de Phips o de Parris) haciendo varmas
guntas a las chicas que estan torturando. No sfepue
distinguir las palabras, pero el interrogatorianeglie-
tante y provoca una pérdida de Cordura de 0/1D2 pun
tos. Diez minutos después de que los gritos cesen,
Abigail y Mary pasan ante la celda, desnudas y con
sefiales de pinchazos sanguinolentos por todo su cue
po. Una tirada con éxito de Ciencas Ocultas ideatif
estas heridas como el examen que hace Mather con
agujas para comprobar si hay marcas de brujeria [N.
del T.: Si el inquisidor encontraba algin punto dion
un pinchazo no provocaba dolor en el acusado de bru
jeria, significaba que habia tenido tratos coniablo,
porque una de sus marcas personales era la iniensib
dad al dolor en una zona concreta, a menudo sa deci
gue gquemando la propia piel con su garra]. Lasashic
corren hacia la celda de los personajes, supli¢éndo
gue confiesen ser brujas y haberlas hechizado cpa&ra
ellas no tengan que ser ahorcadas también comasbru;j
Rapidamente intervienen los guardias, que lasileva
su propia celda, donde se visten con sus destr®zada
ropas.

Ayuda de los Familiares

Algo mas tarde aparecen los familiares y preguntan
a los personajes qué quieren que hagan. No saben c6
mo liberarlas, pero conocen a gente que si sakme Si
les pregunta directamente admiten haber estado
hablando con otros miembros del Concilio, que al
parecer tampoco saben muy bien qué hacer, pero que
planean ayudar a los personajes. Los familiaregesug
ren que acusen a Abigail y a Mary de embrujarlas,
dado que creen, aunque no estén del todo segumms, g
el Concilio las ha «sacrificado» para apartar Stsse
de los personajes, al menos durante un tiempo. Los

Armas de los alguacile

Mosquete de PedemalEstas armas se fabrica
en las colonias americanas desde 1640 en ad
Son largos mosquetes de un solo disparo. Se ram
las dos manos pamispararlos y 4 turnos comple
para cargarlosPosibilidad basica 25%, dafio 1D1I
pueden empalar. Alcance: 20 metros. Son armaa-
das que exigen una FUE de 12 o mas para dis|
correctamente.

Sable: Las espadas aln eran populares enti
soldads del s. XVII (y en los posteriores), en espi
porque las pistolas eran de un solo disparo ysesite
taba mucho tiempo para recargarRssibilidad basi-
ca 15%, dafio 1D8+1 mas la Bonificacion al Dafio.

—_—

familiares pueden recoger objetos que ayuden a los
personajes a escapar, como las llaves de la dieidss,

0 cosas parecidas. Cuando los familiares se hagan i

no volveran hasta muy avanzada la noche, después de
gue los personajes hayan sido interrogados.

El Interrogatorio

Uno por uno, los personajes son conducidos hasta
una sala oscura donde son interrogados por Cotton
Mather y tres jovenes aprendices de cazador dadruj
Obligan a cada una de las chicas a sentarse esiliana
de madera en el centro de la habitacién, convesient
mente enmanillada, mientras Mather la interroga.

La primera pregunta siempre es si son brujas y si
practican la brujeria. Si responden que si, Malter
contesta que en ese caso el tribunal sera clernente
ellas y que Dios les mostrard Su misericordia. Bg&e
les pide que expliquen con todo detalle, por essmbr
gue sea, todos los actos malvados que han reakzado
el nombre de Satanas. Historias sobre animales que
hablan, reuniones de un concilio, hombres negres qu
ascienden del infierno con palos llameantes y culq
otra cosa parecida que mencionen, seran considerada
pruebas de culpabilidad por Mather. Al final de la
confesion, uno de los cazadores de brujas entréga a
chica una trascripcién por escrito de su confepina
que la firme. Después la chica es llevada de nadao
celda y traen a la siguiente. Si Mather no se cmwe
con la confesion o le parece que faltan detallggeole
estd echando las culpas a otros para salvar suaprop
piel, empezara su interrogatorio. Las que no ceefie
al principio ser brujas también deberan sometense a
agrio interrogatorio.

Empieza el interrogatorio. Las preguntas directas
son especificas para cada chica y Mather ha pdgpara
una prueba para cada una de ellas, que todasafallar
Al final, Mather se convence de que las cuatro son
culpables y les dir4 que si no confiesan y sonadecl
das culpables en un juicio, sus almas estaran nande
das por toda la eternidad y seran ahorcadas exdal-c
so de Salem.

Alice: La primera en ser llamada. A Alice la inte-
rrogan sobre su fe en Dios y Jesucristo, nuestiorSe
Salvador. Le preguntan si siente la presencia ds,Di
si sigue sus ensefianzas, si oye a Dios, si Elia lya
qué le ha pedido el Sefior que haga. Si Alice raspon
gue si y describe lo que Dios le ha pedido, Madiies
gue Alice ha sido engafiada y que es el Diablo elgu
habla, porque el Enemigo utiliza retorcidas argcia
Por lo tanto, ha realizado actos para el Diablo para
el Sefior y por eso acaba de confesar que es ujaa bru
Si Alice dice que no oye la voz de Dios, entonces-M
her contesta que ha abandonado el camino del $efior
por lo tanto debe estar en consonancia con el @iabl
considerandolo nuevamente una confesion.

Para su prueba, uno de los aprendices trae una co-
pia de la Biblia y la abre por el Padrenuestro.ndat
comenta que si Alice es tan devota, debe conocer el
Padrenuestro tan bien que lo puede recitar al reiés
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Alice dice que puede, falla su prueba, porque &er
revés es lo que hacen los adoradores del Diabloo Si
cae en la trampa, le ponen delante el libro y deempi
gue lea el texto. Cuando abra la Biblia, Alice detze

por debajo de su POD. Si la tirada es inferior a su
PODx1, la abre por el PadrenuestAyyda de juego
N°3), si saca por encima de su PODx3, ve una pagina
del Libro de AzathothAyuda de juego N% Si la
tirada es entre su PODx1 y su PODx3, la pagina esta
en blanco. La chica debe recitar, con voz claraynn
solo error, el Padrenuestro, que reproducimos &-con
nuacion:

Padre nuestro que estas en los cielos, Santifica-
do sea el tu nombre

Venga a nos el tu reyno.

Fagase tu voluntad, assi en la tierra, como en el
ciel6.

El pan nuestro de cada dia da nos lo oy.

Y perdona nos nuestras deudas, assi como noso-
tros perdonamos a nuestros deudores.

Y no nos dexes caér en la tentacion. Mas libra
nos de mal. Porgue tuyo es el reyno, y la poten-
tia, y la gloria por todos los siglos.

Amen.

[N. del T.: Este texto es una version del padrenues
tro en espafiol de 1713. Fuent@ratio Dominica -
Polyglottos, Polymorphos - Nimirum, Plus Centum
Linguis, Versionibus, aut Characteribus Reddita &
Expressa, Daniel Brown, Londres, 1713

No importa lo bien que recite las palabras Alice,
Mather siempre le encontrara algun fallo, incluse g
no ha mostrado suficiente piedad mientras recifaba.
sus errores, la declaran culpable.

Margaret: La segunda en ser interrogada. A Mar-
garet le preguntan si es una persona agradabks si
graciosa, amable e incluso bonita. Le preguntdmasi
encontrado a un hombre al que querer y si est& list
para consigharse a una vida de matrimonio y materni
dad. Si Alice dice que no, entonces Mather remice
estd yendo contra el plan de Dios y por tanto ha de
estar de acuerdo con el Demonio. Si responde glee si
preguntan si alguien la ama, quizés Jervis Ringjuym
él ha dicho casualmente que esta enamorado de Marga
ret. Si la respuesta es no, Mather lo ve como sgymo
contra la santidad del matrimonio que Dios credo pe
si Margaret contesta que le cae bien, le gustalosa
quiere a Jervis Ring, Mather lo considerara uncsidg
brujeria, puesto que Jervis esta comprometido con
Elizabeth Parris y Margaret debe de haber hechiahdo
auténtico amor de Jervis, una hija querida de Das
Sus propios intereses egoistas.

La prueba de Margaret es simple: le colocan delan-
te una cruz y una daga ensangrentada; la primara es
instrumento de Dios, la otra del Diablo. Entonces |
vendan los ojos y le dicen que ha de coger la cruz,
probando asi que no es una bruja. Barajan loslges o
tos mientras ella tiene los ojos cubiertos. Maigare
tiene que hacer una tirada de Suerte, pero enuigalq
caso cogera la daga y la declararan culpable.

Bridget: Mather decide presionar a Bridget cen-
trandose en su timidez. Empieza por preguntarle si
siente que la tratan injustamente, como si los mesyo
le ordenaran demasiadas cosas. ¢ Tiene suficieste pe
en la comunidad? ¢La llevan por el mal camino sus
amigas porgue no tiene suficiente fortaleza dectara
para resistirse, en especial por la forma de corafser
de Sussana? Si Bridget responde que la tratartanjus
mente, entonces Mather lo ve como una rebeliérr@ont
la voluntad de Dios, porque cuestionar Su sabiduria
la de sus mayores es sin duda signo de brujeria. Si
Bridget responde en cambio que no, Mather saca el
tema de su muifieco, que tiene marcas claras deapinch
Zos en su cabeza y torso, diciendo que es una- herra
mienta de brujeria y que Bridget la usa para pravoc
dolor en los que no le gustan. Una vez mas, esto es
signo de brujeria.

Le preguntan a Margaret a quién odia mas. En
cuanto responda, traerdn a esa persona a la hémjtac
incluso si es uno de los otros personajes. Noamaar
nadie del Concilio, ni tampoco aparecera el Hombre
Negro si Margaret lo nombra. La familia de Margaret
no puede ser considerada un testigo fiable, peat cu
quier otra persona vale. Como hemos dicho, tragran
esa persona y le daran a Margaret su mufieco, ordena
dole que empiece a pincharlo para que puedan ver lo
gue ocurre. Sea quien sea la «victima», de innedat
guejara de dolor en el mismo sitio en que la chioa
che al mufieco, lo que demuestra que es una bruja. S
es uno de los otros personajes al que llaman,r&enti
dolor en los lugares en que Margaret pinche al cwfie
y debera tirar su PODx3 para evitar doblarse débda
Mather hara que Margaret repita varias veces labaru
hasta que el personaje gima de dolor. Otra brug ma
gue es declarada culpable y Mather esta, una vez ma
satisfecho.

Sussana:La Ultima a la que llaman. Mather empie-
za preguntédndole a Sussana si es una chica responsa
ble, si sabe comportarse, si se asegura de qrebejd
se haga y bien y si la comunidad se beneficia de su
prudencia y de su juicioso caracter. Luego le pmegu
si Sussana es una buena lider del grupo y saheleg)
mejor para todos los cristianos. Si Sussana ca@ntest
si, Mather dice que le sorprende que cuatro jévenes
necesiten una cabecilla, a no ser que formen parte
alguna organizacion, como un Concilio de Brujo® qu
si necesita un lider. Sussana, por tanto, ha cuides
ser bruja. Si Sussana contesta que no, entoncéeiMat
considera que no debe de saber lo que es mejor para
todos los cristianos y, por tanto, tiene que ed&r
acuerdo con el Diablo y en consecuencia una nueva
confesidn ha salido a la luz.

La prueba de Sussana es la peor de las cuatrs. Si e
una bruja, no hay duda de que debe conocer medios
magicos para protegerse del dafio fisico. Por tanto
hardn una prueba de ahogamiento. Traen un gran cubo
de agua y Mather introduce la cabeza de la chictrale
(se puede resistir si supera la FUE de Mather,egue
15, pero si lo consigue se unirdn dos aprendicks y
FUE a la que se debe oponer la chica aumentarg a 40
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En cuanto tenga la cabeza dentro del cubo, Sussana
debe aguantar cinco turnos soportando los dafios de Escapar
ahogamiento tal como se describen en el manubade Escapat

Llamada de CthulhuAdemas, debe superar una tirada Esa noche dejan solos a los personajes. Antes de
de Cordura o perder 1D6 puntos por una experiencia encerrarlos, el sherriff George Corwin les advigude
tan cercana a la muerte. Cinco turnos de inmessifin al dia siguiente los juzgara el Gobernador Phipaey

suficientes para que Mather se convenza de qu@Suss no tengan muchas esperanzas si no han confesado su
na es una bruja, y la liberan de la tortura. culpabilidad.

Durante la noche regresan los familiares, con $lave
para abrir las cerraduras si las chicas se lo rpidie
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Los personajes deberian poder liberarse ellos nsismo
pero si no, los miembros del Concilio lo haran dtea

las primeras horas de la madrugada. En cualquser, ca
las chicas deberian quedar libres. Los familiaeckes
unirdn y les dirdn que las pueden llevar a un sigu-

ro llamado Arkham, pero para ello tendran que atrav
sar el bosque. Cualquiera que pase una tirada de-Co
cimientos recordard que Arkham es el nombre de un
nuevo asentamiento que acaban de fundar los pensado
res «liberales» de Salem que han denunciado ladeaza
brujas. Si los personajes se quedan mucho tiempo en
Salem, los alguaciles se dan cuenta de su huida-y e
piezan a perseguirlas. Si no lo deducen por si aism
los familiares les dirdn que deberian seguir hugend
porgue ahora si que son brujas declaradas.

El Concilio Reaparece

El Concilio liberara a las chicas de la prisidarir
do abajo la pared de la celda, para lo cual atars a
barrotes una pesada cadena de la que tiran vati@s c
llos fuertes. Si su intervencién no es necesarimea
nos ofreceran su ayuda posteriormente, cuando los
personajes huyan de las autoridades de Salem.s&rno
gue las liberen directamente de la prision, nurea s
presentardn como miembros del Concilio, sino mas
bien como pensadores liberales de Arkham, donde las
cuatro podran vivir libres de la acusacion de bfaje
Los rescatadores son cuatro granjeros: Wilmot Reed,
Jervis Ring, Isaac Easty y John Indian.

Suben a las chicas en sus caballos y las sacan de |
ciudad. Si las muchachas se resisten, las obligaran
subir a la fuerza. Cada hombre carga a una dehlas ¢
cas en su montura mientras les dicen que las aescat
de los maniacos aldeanos que las quieren ahorstar. E
es mentira y algun jugador puede adivinarlo, pate s
tar de un caballo al galope es peligroso y proZizéa
puntos de dafio a no ser que se consiga una tieada d
Saltar, en cuyo caso el dafio es s6lo de 1D6. Ademas
las muchachas no pueden huir corriendo, porque los
hombres a caballo son mas rapidos.

Si trataron de escaparse, Jervis Ring les advertira
gue no vuelvan a intentarlo nunca mas. Por un breve

instante, sus o0jos parecen los de un gato y sisase
llena de dientes parecidos a agujas (pérdida déu@or
1/1D6), pero si le miran una segunda vez veransgue
cara es normal... 0 no? Una vez dentro del bosque
oyen lobos y lo que podrian ser gritos de indios .eg,
sélo su imaginacién? Finalmente llegaran al artol d
los brujos donde tuvo lugar el aquelarre.

El Hombre Negro en el Bosque

De una forma u otra, las chicas acabaran refugian-
dose en el bosque. Puede que lleguen siguiends a su
familiares, perseguidas por los alguaciles o coid@sc
por el Concilio, por propia voluntad o a la fuer3aa
cual sea el método, las chicas se encontrardnawon |
brasas aun templadas de la gran hoguera. La terra
un lado tiene un color carmesi, y una tirada decibes
brir les permitird ver un trozo de tela blanca grae
gue cuelga de un arbol, encima de una gran mareha d
sangre (el lugar donde fue sacrificado Joshua, €0
restos han sido localizados y retirados). Cualquier
miembro del Concilio que lleve a las chicas lasasal
en este sitio y se alejara al galope, dejandolasquas
arreglen.

Por detras de un arbol increiblemente delgado, co-
mo si hubiera estado escondido todo el rato detrés,
surge una figura alta y de piel negra, desnudargal
do. Tiene las extremidades torcidas y en su mano iz
quierda sujeta de forma antinatural el Libro detAza
hoth. Da un paso adelante sonriente y les muessra |
ultimos cuatro nombres anotados en el libro: Matgar
Scott, Sussana Martin, Alice Parker y Bridget Bizho
escritos del propio pufio y letra de las muchacbas.
rante sus suefios en la granja de los Pressy fimsar®
nombres con su propia sangre. Las extremidades del
ser se doblan como si fueran de goma, va a oecurair
transformacion:

—Venid, mis Nifias...

Creciendo hasta cien veces su propio tamafio, Nyar-
lathotep toma una forma monstruosa. Miles de extre-
midades, 6rganos, tentaculos, alas, ojos y apéndice
surgen de él. Ya no hay posibilidad de correr...

Fin de la Sesidén
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ESTUDIANTES DE ARKHAM
PERSONAJES DE LA SEGUNDA SESION

Al igual que en la primera sesién, esta segunda par
te deLos Hijos del Diablaequiere personajes pregene-
rados, cuyo trasfondo es el de jévenes alumnos de |
Universidad de Miskatonic.

Trastornos Mentales

Cada personaje dispone de locuras especificas que
ayudaran durante la narracién. ImprimeAyguda de
juego N°5. Trastornos mentales de la segunda sesioén
y recorta los diferentes episodios de locura. Coamd
personaje enloquezca, pasale al jugador el trastorn
correspondiente para que pueda interpretarlo. Cada
episodio de locura estd unido a un personaje ecr&on
to, por lo que resultard muy efectivo durante ldighe.

A continuacion se reproducen para el Guardian los
diferentes trastornos:

Todd Klein — Primer Trastorno: ¢ Por qué alli
donde vas hay recordatorios de la muerte? Lasobibli
tecas estan llenas de viejos libros sobre gentetajue
hay estatuas de personas muertas por todos lados y
cementerios llenos de cuerpos, colega. Evita eszs |
res. Evita cualquier cosa vagamente relacionaddacon
muerte o la gente muerta. Todo esto te aterra.

Todd Klein — Segundo Trastorno:Esta bien, tio,
eres Todd Klein y no le tienes miedo a nada, ppoo ¢,
gué hay tantas cosas muertas en el mundo? No gjuiere
morir. Tal vez la muerte sea una enfermedad y si te
mantienes aparte de cualquier cosa relacionaddacon
muerte no mueras. Suena razonable, ¢,no?

Todd Klein — Tercer Trastorno: Bien, tio, por fin
te diste cuenta. Si algo esta vivo, morird, lo cighi-
fica que tus amigos van a morir. Y si tU los totes-
bién morirds. Y ellos saben que quieres vivir para
siempre asi que trataran de matarte, sélo por.jdlter
permitas que nadie se te acerque, tio; si no, Baias
to.

Heather Shaw — Primer Trastomo: Todo esta
muy sucio, asgqueroso. La suciedad est4 llena de-bac
rias. ¢Ha limpiado alguien por aqui? Mejor evita lo
lugares sucios como &ticos o sotanos. No quieres en
fermar, ¢ verdad?

Heather Shaw — Segundo Trastorno:;,Por qué
son todos tan poco higiénicos? Estan sudorosossy ap
tan, casi puedes ver los gérmenes correteando a su
alrededor. Te sorprende que no hayan muerto ain. No
permitas que nadie te toque o estorruaiea.

Heather Shaw — Tercer Trastorno:Puede que es-
tés equivocado. Puede que todos tus conocidos estén
muertos y la Unica razén por la que siguen movigado
es porque estan llenos de bacterias y gérmenegé. jQu
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asco! En cualquier momento se pondran a vomitar
gusanog carne putrefacta. jAléjate, consigue ayudal!

Richard Shaw — Primer Trastormno: Algo no fun-
ciona. Alguien quiere pillarte. Y ti sabes quién es
Esos fascistas de las grandes corporaciones dgda d
cha tratan de amedrentarte para que no vuelvagsia ma
festarte contra ellos. Pero no va a funcionar. Salee
lo que son capaces. Atrapalos antes de que ellos te
cojan a ti.

Richard Shaw — Segundo Trastorno:Puede que
no sean esos bastardos de las corporaciones dascist
Puede que sea una tapadera para algo mas antigso, m
peligroso. Mantente alerta, ¢ seguro que en esaraomb
no se oculta nada?

Richard Shaw — Tercer Trastorno: Te siguen.
Los sordidos, ululantes sirvientes del mal definiti
buscan tu sangre, y no se detendrdn ante nada para
obtenerla. Rapido, defiéndete. Atacaran bajo cuglqu
forma. No confies en nadie, lleva un arma. Morirs,
pero te llevaras a alguno por delante.

Tony Zamsky — Primer Trastorno: Los arboles...
algo se esconde entre los &rboles. Cosas oscuras y
repugnantes que aguardan para embosyaniatarte:
ten cuidado y no les des la oportunidad. No sabas c
seguridad detrds de qué éarboles se ocultan, asi que
mantén la distancia con todos ellos.

Tony Zamsky — Segundo Trastorno: Estabas
equivocado. No hay nada ocultandose entre los&spol
son los propios arboles. Te quieren muerto paramod
comer tu cuerpo, y asi hacerse méas grandes y repug-
nantes y controlar todo el planeta. Ese ruido neles
viento. Es el sefior de los &arboles dando instranesio
de como matarnos. Escondete de los éarboles o estas
muerto.

Tony Zamsky — Tercer Trastorno: Se te ha ocu-
rrido algo: ¢y si tus amigos realmente no fuersgsta
amigos? ¢Y si no son mas que los cuerpos de tus ami
gos controlados por los arboles que crecen entsr in
ior y estan tratando de deshacerse de ti? No coafie
nadie. Podrian colaborar con los arboles.
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Todd Klein

19 afios

FUE 15 DES 16 INT 11 Idea 55
CON 17 APA 14 POD 12 Suerte 60
TAM 15 COR 60 EDU 14 Conoc. 70

Puntos de Vida:16

Puntos de Magia:12
Puntos de Cordura: 60
Bonificacion al dafio:+1D4

Ataques: Pufietazo 60%, dafio 1D3+1D4
Patada 40%, dafo 1D6+1D4

Bate de béisbol 25%, dafio 1D6+1D4
Lanzar pelota de béisb&0%, dafio 1D4

Habilidades: Biologia 25%, Buscar libros 60%, Conducif
automovil 40%, Charlataneria 40%, Esquivar 35% b&lut
americano 60%, Habilidad artistica (Atletismo) 45%storia

40%, Historia natural 15%, Informatica 40%, Impoesi a
las chicas 60%, Lanzar 40%, Lengua propia (Ingr&sk,

Persuasion 30%, Psicologia 20%, Quimica 35%

Carrera Universitaria: Ciencias (Quimica)

Pertenencias:Chaqueta de la U.M., cartera y carné de cop-

ducir, tarjeta del gimnasio, pelota de béisbol éida por los
NY Raiders, llaves de casa, tobillo vendado.

Trasfondo

Amas los deportes, en especial el fitbol americamoes
muy bueno. Algun dia jugaras en la liga profesioRalsees
las cualidades, el cuerpo y la determinacion, peselas
agallas necesarias. La mayoria de la gente, cdaridga la
hora, se muestra cobarde. TU no; no tienes miguma Ni
siquiera a los examenes de quimica.

Eso no significa que tu vida sea perfecta. Mira gjem-
plo tus compafieros de piso: en general estan hiamque
parecen pensar que eres arrogante. Pero no e$mable-
ma, sino sentirte un extrafio en una casa donds &&loono-
cen: Richard y Heather son hermanos, su familiadelTony
se conocen y el abuelo de Tony fue el propietagidactasa.
Todo eso te molesta. El afio pasado tus padrevetanmen
que eras adoptado, lo cual te deprimio.

Aun peor, te has torcido el tobillo y no podrasremr
durante dos semanas. TU y tus comparfieros de fsseisa
una fiesta en Salem, pasaste la tarde con Joanm®IRsg
aquella bonita chica, y en el camino a casa Totrgléssu
coche. Genial.

Tus compafieros de piso

Heather Shaw (21 afios)Una nena bien parecida, ex
cepto que es demasiado estirada para tu gustoh&signdo
derecho, jpor los clavos de Cristo! Aln asi, algia te
anotaras un tanto con ella.

Richard Shaw (20 afios)Hermano de Heather. Un punk
que se divierte asustando a la gente. Puede sstididv en
una fiesta, pero le faltan las agallas y la deteagidn nece-
sarias para hacer algo con su vida.

Tony Zamsky (21 afios):Normalmente Tony esta a la
moda, sobre todo en la musica y sus accesoriogcAsvle
tomas prestados sus CDs de los Powderfinger, pasoet
accidente se ha ido desmoronando. jTiembla cadajwez
cruza una carretera! Miedoso.

Heather Shaw

21 afos

FUE 8 DES 13 INT 17 Idea 85
CON 14 APA 15 POD 14 Suerte 70
TAM 9 COR 70 EDU 14 Conoc. 70

Puntos de Vida:12
Puntos de Magia:14
Puntos de Cordura:70
Bonificacion al dafio:nula

Ataques: Pufietazo 50%, dafio 1D3

Habilidades: Aprobar exdmenes 95%, Biologia 15%, Buschr
libros 50%, Conducir automévil 25%, Contabilidad%@0
Crédito 35%, Charlataneria 20%, Derecho 35%, Descubp
35% (05% sin gafas), Escuchar 35%, Esquivar 30%jliHa
dad artistica (Canto) 25%, Historia 40%, Informet#0%,
Lengua propia(inglés) 70%, Montar 25%, Nadar 45%r- P
suasion 40%, Psicologia 25%, Ser responsable 40%

Carrera Universitaria: Derecho

Pertenencias:Traje caro a la moda, gafas, bolso, carné de
conducir, tarjeta de crédito, tarjeta ATM [N. del Trjeta de
cajero automatico], llaves de casa, diario de limlgiagen-
da.

Trasfondo

Eresordenadaeducada y respetuosa con la ley. A vecps
llamas la atencion a la gente, en especial si @sfidngiendo
las normas. Después de todo, las reglas se hicigaom
ayudar a la sociedad a trabajar sin friccionegsydue in-
fringen la ley no son méas que alborotadores egoi€amo
tu hermano Richard, un punk: evita la lectura, taimegas y
nunca limpia el bafio, ni cuando le toca hacerlo.sEbes
cuanto tiempo mas soportaras vivir bajo el misnuhde Y
era tan majo de pequefio!

Los deméas comparfieros de piso estan mejor. La easalp
tenecia al abuelo de Tony Zamsky, que debié dajarlen
una firma de investigadores privados (asi es canianilia
conocid a la de Zamsky).

Tus compafieros de piso

Todd Klein (19 afios): Todd parece sensible, atlético
aunque es un poco reservado. También es muy gdapq.
veces te sorprendes a ti misma pensando en élrgedroen-
te no es tu tipo. Déjaselo a las animadoras.

Richard Shaw (20 afios)Tu hermano punk. Ademas d¢
ser vago, egocéntrico y no tener ningin respetdgley, le
gusta asustar a la gente. Te pone enferma.

Tony Zamsky (21 afios)Normalmente Tony es tranqui
lo y sensato, pero desde el accidente ha estad@sery
tenso. Pasa la mayor parte del tiempo en su hélrtascu-
chando algin CD de su extensa coleccion. Creedefié
demasiado la noche del accidente: muy irresponsable
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Richard Shaw

20 afos

FUE 12 DES 16 INT 15 Idea 75
CON 10 APA 11 POD 16 Suerte 80
TAM 10 COR 85 EDU 14 Conoc. 70

Puntos de Vida:10
Puntos de Magia:17
Puntos de Cordura: 80
Bonificacién al dafio:nula

Ataques: Pufietazo, dafio 1D3
Bote de Spray 40%, si impacta ciega al oponentantieir
1D3 turnos

Habilidades: Antropologia 10%, Biologia 10%, Buscaf
libros 50%, Conocimiento de peliculas de terror 8a¥&dito
05, Derecho 10%, Descubrir 40%, Discrecion 70% uElkar
50%, Esquivar 50%, Farmacologia 20%, Habilidadstict
(Grafitti) 45%, Historia 50%, Historia natural 15%anzar
35%, Lengua propia (Inglés) 70%, Mitos de Cthull®d6l
Ocultarse 60%, Ocultismo 60%, Persuasion 25%, RoBne)
auxilios 45%, Psicologia 35%, Regatear 30%, S&046,
Trepar 70%

Carrera Universitaria: Historia, pero pensando en cambiaf-
se a Inglés. Aunque realmente, la carrera que £@saCo-
mo Pasar un Buen Rato.

Pertenencias:Cartera y un carné de no-conductor [N. del {.:

Un carné de identificacion que no permite conducilupa
de cuero tachonada, unas botas Doc Martins, llaveada,
rotulador negro grueso, bote de spray rojo, gafassal,
porro,camiseta de los Nine Inch Nails.

Trasfondo

Siempre llevas puestas unas gafas de sol, una dripp
cuero tachonadain affiler en la oreja, jy llevas una cresth
espectacular! Pero no eres un maniaco psicOpatcianie
por matar a todo el mundo. Es sélo que te guststasa la
gente. Es divertido, y de eso va la vida. Deseola esa
ética del trabajo, estas aqui para divertirtecyadquiera que
quiera obligarte (como Heather, tu hermana) qaere

Actualmente tienes alquilada una habitacion eraaae
Tony Zamsky. Te gusta su casa; pertenecia a suoalue]
parece el escenario de una vieja pelicula de teFmimagi-
nas a Freddy Kruger apareciéndose en el bafio. Hsgan
fantastico. La Sociedad Miskatonic de Cine de Tere
reunio en el sétano el pasado afio. Y como coldibabuelo
y el de Zamsky fueron unos investigadores privagos
desaparecieron sin dejar rastro en el 48 mientohgian
desde Nuevo Méjico. jQué fuerte!

Tus compafieros de piso

Todd Klein (19 afios):Todd es un arrogante macho ca
beza cuadradgero por lo demas no estd mal. Lo ignora
tanto como puedes.

Heather Shaw (21 afios)Es normal, terriblemente nor-
mal. Cursa derecho. Lleva trajes caros. Bebe vigoigre su
propio BMW. Y es tu hermana. Tampoco tiene ninggmtis
do del humor. Como aquella vez que le pusiste ataaviva
en la cama: Grit0, y después te envid la factutasiedbanas
nuevas. Que Arioch [N. del T.: Un angel caido] goarde...

Tony Zamsky (21 afios)Normalmente Tony es bastantg
enrollado, pero desde el accidente ha estado serui®
narices. Pero te cae bien; tiene la mayor coleat#@Ds del
estado. Cada vez que sale fuera te cuelas en gadiab y
escuchas todos sus discos de Marilyn Manson.

)

Tony Zamsky

21 afos

FUE 12 DES 14 INT 13 Idea 65
CON 13 APA 12 POD 13 Suerte 65
TAM 11 COR 65 EDU 14 Conoc. 70

Puntos de Vida 12
Puntos de Magia:13
Puntos de Cordura: 65
Bonificacién al dafio:nula

Ataques: Pufietazo 55%, dafio 1D3

Habilidades: Buscar libros 50%, Charlataneria 35%, Cond
cir automovil 50%, Conducir maquinaria 10%, Conaeirto
musical 75%, Descubrir 50%, Electricidad 35%, Etatita
20%, Escuchar 30%, Esquivar 30%, Geologia 20%, liFah
dad Artistica (Billar) 40%, Historia 30%, Informzdi 40%,
Lengua propia (Inglés) 70%, Mecanica 30%, Quim@¥% 2

Carrera Universitaria: Ingenieria Mecanica

Pertenenciasllaves del coche y de casa, abrigo gris, repfo-

ductor de CD portatil, muchos CDs, cartera y caméon-
ducir.

Trasfondo

Hasta la semana pasada, tu vida iba realmente Hrias.
un tipo formal, llevabas bien los estudios y cariss la
mayor coleccién de CDs del estado. Tu abuelo erdetet-
tive que trabajaba junto al abuelo de Heather y&dt, y t
acabaste viviendo en su vieja casa. {Si por lo mene
padres se hubieran llevado toda esa chatarra aadanah el
atico! Tus amigos también se mudaron aqui (eko®eti que
pagar un alquiler, ti no). Incluso conociste a Hgughica,
Joanne Reynolds, en el bar local y ambos simptizag
inmediatamente.

Todo era perfecto, hasta que te pidié ir a aqtielida en
Salem. Aceptaste, y te llevaste a los compafiergésde No
pudiste encontrarla por ninguna parte. En el cam@suelta
estrellaste el coche y desde entonces has sidoanojonde
nervios. Cuando oyes un derrape gimes de tefiosonido
del viento al atravesar los arboles te recuerdarbsles que
jalonaban la carretera aquella noche. Te aterdasdedpen-
sar en coches o conducir. Estas hecho una piltrafa.

El resto no parece estar mejor. Tus compafierossde
parecen pélidos, apagados. Tal vez sean efectaadsds
del shock, pero nadie parece capaz de concentianseer
nada.

Tus compafieros de piso

Todd Klein (19 afos):Pasa la mayor parte del tiemp
practicando deporte, y es un poco reservado. Tanteié
culpa por el accidente y la consiguiente torcedertobillo.

Heather Shaw (21 afios)Heather es maja, aunque u
poco mandona. Te llevabas bien con ella hasta uyisteis
el accidente. Aparentemente piensa (de forma ajogee
bebiste demasiado aquella noche.

Richard Shaw (20 afios)El hermano punk de Heather
Es salvaje, peligroso y muy divertido (en pequefss). El
Unico problema con Richard es que le gusta asadéagen-
te, justo lo que necesitas.

o

o
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ARKHAM
MARTES, 6 DE ABRIL

La segunda sesion tiene lugar tres siglos después d
la primera. Cuatro estudiantes universitarios eArel
kham de la actualidad realizan una sesion de #spiri
mo, con el fin de recopilar informacién para urbaja
gue deben entregar al dia siguiente. Esta sesion de
espiritismo que experimentan seria la primera gesio
Tal y como van a averiguar los estudiantes cuando
intenten acabar su trabajo, las cuatro chicas #EmMSa
de la primera sesién aun estan vivas y quiererasu s
gre...

Introduccion

Enloquecidas tras su encuentro con el Hombre Ne-
gro, las cuatro chicas de Salem se convirtierobren
jas. Mediante el uso de la magia se han mantewido c
vida durante estos tres ultimos siglos pero, deseafo
nadamente para ellas, esto atrajo la atencion de do
investigadores de los Mitos en los afios 40. Estss d
investigadores, Harrison Zamsky y Roger Shaw, inten
taron dar caza y destruir a las brujas, pero senpal
magico no bastaba para ello. Como alternativaropta
por encerrarlas en un punto de las cloacas de Arkha
apresandolas mediante la magia.

Sin embargo, antes de que acabaran el trabajo las
brujas consiguieron maldecir a la pareja de ingesti
dores: desde entonces, Shaw, Zamsky y todos sus des
cendientes se verian obligados a encontrarse con el
Hombre Negro, hasta que las brujas fueran elimsada
La magia de la atadura usada para encerrar aupss br
convertia también en ineficaz esta maldicion, gerde
alguna forma conseguian liberarse la maldiciénerolv
ria a tener efecto. Resulta que los cuatro estigdian
son nietos de Shaw y Zamsky. Recientemente ha habi-
do inundaciones en las alcantarillas que han inatib
el sello que apresaba a las brujas, y el infiesté a
punto de desatarse.

Las inundaciones se produjeron una semana antes
de que empezara la sesion de espiritismo. Aquella
noche los cuatro estudiantes regresaban a casales c
tras una fiesta en Salem. El Hombre Negro se las ap
recié en la calzada, haciendo que Tony diera uanvol
tazo y se empotraran contra un arbol. Los cuatneemu
ron al instante, pero el Hombre Negro tenia ottas p
nes. A lo largo de este tiempo las brujas se hattosu
débiles y discolas a ojos de Nyarlathotep, y aberaa
presentado una oportunidad para reemplazarlas-y ade
mas extender ligeramente la locura en el procesa (u
consideracion siempre importante para él). Reswito
los cuatro estudiantes y les obligd a firmar cos su
nombres en el Libro de Azathoth, para después iborra
de sus mentes todo recuerdo sobre estos hechos. Si
estudiantes consiguieran derrotar a las brujadpet-
bre Negro tendria cuatro sustitutos perfectos. &o ¢
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contrario, ya habria mas oportunidades en el futuro
para reemplazarlas.

A los Guardianes que prefieran saber mas sobre
Arkham y su entorno se les anima a consultar inderm
cién enSecretos de Arkhagnel Manual del Guardian
Volumen 1 que ofrecen detalles sobre los cultos de
brujas y esta tenebrosa ciudad.

Los personajes

Estas descripciones son para que el Guardian pueda
ayudar a sus jugadores a interpretar mejor susggsp
VOS personajes.

Todd Klein: Todd es adoptado, y esta resentido
con el «ambiente familiar» que hay en la casa.u® q
no sabe es que su madre bioldgica, que murié en un
accidente de coche cuando él tenia dos afios, bija la
soltera de Harrison Zamsky.

Heather Shaw:La més convencional de los cuatro,
aunque cuando la locura haga presa de ella sei@bses
nard con la suciedad (debido a los recuerdos rfwsm
de su resurreccion).

Richard Shaw: Richard ahora tiene algunos puntos
en Mitos de Cthulhu, obtenidos al leer historias de
Lovecraft y jugar d.a Llamada de Cthulh{N. del T.:
iToma yal]. Puede realizar tiradas de Mitos de Bihu
cuando quiera, pero pierde 0/1D4 puntos de COR cada
vez desde el momento en que se percate de cuanto de
verdad hay en estos conocimientos.

Tony Zamsky: Tony no esconde grandes secretos,
excepto que se pone nervioso cada vez que hay un
arbol cerca. Ademéas ya nunca tendra el temple para
volver a conducir.

Despertar

La segunda sesion da comienzo con una habitacion
a oscuras. Los estudiantes estan sentados en d@orno
una mesa y con las manos cogidas en circulo, gero n
les avises todavia de que juegan con nuevos persona
jes. En el centro de la mesa hay una vela negra que
parece haber estado ardiendo durante horas. Eesa m
también hay un folio en blanco y la portada de en p
riédico. Se puede oler el aroma a incienso errel ai

Escuchan un Riiiing... Riiiing... Riiiing...». Diles
gue es el teléfono que suena en el piso de arriheey
alguien deberia cogerlo. Si alguno de ellos lo hkce
gue llama es su tia Mandy de Nueva York. Quiere
saber cuando han regresado de Los Angeles losspadre
de Tony para ir a visitarles. Se deja a discredéhn
Guardian la conversacion con la tia de Tony, pe® g
sea breve.
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Casa de los estudiantes

ARKHAM, MASSACHUSETTS

PLANTA BAJA

PRIMER PISO

Habitacion
de Heather

Habitacion
de Richard

Sala de

Habitacion
de Todd

SOTANO

Bodega

arriba, que cuelga suelta de la pared [N.
T.: Por lo que no se podria ver el titulo q
de ser en espafol, rezaria «Secretos de
kham», puesto que es la portada dibujada
Lee Gibbons para ese suplemento loe
Llamada de Cthulhu

La cocina: Igual que tantas otras cocing

pero el poster esta mal pegado por la partg¢ de

el
e,
Ar-
por

S,

pero muy sucia. Un monton de latas abieftas

atestan la encimera y los cubos de bas
Junto a éstos, hay apiladas treinta y siete ¢
de pizza vacias.

La despensaComo cabia esperar, la mayo
de la comida que hay aqui es enlatada. Jur

todo el repertorio de la despensa.
Habitacion de la colada:Un montén de rop4
sucia espera aqui para ser lavada.
Habitacion de Richard: La pantalla de Ig
lampara y el color negro de las paredes hg
que esta habitacién resulte muy oscura
cualquier hora del dia. Por la cara interior,
puerta luce un simbolo anarquista pintado
spray, mientras que en el exterior hay colga
un amuleto de ocho puntas de flecha. En
rincén se alza una estanteria plagada de n

Lra.
pjas

ia
to a

los paquetes de arroz y de pasta, complg¢tan

cen
a
a
Lon
Ho
un
pve-

las de terror y crimenes, juegos de rol, c6

King, Gaiman, Delano, James, Harris, Bar

Situada en el 620 Oeste de la Calle Pickman, pare alta
de Arkham, esta vieja vivienda de estilo georgiesta bas-
tante descuidada pero ain es habitable; esta mdegginos
y cubierta de enredaderas.

El s6tano

Bodega:Aqui es donde los estudiantes acaban de readizar |

sesion de espiritismo. La bodega es oscura, peivariy
apesta a marihuana. Junto a la pared orientalpsgbesca-
bel, hay un proyector de peliculas de 16 mm. c@naim en
su interior. Por la caja que hay cerca se deduedagpelicu-
la es «El corazén del angel». Apiladas cerca hesatiez

cajas de peliculas. Todas son de miedo, como «Boses

infernab», «El sexto sentido», «La novena puertaxThe
ring».

En la pared oeste hay una gran hoja de papel bjzegada a
la pared que hace las veces de pantalla.

La planta baja

La sala de estar:Una sala espaciosa con una mesa redonda,

seis sillas de madera y un par de pufes para tgeleacima.
Un calendario con los mas famosos deportistas astaten-
ses esta en la hoja de Abril; en el dia 8 hay dooteéEnsayo
a las 9 de la mafiana». Sobre la mesa hay un cuento
cinco rosas rojas y un listin de direcciones. Hayealéfono
en la pared.

El comedor: Aqui hay tres sillones y otro puf. En la mesita

de café descansan cuatro tazas usadas. En un hiagama
television con video y reproductor de DVD, y ero&b una

cadena con reproductor de CDs. La mayoria de los CD

tienen escritas las iniciales «TZ». Las paredeémesibiertas
de posteres dRunaway JuryChemical Brothers/ Arnold
Schwarzenegger (deerminator 3. También hay una repro-
duccion de una pintura que muestra a un gul saizrédapida,

ics

y libros de ocultismo; los autores incluyen| a

r,

Sargent y Poe. La habitacién esta bastqnte

sucia y apesta a drogas. Las paredes ¢
cubiertas de pdsteres, en especial de peliculéerrde como
Ringu[N. del T.: la versién original japonesa dbe Ring,
Tembloresy Alien.

El primer piso

stan

Habitacion de Todd: Limpia y ordenada, con un cesto pgra

la ropa. La mesa que hay a un lado esta cubierteofd®s y
diplomas deportivos. Las paredes lucen posteretepertis-
tas famosos, la mayoria de béisbol y de la liga NE[fitbol
americano. Un®layStationocupa buena parte de su escr
rio.

Habitacion de Heather: La habitacion mas limpia de
casa, y la Unica con las paredes empapeladasibros tle
texto que hay en las estanterias junto al escritprardan un
orden alfabético. Las novelas presentes incluyeutares
como Mortimer, Grisham y Christie. Un par de peks
estan dispuestos estratégicamente en la habita&idnel
armario hay ropa cara.

Habitacion de Tony: Bastante sucia. Los posteres cub
absolutamente toda la superficie libre de las mmed la
mayoria son de musicos de jazz y pop. La ropédtiesda por
todas partes. Las novelas que pueden encontrarseles
Deighton, Reilly, Ludlum, Chandler y Clancy. En wesui-
na hay una cadena de misica carisima. Lo Unicoesiée
organizado Yy limpio es la hilera de centenares Ds @e la
estanteria. Hay dispersos por ahi nimeros de aswistimo
Rolling Stoney The Face

Cuarto de Bafio: La ventana esta atrancada y no pu
abrirse, lo cual es habitual por otra parte.

Ropero: Repleto de trastos hasta los topes, resulta petig
abrirlo.

Desvan:Lleno de cajas de los padres de Tony. Tambiéh ¢
hogar de cientos de arafias y de otras cosas qeteenr
(mira las descripciones que hay méas adelante parla que
significa esto).
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Luego dales a los jugadores sus fichas de personaje
y la introduccion de la sesiodyuda de juego N9%

Pon sobre la mesa el plano de la cagsada de juego
N°7), el articulo delArkham AdvertiserPlanes para
demoler la Biblioteca Miskatonic»Ayuda de juego
N°8) y sus apuntes para el trabajay@da de juego
N°9) para que puedan leerlos y ver de qué va la cosa.
No tardaran en percatarse de que son estudiangls en
mundo actual y viven en Arkham, Massachusetts. Una
vez hayan deducido quiénes son, hazles saber que ha
realizado una sesién de espiritismo que les haochech
contactar con las mentes de cuatro chicas de Satem
1692.

El siguiente punto revelador es que tenian que pre-
parar un ensayo sobre la Caza de Brujas de Salkem pa
el dia siguiente a primera hora, y ain no han hecho
nada salvo la sesion de espiritismo. Si quiererrsat
qgué fecha se encuentran y qué hora es, son lagi&:00
la tarde del martes 6 de abril.

Hacia la biblioteca

Cuando los estudiantes comienzan a prepararse pa-
ra escribir el ensayo sobre la Caza de Brujas E#snSa
se dan cuenta de que no poseen libros de referencia
sobre el tema. Van a tener que bajar a la Biblétec
Miskatonic para sus consultas. Afortunadamente, la
famosa biblioteca esta a la vuelta de la esquitgu-A
nos jugadores podrian desear consultar el catalego
la biblioteca por Internet antes, pero por desgréei
Universidad Miskatonic no esta precisamente aledia
las prestaciones tecnoldgicas que cabria espéiraa-a
les del siglo XX, por lo que tendran que ir en peesa
consultarlo.

En la calle esta oscuro y hace frio y viento. Rarec
gue se estd preparando una tormenta, tal y conto ind
can las nubes que se arremolinan e hinchan eelel ci
nocturno. Las luces de la calle son tenues y peoéeg
saldrd esta noche. Los estudiantes deben llevigoabr
para no pasar frio. Recalca a los jugadores |lasiéms
de que estan totalmente solos.

Cuando van calle abajo por College Street ven un
gato negro encaramado en lo alto de una vallagssbr
nivel de sus cabezas. Al acercarse, el gato maulla
ronronea de forma adorable. Si no se paran a &raric
le, baja y va detras de ellos hasta captar suiéterien
cuanto alguien lo coja o lo toque iniciara un eebigo
ataque contra esa persona hasta que alguien & hier

Este gato puede atacar tres veces por asaltonSi co
sigue acertar con ambas garras, se queda aferrado y
sigue mordiendo y arafiando con sus patas traseras
hasta que se le consiga dafiar, momento en qué saldr
corriendo. Cualquiera que sufra los ataques deidfel
guedara con heridas rojas en la piel durante wnas-c
tas horas, pero no sufrird otros efectos securglario
Puedes consultar las caracteristicas de este Ig@tala
de la aventura. Quiza algunos jugadores apuntem; ac
tadamente, que este gato es uno de los familieréssd
brujas (Seth, el familiar de Margaret).

La Biblioteca Miskatonic

Los estudiantes pueden averiguar bastante sobre la
biblioteca mediante el articulo de periddico qug &
su casa. La Biblioteca Miskatonic es el sitio ideala
realizar su investigacion sobre la Caza de Brums d
Salem. Localizada en la esquina de las calles @»lle
Oeste y Garrison Sur, es un viejo edificio gotiedres
plantas edificado a finales del XIX[N. del T.: 8enéas
bien un edificio neoclasico que imite al goticotiles
en desuso desde hace siglos. Yo me lavo las manos]
[N. del C.: Se nota que el traductor es arquitedto$
muros exteriores son de granito local y por deestan
revestidos de marmol. El interior es frio y congtan
mente hay corrientes de aire. Poca cosa ha cambiado
lo largo de los afios, salvo la continua acumuladién
volimenes y el acceso al catdlogo mediante ordenado
res. Esta noche la biblioteca permanecera abiad&h
las once, lo que da a los estudiantes unas tres tyor
media para encontrar la informacion que necesitan.

Usar el sistema de archivos

El camino mas féacil para encontrar un libro en la
biblioteca es recurrir a uno de los ordenadoreshaye
repartidos por toda la instalacion. Pero no eséati-
llo como parece, porque el programa es anticuado y
sélo corre en el sistema operativo DOS. Ademas, la
pantalla podria mostrar libros relacionados con- bus
guedas previas. Concédele a cada personaje uda tira
de Buscar libros. El que saque la mas baja obtieae
lista de textos utilesAyuda de juego N°1) mientras
gue los deméas encontrardn sélo uno si acertaron la
tirada, o ninguno si fallaron. Si ninguno consigue
contrar nada podrian pedir ayuda al bibliotecdEs.
posible que los jugadores busquenNelcronomicon
pero no esta registrado en el catalogo.

Libros sobre la Caza de Brujas de Salem

Con la lista impresa de libros, los estudiantes que
rrdn empezar a buscarlos. Pide una tirada de Buscar
libros para encontrar cada uno de ellos; cadatmten
consume diez minutos. Por cada libro que consigan
encontrar hay que invertir otra media hora para que
uno de ellos extraiga toda la informacion de aid
En cada uno de los libros pueden encontrarse refere
cias a las chicas de Salem de la primera sesidec®a
gue sobrevivieron a su ordalia y desde entoncés- hic
ron cosas terribles. Ademéas, muchos de los liboos ¢
tienen anotaciones en los margenes; por lo quegare
alguien méas ha estado interesado en la Caza dasBruj
de Salem antes que los estudiantes.

Libros de la Seccion de Ocultismo (segundo piso)

A continuacion se indican los libros de la Seccién
de Ocultismo, con unas pocas notas sobre cadaaino d
ellos. En los libros que haya una Ayus@ indicara
convenientemente.
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— EIl Diablo en MassachusettStarkey, 1950):
Los sucesos de la Caza de Brujas de Salem narrados
casi como si fueran un cuento. Los capitulos dstm
organizados Yy la informacion es facil de encontxer.
contiene mucho sobre hechos mas alla de los propios
juicios (Ayuda de juego N°Ij1

— Geografia de la brujeria(Summers, 1927):
Habla de las brujas en Grecia, Roma, InglaterrapEs
cia, Nueva Inglaterra, Francia, Alemania, Itali&s
pafia. Hay listadas series de hechos asociadolra-la
jeria, y se indican los lugares y las fechas. Hioli
incluye una extensa seccion sobre la Caza de Bdejas
Salem Ayuda de juego N°1R2

— La Filosofia Natural de John DeéClulee,
1988): Es probable que los estudiantes quierarutéons
tar este libro ya que Dee es el traductor al ingks
Necronomicdn Decepcionados, veran que no hay in-
formacion Gtil para ellos en este volumen.

— Cultos sin nombréVon Juntz, 1911): (R) quiere
decir «restringido», por lo que este libro no seuen-
tra en las estanterias, para disgusto de los astedi
El personal de la biblioteca puede explicarles jooe
bablemente se trata de un ejemplar viejo y extopfo
no podria ser reemplazado si sufriese algun dafe (n
guno de los miembros de la plantilla que trabam es
noche tiene conocimientos de los Mitos de Cthulhu,
pero no dejaran que los estudiantes accedan aolos v
[imenes restringidos bajo ningln concepto).

— Brujeria en Salem, Vol. (Upham, 1867): Este
libro tiene dos capitulos: «Primera parte — El fuele
Salem» y «Segunda parte — Brujeria». Es un texgo la
y denso, muy dificil de leer. Perseverar en ésta gl

segundo volumen (jcada uno lleva una hora!) coafirm
todos los sucesos que no fueran sobrenaturales-expe
mentados en la sesién de espiritismo que fue tagpa
sesion Ayuda de juego N°1)3

— Brujeria de Salem, Vol. {Upham, 1867): In-
cluye un mapa deteriorado de Salem en la cont@port
da. Tiene otro capitulo: «Tercera parte — Brujerial
pueblo de Salem», que es una exposicidn muy exhaus-
tiva de los sucesos que ocurrieron en 16821da de
juego N°13.

— Prodigios Taumaturgicos en la Canaan de Nue-
va Inglaterra (Phillips, 1792): Este libro se ha perdido
y ninguno de los miembros del personal de la hilio
ca sabe donde esta. Parece ser que esto ya oatario
vez, pero se debid a que se habia traspapeladoa-Pro
blemente es lo mismo que sucede ahora. La Ultima
consulta resefiada es de 1941.

— Magia real (Wenn, 1872): Como sucede con
Cultos sin nombreeste libro esti clasificado como
restringido y no puede ser consultado por los estud
tes.

— Brujeria y HechicerigMarwick, 1970): Contie-
ne una gran cantidad de ensayos sobre brujas as tod
partes del mundo y a lo largo de la histoAguda de
juego N°15.

— Brujeria en Salem(Hansen, 1969): Este libro
proporciona nuevas opiniones respecto a la Caza de
Brujas de Salem. Hansen creia posible que realmente
hubieran existido brujas en Salem. Gran parteilole |
se centra en Cotton Mather. Las paginas del Capitul
«Como cazar una bruja», han sido arranca8lgada
de juego N°1h
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— Brujeria en la vieja y Nueva Inglateri@ittred-
ge, 1929): La historia de las brujas a lo largolade
épocas. Habla de hechizos (de Ocultismo, no de los
Mitos) como amuletos, maldiciones y el uso de fami-
liares. Describe a los hombres lobo, los vampilas,
aquelarres y los rituales saténicos. Es dificillefr
(Ayuda de juego N°1y N°18).

Libros de la Seccion de Historia (planta baja)

A continuacion se indican los libros de la Seccién
de Historia, con unas pocas notas sobre cada uno de
ellos. En los libros que haya una Ayus@ indicara
convenientemente.

— Ensayos sobre Ia historia de la América colonial
(Goodman, 1967): Aunque hay bastante material inte-
resante sobre historia en este libro, la Caza dga8r
de Salem se trata de forma superficial. Aun aggrsie
media hora en averiguar que este libro no tiener4inf
macioén relevante para lo que los estudiantes buscan

Los escritos de la Historia Americana
(Kraus/Joyce, 1985): Como ocurre con el anterior, e
este libro se trata someramente la Caza de Brigas d
Salem. Hay un pasaje un poco extrafio (consulta la
ayuda) que sOlo aparece la primera vez que sellee e
libro; cuando el estudiante intente mostrarseldraso
habra desaparecido. ¢ Estaba realmente Alivié de
juego N°19. Nota para el Guardian: para entenderlo,
Iéelo al revés y separa las palabras.

pesa mas de lo que deberia. Cuando mira dentro en-
cuentra eProdigios Taumatargicofirada de Cordura
opcional 0/1).

Todo esto es cosa de Nyarlathotep, que quiere que
encuentren el libro porque sabe adonde va a canduci
les. Ademas, éste es el primer atisbo del poder que
planea proporcionarles (al igual que las chicaSae
lem, han obtenido el poder de lanzar maldicionéseso
SuUs enemigos).

El Prodigios Taumatirgicos en la Canaan de Nue-
va Inglaterraes demasiado extenso como para que los
personajes puedan leer lo necesario para gananpunt
en Mitos de Cthulhu durante la aventura, pero puede
perder los 1D3 puntos de Cordura por hojearlo. Cuan
do acaben de estudiarlo entrégaleg\yada de juego
N°20. Los estudiantes estaran equivocados sobre cémo
se han llegado a implicar en esta extrafia situacion

El primer flashback

Acaban dando las once de la noche y las luces de
lectura se apagan para dar a entender que es éora d
irse. En este momento la mente de los estudiamtes s
abrir4 a recuerdos reprimidos hasta ahora. Tergiran
primer flashback Durante los proximos minutos
permite que jueguen sabiendo que esto es algoeque |
habia pasado a los personajes con anterioridadjpero
hasta ahora no recordaban.

Si alguno de los estudiantes consigue colarse hasta
la seccion de libros restringidos del segundo psso,
encontrard con que la habitacion estd cerrada cal y
canto mediante una cerradura de seguridad (—36 a la
tiradas de Cerrajeria). Por si fuera poco, estéatada
a un sistema de alarma que para los estudiantes es
imposible de puentear. Muchos sectarios han irdenta
antes hacerse con estos libros y no lo han cordegui
los estudiantes tampoco lo haran.

Sucesos en la biblioteca

Tras horas de estudio, habran dado con puntos im-
portantes. Primero, que las brujas de la primesgise
sobrevivieron y prosperaron. Segundo, jque enflos a
40 dos individuos encontraron a las brujas aquinais
en Arkham! Podrian pensar incluso que las brujas va
detras de ellos. Si uno de los estudiantes diae eig
plan «Me pregunto dénde estardPebdigios Tauma-
tirgicos» 0 «Me gustaria saber por donde andara ese
libro», ocurrirq una de estas cosas:

— Oyen como cae un libro al suelo al otro extremo
de la estanteria junto la que estan. Cuando vanaa, m
el Prodigios Taumatirgicose encuentra en el suelo.
No hay nadie cerca que haya podido tirarlo (tirdea
Cordura opcional 0/1).

— Vuelven a su mesa para encontrarse con que el
Prodigios Taumaturgico®sta esperandoles sobre su
pila de libros (tirada de Cordura opcional 0/1).

— Alguien coge su mochila y se da cuenta de que

Prodigios Taumaturgicos
en la Canaan de Nueva
Inglaterra

Este libro fue escrito en 1748
por el Reverendo Ward Phillips, de
la Iglesia Baptista de Arkhar:l.

Trata sobre las actividades blas
mas de brujas, hechiceros, cha
nes indios, el Diablo y adoradorgs
del Mal en la Nueva Inglaterra colonial. Gran palte
libro gira en torno a un suceso acaecido en elumgq
Billington, en las cercanias de Arkham, a finales |d
siglo XVII, y recopila ciertas leyendas indias solet
Diablo. El libro del reverendo también proporciana
detallado sumario de lo ocurrido durante la Cazg de
Brujas de Salem y contiene referencias a las biujas
Bridget Bishop, Sussana Martin, Alice Parker y Marfy
ret Scott. El autor afirma que no fueron ejecutddzs
Su juicio, ya que consiguieron escapar y haceragtof
con el Maligno, también conocido como el Hompre
Negro, para poder ser inmortales.
La version de la Biblioteca Miskatonic corresporde
a la edicion de Boston de 18e tarda 8 semanas ¢n
leerlo, y 16 horas en hojearlo; +4 a Mitos de Ctinul
proporciona tiradas para mejorar las habilidades fe
Historia y Ocultismo; pérdida de Cordura 1D3/1DF;
no contiene hechizosSi alguno de los estudiantgs
revisa los capitulos vera que el Capitulo 13 nexee-
tamente los hechos que vivieron durante la ses#oh d
espiritismo (pérdida de Cordura 0/1D3).
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Arkham ciudad

ARKHAM, MASSACHUSETTS
(R TTNWIAN

Wate, Street

| § m—

Church Street

IS IRAY

N

Oy
College Street Dn.D '
ICJC _0ohg 0

0 — oo

P\ t: 0
Saltonstall Street D D Q
1. Biblioteca Miskatonic ; SD
2. Casa de Zamsky (Casa de los estudiantes) Miskatonic Avenue
3. Primera Inglesia Baptista de Arkham
Vashington Street “

. Casa de Roger Shaw
5. Salida del tinel de los gules

Los estudiantes van en coche por la noche, en una de que los estudiantes puedan reaccionar, el lcrista

carretera entre los arboles. Tony va al volanteesitH explota en mil pedazos. El cuervo vuela hacia ellos

her a su lado. Richard y Todd estan detras, y ambos les ataca. La maléfica criatura atacard hasta gua s

van bebidos. Dales unos minutos para meterse en el dafie, momento en que se alejara volando en lamerme

personaje (hablando, bebiendo, etc). Fuera llueve. ta. Como los estudiantes podrian suponer, se d@ata

{poquag

2115 UOSLLIEY)
V

12
JNUIA

Cenagal del
ahorcado

Estarian totalmente a oscuras de no ser por los &l otro de los familiares de las brujas (Karn, familia
coche. De repente, de entre los arboles surge mA ho Bridget). Por alguna razén ninguno de los miembros
bre desnudo de piel negrisima que se pone justm-del del personal de la biblioteca ha oido como se rarabi
te del coche. cristal o el altercado que ha tenido lugar a coiatin

Los estudiantes despiertan en su mesa de la biblio- cién. Una vez superado este pequefio trauma, es hora
teca; han pasado unos pocos minutos. Son los Unicos de regresar a casa. Cuando se marchan, las lut¢as de
gue quedan por alli. Esta oscuro y fuera lluevantae biblioteca se van apagando una a una.
ros. En la ventana se oye un golpeteo.

De vuelta a casa

Atacados por un cuervo
) La tormenta es muy fuerte ahora. Todo el mundo
Afuera arrecia una tormenta que desgarra con rayos  esta en sus hogares y las calles se hallan desieeea
y truenos el aire nocturno. Hay un cuervo negre gol  cuando los cuatro estudiantes lleguen a casa estara
peando el cristal de la ventana, intentando enirates
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empapados hasta los huesos. ¢Y ahora qué deberian
hacer? ¢ Deberian escribir el ensayo, o querran aver
guar qué estd ocurriendo? Tony sabe (lo pone en su
ficha de personaje) que en el desvan hay unosasiant
trastos viejos que dejé alli su abuelo, y que qué
tengan alguna pista. Necesitardn una escalera o0 una
silla para subir al desvan (hay una escalera sataho

y las sillas pueden traerse de cualquier habitacion

El desvan

Esta muy oscuro, por lo que se necesitan fuentes de
luz como linternas eléctricas para ver algo ahbarr
No puede subir mas de una persona a la vez. Eb polv

lo cubre todo y en los rincones del techo hay &éias .
Solicita tiradas de Escuchar; los que la superesiljpe
ran que hay algo mas junto a ellos. Marcas enlebpo
gue parecen huellas de manos diminutas, ruidos como
de correteo, sombras que se mueven, crujidos del su
lo... haz todo aquello que les ponga paranoicos.
Acabaran por encontrar una caja de madera llena de
papeles vy libros viejos, y un cofre con 30 metres d
cuerda y dos cascos de minero con linterna. Daberia
sacar la caja del desvan si quieren revisar sieomat
debidamente.

La caja

En la caja encuentran gran cantidad de viejos pla-
nos (de los afios 40) de Nueva Inglaterra, Nuevd- Méj
co, los EE.UU. en general, Sudamérica y Francia. Va
rios puntos de todos los mapas han sido marcados y
sefialados con fechas. La dltima corresponde a Powel
Nuevo Méjico, justo al lado de la ciudad de Alamego
do, de Mayo-Junio de 1948. Hay fotos de lugares y
personas de América, Sudamérica y Europa. Dos que
podrian interesar a los personajes son las déledas
de Tony, Richard y Heather. Detras hay escrito:-«Ro
ger y Julie Shaw, Harrison y Sue Zamsky 1942». En
otra aparecen Harrison y Sue Zamsky y dos nifios pe-
quefios. Lo que hay escrito detras los identificaao
Ryan Zamsky y Jody Zamsky (o para ser exactos, jel
padre de Tony y la madre de Todd!). Una tirada de
Idea sugerird que Jody Zamsky tiene unos rasgas fac
les muy similares a los de Todd.

Hay un montén de informes de una empresa de in-
vestigadores privados de Nueva York llam&teaw:
Investigacion y Servicios de Seguridegue estuvo
abierta desde 1919 hasta 1936. Roger Shaw era-el pr
pietario y Harrison Zamsky un empleado. Una tirada
de Contabilidad mostrard que el negocio empezé a
tener pérdidas en los afios 30, cuando Shaw y Zamsky
comenzaron a viajar por toda América y Europayfinvi
tiendo tiempo sobre todo en Arkham, en donde ambos
compraron una casa (la direccion de Shaw estadaclu
en las notas). La compafiia quebr6 en 1936.

Otro libro llamadoCasos 1924-194ha resultado
dafiado por el agua hasta el punto de ser practitame
ilegible. Junto a estos informes hay una lista aa-n
bres, direcciones y nameros telefonicos de los tres
continentes mencionados. Muchos de ellos tienen

Ladron de almas de Daoloth (nuevi
hechizo)

Este hechizo extremadamente raro cuesta 8
tos de magia y 1D10 de COR cada vez que st
El larzador enfrenta sus puntos de magia a los
victima en la Tabla de Resistencia y, si ganares
una conexion entrésta y Daoloth. Una region 1
espacio se abre aparentemente en medio del
través de la que se ven vibrar y retorcerse es
barras y hemisfés de aspecto metalico y plast
La vision resultante le cuesta a la victima 1/1
puntos de COR. Fa tiene derecho a una tirade
PODx1, pero si no la pasa desaparecera pc
abertura espacial para no volver a ser vista jamas.

bun-

«R.1.P.» (muerto) escrito al lado. La lista esaatigua
gue, con toda probabilidad, ninguno de los mentados
estara vivo hoy en dia. Sin embargo, al final debl

los nombres de las cuatro brujas saltan a la siata-
mente: Bridget Bishop, Margaret Scott, SussanaiMart

y Alice Parker.

Lo siguiente que encuentran es cierta cantidad de
pasaportes y visados pertenecientes a Shaw y Zamsky
y algunas acreditaciones falsas y obsoletas. 5@t e
turas confirman que la casa de los estudiantesngert
cié antafio a Harrison Zamsky, y que fue adquirida e
1935. Nada est4 fechado mas all de 1948.

En el fondo de la caja encuentran una pequefia llave
gue lleva una etiqueta atada con un cordén que reza
«Subsoétano», y una carta sin abrir con el hechizo «
dron de almas de DaolothAyuda de juego N°21 Si
quieren lanzar el hechizo que contiene la car@dggo
ellos deberan leer el texto que se proporcionaaen |
Ayuda. Si al Guardian le suena bien, entoncesaihe
zo tendré efecto.

Investigando

Hay muchas vias de investigacion que los estudian-
tes pueden tomar, que se describen a continuacion.

La casa de Shaw (College Street 312 Este, French
Hill, Arkham)

Si los estudiantes quieren indagar en busca de pis-
tas en la antigua casa de Shaw, tendran que caminar
unas cuantas manzanas bajo la tormenta para llegar
hasta alli (no hay transporte publico que funciane
estas horas de la noche). Cuando lleguen alli argap
de cincuentones, los Geoffrey, estardn muy enfadado
porque los hayan despertado y ni siquiera lesaabta
puerta.

La Primera Iglesia Baptista de Arkham (Lich Street
214, French Hill, Arkham)

Es la iglesia mas antigua de Arkham que ha sobre-
vivido hasta la actualidad (fue construida en 1748)
torre de su campanario puede verse desde kilonmetros
la redonda, incluso desde la casa de Shaw vy laoBibl
teca Miskatonic. Cualquiera que haya estudiado el
Prodigios Taumatargicos en la Canaan de Nueva In-
glaterra y pase una tirada de Idea, reconocera esta
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Si los estudiantes se quedan en casa

Es posible que los estudiantes no quieran intexnars
en las cloacas en un intento de acabar por sucbien
las brujas. Y con razon. ¢Quién sabe lo peligraso q
podria ser meterse alli abajo? Lo que no comprenden
es lo peligroso que resulta quedarse ahi arriba. La
brujas ya estan libres y van a por ellos. A coratiindn
se proporciona una lista de sucesos que el Guardian
puede utilizar contra los estudiantes hasta qumirier
la sesion o hasta que desciendan a las alcargarilla

La tormenta: Empeora mas y mas, el granizo re-
tumba contra las ventanas. El tejado empieza a tene
humedades y luego a gotear. Los arboles en tofao a
casa se balancean cada vez mas rapido.

La fobia de Tony: Empieza sugestionando a Tony,
llevandole a creer que los arboles se acercambenta
te hacia la casa y que se juntaran hasta dejdrbgsa
dos en medio de un anillo arb6reo. Hazle creeregue
el Unico capaz de darse cuenta y pidele tirad&3Q#
(1/1D3) para convencerle de que realmente esti ocu-
rriendo. Sus piernas se paralizan con s6lo pemsar e
ahi fuera, y si los demds le obligan a salir de,cas
entrara en un estado cataténico. Se recuperarécess p
minutos una vez vuelva a estar dentro.

La electricidad y los teléfonos:Poco después un
rayo cae sobre la casa. Pero ellos estan en usadeon
terreno bajo y los rayos s6lo caen en las altas? ¢n
(pérdida de 1 punto de Cordura quien falle la @jaél
sistema eléctrico se estropea y se quedan siry keam
el teléfono sucede lo mismo. Déjales ir a oscuras u
rato, con los relampagos como Unica iluminaciérade

habitaciones. En una de ellas, a Heather le paesca
un hombre de piel negra y grasienta que la soeddel
el espejo, pero cuando mira alrededor no hay nqdie
(tirada de Cordura 1/1D3).

Saliendo en busca de ayudafony es inutil en estg
caso, pero los demas pueden hacerlo. Sin embargq, s
intentos son infructuosos. Nadie contesta, y pageee
no haya nadie en casa (en ninguna de ellas). Gireft
por la fuerza en alguna, escuchan risas a su direde
gue duran unos pocos segundos (pérdida de Cordura
1/1D3). No encontrardn a nadie en ninguna de lag vi
viendas que visiten o asalten, Nyarlathotep secoa
pado de ello.

Ratas en las paredesPronto parecerd que cientgs
de pequefios animales (ratas con toda probabiliflad)
andan entre las paredes, el suelo y el techo ¢(fzd®
1/1D6 puntos de Cordura). Esta situacion se pralgng
durante unos minutos, para cesar después abruptamen
te. Las brujas han decidido que ya es hora de pdsa
accion.

Las brujas: Mira sus caracteristicas al final de Ja
aventura para los detalles. Atacaran la casa delsqe
exterior con la ayuda de sus familiares. Los eahids
necesitan el hechizo Ladrén de almas de Daoloth
quieren tener alguna posibilidad de derrotarlas.

Si

Final de la sesion:Después de derrotar a las brju-
jas, uno por uno miles de cuervos aparecen pagex Jol
sobre la casa y dentro de ella, precediendo ladkeg
del Hombre Negro. Mira al final de la aventura pgra
determinar cémo concluirla. Si no consiguen termipa
con las brujas, lo mas probable es que acaben @surt
en el intento.

iglesia como aquélla de la que se encargaba glereve
do Ward Phillips a finales del siglo XVIII y prirgbs
del XIX. El edificio es antiguo, gotico [N. del Tiy
dale!] y desde lo alto sus géargolas observan cdin ma
cia a los estudiantes. Sorprendentemente, el kgjar
abierto.

Dentro, velas negras arden por todas partes, hacien
do que las sombras oscilen de forma misteriosa entr
los arcos de piedra. Las ventanas son vidrierag cu
motivos son personajes biblicos que parecen olisgrva
los estudiantes mientras merodean. La vidrierahaqye
al fondo representa a JesuUs crucificado. Cuando se
marchen, a los estudiantes les parecerd que hay mas
sangre que cuanbdo la miraron al llegar. No encaent
a nadie en la iglesia.

El Cementerio Viejo de Arkham (Church Street 250
Este, French Hill, Arkham)

Las tumbas mas antiguas de Arkham se encuentran
aqui; la mas reciente es de 1743. Si los personajes
invierten el tiempo necesario en buscar, encuentran
tumbas de Bridget Bishop, Susanna Martin, Alice Par
ker y Margaret Scott; de hecho dan con varias da ca
una. Algo que les podria parecer mas perturbador so
cuatro tumbas recientemente excavadas. Los gules de
cementerio las hicieron por orden de Nyarlathotep;

seran para las cuatro brujas, o para los cuatualiest
tes. Aqui hay una entrada a los taneles de los gile
no la encuentran en otra parte.

Usar el teléfono

Los estudiantes podrian intentar usar el teléf@o p
ra contactar con otras personas, como amigos @ fami
liares. Lo mas probable es que no contesten o que ¢
muniquen. Si les cogen el teléfono, se encontrenén
gue la persona a la que llaman no esté pero lgsipre
tan si quieren dejarle un recado. Otra opcidn es qu
oigan a la persona al otro lado de la linea peta ris
les oiga a ellos. Internet y el correo electrésion otra
alternativa, pero la estatica de la linea hacelawe-
nexién de su moédem se caiga constantemente, sin im-
portar lo que intenten por evitarlo.

Si Tony o Todd llaman a Joanne Reynolds, contesta
su madre y les dice que va a pasar la noche erdeasa
una amiga en Salem. Eso es todo lo que sabee®i int
tan llamar al Profesor Ralph Yattone, su nimero no
aparece en el listin telefénico. Tampoco aparecg Ra
Lathenpot, el periodista déirkham Advertiserautor
del articulo sobre los dafios de la Biblioteca Miska
nic. Deja que los jugadores se percaten por si oEsm
pero los méas astutos se daran cuenta de que ambos
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nombres tienen las mismas letras, desordenadas, que
«Nyarlathotep».

Otra sesion de espiritismo

Quiz4 los estudiantes quieran llevar a cabo otra se
sion de espiritismo. Si lo hacen, permiteles imtg-
lo. No funcionara, pero déjales que crean que lo ha
hecho; la tormenta del exterior se recrudece, ébesv
oscilan y refulgen los relampagos.

El subso6tano

El subs6tano que se menciona en las Ayudas es la
pista que mas probablemente sigan los estudidtkes.
lugar para empezar a buscar es la bodega. Que cada
uno tire Descubrir cada par de minutos que invierta
investigar; con un éxito encuentra un ojo de cenrad
en el suelo. Si introducen la llave y la giran adae-
cha hasta el tope, oiran un «clic» en los tablaues
tienen debajo. Si tiran de la llave se alza unapida
desde el suelo, una trampilla que se abre a laidadu

Si usan linternas se daran cuenta de que hay un sue
lo de piedra unos tres metros mas abajo, cubierto d
trastos. Antiguamente habia una escalera pero yaace
mucho que se cayd. Para descender tienen queabajar
alguien que vuelva a colocar la escalera, o bian las
cuerda que habia en la caja del desvan (un extremo
podria asegurarse a la barandilla de la escatena);
drian saltar simplemente y pasar una tirada dearSalt
para evitar caer mal y sufrir 1D3 puntos de dafio.

El subsétano tiene la misma superficie que la bode-
ga que hay encima y parece haber sido construido al
mismo tiempo que el resto de la vivienda. Por todas
partes hay cacharros tirados en el suelo, la magei
los cuales parecen sacados de unas cajas de embalaj
rotas [N. del T.: que también deben de estar balbé
tacién]. En una de las paredes hay un tunel deatier
gue parece haber sido excavado hasta esta habitacié
Va a parar a los tuneles de los gules y a las atoac

Buscando entre los cacharros:Los estudiantes
encontrardn cosas como linternas eléctricas (50% de
probabilidades de que una funcione durante 1D3
horas), botas, cuerda, cascos de minero, un rayrnill
algunos cuchillos oxidados, linternas de queroseno
rotas, tiendas de campafia con la tela podridam#na
quina de escribir sin teclas, palas y picos comias-
gos rotos, un botiquin de primeros auxilios conimed
cinas echadas a perder, una pistolera y montones de
balas de pistola y cartuchos de escopeta (todex-def
tuosos, por supuesto). En un rincén bajo unos doble
techogN. del T.: Las telas impermeables que se ponen
como capa exterior de una tienda de campafa; tambié
se pueden usar de forma independiente] hay una esco
peta de tambor de calibre 12 que no funciona. Cinco
agujeros en la pared sugieren que alguien podoierha
la disparado. Las ultimas tres cosas que los estiadi
encuentran son un mapa y dos cartas. El mapales de

tineles de los gule®yuda de juego N°22 mientras
gue las cartas son «Carta de Roger Shawywida de
juego N°23 y «Carta de Harrison ZamskyAyuda de
juego N°23.

El segundoflashback

En algln momento, ya sea mientras estan en casa
con los reldmpagos o cuando acaben de internarse en
las cloacas, tienen su seguritishback Es acerca de
la misma escena de antes, pero va un poco mas alla.
Déjales interpretar esta parte una vez mas, pero no
importa si cambian de direccion; invariablemente el
Hombre Negro aparecera para hacerles salirse de la
carretera:

Estén de nuevo en el coche, en la carretera edre |
arboles, y de nuevo aparece el Hombre Negro y se
cruza justo frente a ellos. Entonces Tony da uarvol
tazo para esquivarle, se salen de la carreterempe-
tran en un &rbol. La sangre, su sangre, saltavéstigel
parabrisas roto. La Ultima cosa que recuerdan agtes
gue todo se vuelva negro es una cara en el trogico d
arbol. A pesar de que es solo una parte natural del
arbol, la cara tiene un extrafio parecido a la deiejo
miembro de la tribu Algonquin.

Despiertan como si hubieran sufrido algin tipo de
sonambulismo. Todos pierden 1D6 puntos de Cordura
y se encuentran con que se han movido en suefios du-
rante suflashback Por ejemplo, podrian aparecer en
habitaciones diferentes de la casa, o en medionde u
de los tuneles de los gules.

Los tuneles de los gules

La otra opcion que tienen los estudiantes es inter-
narse en las cloacas para tratar de dar con lgsshyu
destruirlas con el hechizo Ladrén de almas de Dhaolo
El mapa que tienen es mas o menos correcto, y las
mayores imprecisiones provienen de todos los ténele
nuevos que los gules han excavado en los Ultimas cu
renta afios. Varios encuentros pueden tener lugael po
camino.

Hay dos tipos de tuneles bajo Arkham. Unos son
los de las alcantarillas, la mayoria construidosuce
la Il Guerra Mundial, hechos de hormigén y muy féaci
les de recorrer. El segundo tipo es el de tinelea-e
vados por los gules. Cuando describas los tuneles d
los gules, piensa en las trincheras francesas de la
Guerra Mundial: apestan, estan llenos de cadaveres,
plagados de ratas y forman un laberinto sin fin.

Los estudiantes con heridas deberan pasar una tira-
da de CONx5 en 1D100 cada hora si no quieren con-
traer una infeccién, que incluye sintomas comojenro
cimiento, pus, supuraciones [N. del T.: Todo esio e
las heridas, supongo], dolor de cabeza, nuseasiy p
blemente la pérdida de 1 punto de vida cada hata ha
gue sea tratado con una tirada con éxito de Pranero
auxilios o Medicina.
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para seguir adelante.

Alcantarilla de la calle:
Los estudiantes llegan a un
punto del tunel desde el que
pueden ver un sumidero de
la alcantarilla y al otro lado
una de las calles de Ar-
kham. Es demasiado peque-
flo para salir por él y resulta
imposible romperlo. Las
calles estén desiertas, con lo
gue no hay nadie a quien
llamar para que los ayude.
La tormenta es todavia tan
fuerte como antes; como
consecuencia, un gran vo-
lumen de agua esta entrando
por el sumidero y cae enci-
ma de quien se acerque.

4,

o & Pasosubterrinen
- Escombros

Los seres rata:Los ul-

o e €@ Salida a superficie timos de entre los sirvientes
s % Tiinel de lns cloacas . Lo
A reiid = 3o Mimd e de las brujas aun tienen que

hacer una visita a los estu-

Encuentros

Muchas cosas habitan las cloacas de Arkham y la
mayor parte de los encuentros seran entretenidos. A
continuacion se sugieren unos cuantos para los estu
diantes. Los Guardianes pueden usarlos como quieran
y durante el tiempo que quieran, dependiendo de-cua
to tiempo vayan a estar los estudiantes en lasatoa

Efectos del agua:Tal y como explicaba el articulo
del periddico, ha habido inundaciones en el alcanta
llado de Arkham durante los ultimos afios. Muchos de
los taneles se han cubierto de agua hasta la aadlill
hasta la cintura. Tuberias rotas en las paredetewie
agua sucia en los tlneles. Todo el lugar apedtacg
falta tirar CONx5 para evitar doblarse por las pass
0 incluso vomitar en el peor de los casos. Lascel®a
son oscuras, y sus linternas son la Unica luzdqlesa
pueden parpadear). Los estudiantes se estan Ienand
de porqueria hasta las cejas.

Cadaveres: Esqueletos humanos y de animales se
encuentran aqui y alld. Las Unicas posesioneseasue |
guedan son unas pocas prendas destrozadas. Ocasio-
nalmente un cadaver hinchado flotara tanel abao- (p
dida de Cordura 1/1D6).

Ruidos: Unas carcajadas enloquecidas que vienen
de ninguna parte. Unos gritos dementes que tampoco
vienen de ninguna parte. El constante vertido dm ag
desde las tuberias y las filtraciones del techs. dro-
jidos de los débiles soportes (pérdida de Cordura
0/1D3).

Tuneles laterales: Bifurcaciones, cruces, tuneles
gue llevan arriba y abajo, pequefios pasadizosqsor |
gue sélo se puede pasar arrastrandose, despremdimie
tos de cascotes que los estudiantes tendran gaeagxc

diantes. En cuanto se estén
acercando a las brujas les atacaran. Cémo lo tegyan
cosa tuya (quizd naden y aparezcan detrds detras de
ellos, o correteen entre sus pies). Cuando las gean
cerca comprobardn que estas «ratas» tienen pies, ma
nos y cara humanos (pérdida de Cordura 0/1D6).

Los tambores: Los estudiantes comienzan a oir
unos golpes ritmicos que provienen de alguna parte
detras de ellos. Parece que se hacen mas fuertes. S
miran atras, podran ver las sombras de entre diez y
cuarenta humanoides que brinca y andan a saltek en
tinel abajo (pérdida de Cordura 1/1D4). Es hora de
salir corriendo. Dirige esta parte para maximizar e
efectismo. En torno a unos treinta gules se hao dad
cuenta de la presencia de los estudiantes ennetet
y les apetece jugar un rato con ellos antes deectinv
los en un magnifico almuerzo. Haz que los estuelant
se adentren en aguas mas profundas, sus lintanas f
llen, encuentren callejones sin salida y todo le sgite
ocurra. Si los estudiantes son suficientementeigers
tentes escaparan, quiza no sin algunas dificultpdes
el camino. Usa este encuentro mas bien para emfatiz
el dramatismo que para el combate, ya que lassruja
han advertido a los gules de que se mantenganl@deja
de los estudiantes.

La prisién destruida

Después de que hayan invertido cierto tiempo en
sus tropiezos por los alrededores, los estudidletgmn
al cruce de taneles préximo a una pequefia sala vaci
gue debia de ser la prision de las brujas. Unatguer
rota y carcomida cuelga torcida en el umbral dgala.
En su cara exterior, la puerta luce un Simbolo Hwca
como encantamiento de proteccidon contra los servido
res de los Primigenios y los Otros Dioses. Si lgeto
puede usarse como cualquier otro Simbolo Arcana par

40



Los Hijos del Diablo

Conyers, Godley, Witteveen @opyright 1992, 1993, 2004

protegerse de las criaturas de los Mitos. Una diicel
Ocultismo identifica los otros simbolos como los-us
dos por indios sudamericanos y norteamericanos y
cultos vudu para defensa y proteccion. En el latkerd

ior de la puerta ha sido grabada una inscripcion:

Os maldecimos, Zamsky y Shaw,
y a todos los que lleven vuestra sangre

Parece que la presion del agua de una tuberia rota
acabo por derribar la puerta. En la sala, ahonadaia
de agua de las alcantarillas, hay cuatro paresille g
tes fijados a la pared. Aqui es donde Harrison Kgms
y Roger Shaw encerraron a las brujas cincuenta afios
atras. Araflazos en la pared cuentan cada uno de los
dias que las brujas estuvieron apresadas; hay deles
ellos. El lugar esté ahora desierto.

El tercer flashback

Cuando estan explorando esta sala, los estudiantes
sufren otroflashback De nuevo se encuentran en la
carretera entre los arboles, y una vez mas el Hombr
Negro se cruza en su camino y acaban estrellandose
contra un arbol y todo se vuelve negro. Luego eonsi
guen ver mas.

Los estudiantes se materializan uno por uno a parti
de cumulos de icor derramados en el suelo. Esn de
nudos, tienen frio y estan tumbados en el barrto jein
coche de Tony, que esta tan destrozado que sirhnbie
estado en su interior no podrian haber hecho més qu
morir. El claxon suena sin parar. De pie juntol@sete
alza el Hombre Negro. Su cara muestra una mueca
estlpida, pero sus 0jos son burlones. Se rie yolueg
dice: «Merece la pena volver a estar vivo, ¢verdad?
Lo ultimo que recuerdan es que el Hombre Negro se
interna entre los arboles mientras se oyen lasasirde
la policia y las ambulancias acercandose.

Los estudiantes despiertan y cada uno pierde 1D20
puntos de Cordura (éste es el efecto retardadalger h
resucitado). Si hace falta, escoge una locura tte en
las que se proporcionan para cada estudiante en las
locuras de la segunda sesidkyda de juego N%
Cualquiera que acabe con 0 puntos de Cordura esta
muerto (ahogado en el agua).

Unas risas anegan la sala. Los estudiantes presien-
ten que la situacion se aproxima a alguna clasmde
clusidn, ya que reconocen esas carcajadas condellas
Hombre Negro. Cuando los estudiantes salen ddda sa
y siguen su camino a través de los tlineles dedas c
cas se topan con las cuatro brujas, las chicaa pa-I
mera sesion.

Las brujas

Fuera del agua, ya sea desde un escondrijo de la pa
red del tinel o en una tuberia de desagle, lasocuat
brujas y sus familiares rodean a los estudiantasias
a la sesion de espiritismo, los personajes reconace

estas monstruosidades deformes como las cuatraschic
de Salem, que ahora han mutado hasta ser apenas
humanas.

Bridget Bishop: Su cara esté vieja y esquelética, le
faltan mechones de cabello y sus ojos se mueven ind
pendientemente el uno del otro. Uno de sus brasds e
retorcido y nudoso y ya no es funcional. Sus dgente
son cuchillas afiladas.

Sussana Matrtin: Su piel es negruzca y llena de ve-
rrugas, y sus dedos se han alargado y tienen larticu
ciones adicionales, con garras que han crecidoedond
estaban las ufias. Su pelo parece tener vida propia.

Alice Parker: Le ha crecido piel sobre los ojos, pe-
ro todavia ve gracias a un misterioso sexto sentido
Antiguos apéndices de su cuerpo se han visto sidstit
dos por tentaculos y su mandibula es alargada tamo
de un gul.

Margaret Scott: Su piel es de un blanco palido y
se desprende en algunas zonas para revelar la carne
roja y palpitante que hay debajo. Sus ojos sodéasn
gato y no tiene orejas.

Las cuatro portan los remedos de la ropa que han
vestido los dltimos cincuenta afios. Sus ojos iaradi
odio y no se detendran ante nada para asesina a lo
estudiantes (pérdida de Cordura 1/1D8). Las bmgas
pueden morir a menos que todas ellas y sus fassliar
sean abatidos durante los mismos tres turnos. De lo
contrario, volveran a la vida en 1D3 turnos. Esbpro
ble que los estudiantes mueran a menos que englleen
Ladron de almas de Daoloth contra las brujas (por
fortuna para ellos, éstas tienen un POD bajo yaaue
han ido consumiendo en energia magica para mante-
nerse vivas estos cincuenta afnos). Si las brujagso
viven, pasaran entonces a matar a los padres de los
estudiantes, a sus tios, a sus primos y a todaslesju
gue sean descendientes directos de los abuelasde |
estudiantes. Asesinarlos a todos tras este enousané
sencillo para ellas. Recuerda: para lanzar el hedbs
jugadores deben leerlo claramente. Si le suenadbien
Guardian, entonces tendra efecto.

Conclusion

Cuando las brujas mueran, los estudiantes posible-
mente aprovechen para recuperarse. Recompensa a
cada uno de ellos con 1D8 puntos de Cordura por de-
rrotar a las brujas. Consultando el mapa, la rufa m
simple para salir de las cloacas es llegar hastalil@a
del viejo cementerio del bosque. Alli encontrardn u
agujero en el techo del tlnel; para salir por éeseie-
re Trepar o que les echen una mano. Una vez en la
superficie se encuentran con que ya no llueve tanto
como hace unas horas. Los estudiantes se hallen en
linde de un oscuro bosque junto al cementerio. Han
salido por la tumba de Abigail Armitage, muerta en
1694 (la tumba mas antigua de Arkham).
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El Hombre Negro

Un cuervo negro se posa cerca de los estudiantes,
luego otro, y otro més. Poco después cientos de ell
los rodean, graznando y aleteando. Si los pers®naje
intentan salir corriendo o incluso moverse, se dan
cuenta de que no pueden hacer nada, sélo esperar.
Pocos minutos después ya hay miles de cuervos, un
mar de plumas negras que graznan.

Luego, por entre los arboles ven otra procesion de
cuervos, esta vez liderada por el Hombre Negro en
«persona». Su cara es idiota, su frente redonthaly a
tada, y sus ojos brillan en las cuencas de su @r&we
cuerpo es alargado y antinatural (pérdida de Cardur
1/1D2). Una vez esté de pie junto a los estudiaates
labios se mueven y una voz imponente emerge. Los

estudiantes olvidan lo que ha dicho nada més oirlo.

Presenta un viejo libro encuadernado en piel, que
sostiene verticalmente para que puedan ver eb tiel
la portada: eLibro de AzathothLo abre por la Ultima
pagina y alli estan sus nombres, escritos por estia
diante de su pufio y letra y con su propia sangvdd T
Klein, Richard Shaw, Heather Shaw y Tony Zamsky.

Se produce una gran conmocion cuando todos los
cuervos echan a volar. Ven al Hombre Negro de nuevo
pero es sdlo su piel que cae, de un negro acegitmso
fuera y de un rojo sanguinolento por dentro. En la
distancia ven un hombre en carne viva que corrie rap
damente hacia Arkham. Entonces se convierte en una
pesada masa de tentaculos y bate unas alas care le |
zan al cielo nocturno, por el que se aleja volando.

Fin de la Sesidén

FIN

42



Caracteristicas
20s personajes principales

El Hombre Negro
Avatar de Nyarlathotep

FUE23 DES20 INT86 Idea100
CON35 APAO01 PODS50 Suerte 100
TAM 17 COR n/a EDU n/a Conocimientos 100

Puntos de Vida:26

Puntos de Magia:50
Movimiento: 9
Bonificacién al dafo:+1D6

Armadura: Ninguna; sin embargo, puede regenerar
1D6 puntos de vida por cada punto de magia gastado

Habilidades: Cualquier habilidad humana al 100%

Ataques: Toque 90%, dafio 1D6+1D6 o drena 1D6 de
POD.
Palos de Incienso 80%, dafio 4D10

Hechizos: Todos, incluyendo los de las Tierras del
Suefio

Pérdida de COR:0/1D2

Concilio de Brujos de Salem

Usa estas estadisticas para cualquiera de sus miem-
bros

FUE 10 DES13 INT14 Idea80
CON 13 APA14 POD 16 Suerte 80
TAM 13 COR 00 EDU 08 Conocimientos 40

Puntos de Vida:13
Puntos de Magia:16
Bonificacién al dafo:Nula.

Armadura: Ninguna

Habilidades: Ciencias ocultas 35%, Descubrir 60%,
Discrecion 40%, Equitacion 30%, Habilidad Artistica
(Baile) 40%, Habilidad Artistica (Canto) 40%, Histo
natural 30%, Lengua propia (Inglés) 55%, Mitos de
Cthulhu 10%, Ocultarse 50%, Persuasion 40%, Prime-
ros auxilios 35%

Ataques: Pufietazo 50%, dafio 1D3
Patada 30%, dafio 1D6
Presa 40%, dafio especial

Hechizos: Contactar con Deidad / El Hombre Negro,
Consuncion, Maldicion de Azathoth, Maldicion de
Brujo, Signo de Voor
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Alguaciles de Salem

Usa estas estadisticas para cualquiera de sus miem-
bros

FUE14 DES15 INT10
CON 14 APA13 POD09
TAM 15 COR 45 EDU 06

Puntos de Vida:15
Puntos de Magia:9
Bonificacién al dafo:+1D4

Idea 50
Suerte 45
Conocimientos 30

Armadura: ninguna

Habilidades: Descubrir 70%, Discrecion 60%, Equita-
cién 70%, Escuchar 60%, Historia natural 40%, Len-
gua propia (Inglés) 50%, Ocultarse 30%, Primeros
auxilios 45%, Regatear 40%, Seguir rastros 60%, Te-
par 40%,

Ataques: Pufietazo 65%, dafio 1D3+1D4
Presa 65%, dafio especial

Sable 50%, dafio 1D8+1+1D4
Mosquete de pedernal 45%, dafio 1D10

Seth, el Gato Negro
Familiar de Margaret

FUEO3 DES20 INT12 |Idea60
CON 08 APANn/a POD 12 Suerte 60
TAM 01 CORnNn/a EDU 03 Conocimientos 15

Puntos de Vida:5

Puntos de Magia:12
Movimiento: 10
Bonificacién al dafo:—1D4

Armadura: Ninguna

Habilidades: Descubrir 70%, Discrecién 80%, Escu-
char 65%, Esquivar 60%, Lengua propia (Inglés) 40%,
Saltar 80%, Trepar 90%

Ataques: Garra (x2) 45%, dafio 1D3-1D4
Mordisco 30%, dafio 1D4-1D4
Desgarro 40%, dafio 2D3-1D4

Hechizos:ninguno
Pérdida de COR:0/1D3 por oir hablar al gato familiar
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Karn, el Cuervo Negro
Familiar de Bridget

FUEO02 DES18 INT13 Idea65
CON 08 APAn/a POD 10 Suerte50
TAM 01 CORnN/a EDU 02 Conocimientos 10

Puntos de Vida:5

Puntos de Magia:10
Movimiento: 2/12 volando
Bonificaciéon al dafio:—1D4

Armadura: Ninguna

Habilidades: Descubrir 80%, Escuchar 75%, Esquivar
70%

Ataques: Garra (x2) 35%, dafio 1D2-1D4
Picotazo 40%, dafio 1D3-1D4

Hechizos:ninguno

Pérdida de COR:0/1D3 por oir hablar al cuervo fami-
liar

Louis, el Ser Rata

Familiar de Sussana

FUEO02 DES14 INT10 Idea5s0
CON 08 APAnNn/a PODO05 Suerte 25
TAM 01 CORnNn/a EDU 03 Conocimientos 15

Puntos de Vida:5

Puntos de Magia:5
Movimiento: 10
Bonificaciéon al dafio:—1D4

Armadura: Ninguna

Habilidades: Descubrir 80%, Discrecién 70%, Escu-
char 65%, Esquivar 30%, Trepar 50%

Ataques: Mordisco 40%, 1D4-1D4
Hechizos:ninguno
Pérdida de COR:1/1D6

Brew, el Ser Rata
Familiar de Alice

FUEO3 DES12 INT13 Idea65
CON09 APANn/a PODO02 Suerte 10
TAM 01 CORnNn/a EDU 04 Conocimientos 20

Puntos de Vida:5

Puntos de Magia:2
Movimiento: 10
Bonificaciéon al dafio:—1D4

Armadura: Ninguna

Habilidades: Descubrir 70%, Discrecién 50%, Escu-
char 65%, Esquivar 40%, Trepar 40%

Ataques: Mordisco 45%, 1D4-1D4
Hechizos:ninguno
Pérdida de COR:1/1D6

Brujas Inmortales de Arkham
Todas tienen las mismas estadisticas

FUE 15 DES10 INT13 |Idea65
CON 12 APAO01 PODO7 Suerte 35
TAM 10 CORO00 EDU 21 Conocimientos 100

Puntos de Vida:11
Puntos de Magia:7
Bonificacién al dafo:+1D4

Armadura: Ninguna, pero a menos que todas mueran
y transcurran menos de tres asaltos entre la mderte
una y las de las demas, revivirdn en 1D3 asaltas co
todos sus puntos de vida restaurados.

Habilidades: Descubrir 60%, Discrecion 85%, Escu-
char 55%, Esquivar 20%, Ocultarse 90%, Trepar 20%

Ataques: Garra 50%, dafio 1D6+1D4
Mordisco 40%, dafio 1D6+1D4

Hechizos: Consuncién, Contactar con Deidad / El
Hombre Negro, Contactar con Gul, Convocar/Atar a un
Servidor de los Otros Dioses, Convocar/Atar Angel
Descarnado de la Noche, Dar 6rdenes a familiar; Mal
dicion de Azathoth, Maldicion de Brujo, Signo de
Voor.

Pérdida de COR:1/1D8
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Apudas O¢ juego

Avyuda de juego N°1. Efectos de la locura de la priata sesion

Bridget Bishop — Segundo efecto de la locura:

Los angeles vengadores son una cosa y los diatkns o
Y los diablos siempre se esconden entre las sombras

Evita los lugares oscuros, no salgas tras el aseche
Tanto el Cielo como el Infierno te persiguen, asé g

serd mejor que encuentres un lugar donde esconderte

de ambos.

Bridget Bishop — Tercer efecto de la locuraEl

reverendo Parris ha dicho que cada persona sirve al

Cielo o al Infierno, lo que significa que todosiaemes

conoces trabajan para uno u otro bando. Sal cdaien
de inmediato, antes de que puedan atraparte y conde

narte por tus pecados.

Alice Parker — Primer efecto de la locura:Dios
te esta poniendo a prueba, debes ser fuerte Rigla

tus oraciones y lee la Biblia, y anima a tus amigas

hacer lo mismo. Sélo de este modo podréis librdeos
las garras del demonio.

Alice Parker — Segundo efecto de la locuraEl

Diablo es astuto y ha enviado a sus demonios atlmun

bajo forma humana. Estate atenta para descubus a
agentes y no confies en nadie. ¢ Estas segura dasqu
amigas no trabajan para Satan?

Alice Parker — Tercer efecto de la locura:Esto

S
e

no es el mundo real, sino el Infierno. Las «perssna
son en realidad siervos de Lucifer. ¢ Cémo no te dis

cuenta antes? Pero tu eres pura de corazén y quiza
puedas escapar todavia de este tormento. Rapido, en

cuentra una puerta, podria ser la salida del ey
si esa puerta no lo es, prueba otra y otra. Algima
ellas debe de conducir al Cielo.

Sussana Martin — Primer efecto de la locuraEl
cielo es enorme y aterrador, y los bosques tanode
gue te asustan. Evitalos a toda costa, quédata der

la civilizacion humana. No vayas sola a ningundepgr

o de lo contrario el Diablo vendra y te cogera.

Sussana Martin — Segundo efecto de la locurgf

Siempre has sabido que el Diablo acecha en los

NS

~
”

PDOS-

gues que rodean Salem. Pero si ronda por los bgsgue

entonces también esta en los arboles vy, por lm,tg
todo &rbol es siervo de Lucifer. Evitalos a todsta@
talalos si puedes.

Sussana Matrtin — Tercer efecto de la locuraEs-
tas rodeada de monstruos y demonios que finger
humanos. Incluso tus amigas son probablemente m
truos que planean comerte. Sal corriendo, griteepid
do ayuda, pero no dejes que te atrapen.

Margaret Scott — Primer efecto de la locura:El
pelaje es propio de demonios y monstruos, asiagiee
lo que tenga pelaje debe de ser un monstruo. Hely
cualquier cosa peluda o trata de matarla, peroejes ¢
gue esos engendros lleguen hasta ti.

Margaret Scott — Segundo efecto de la locura

Los monstruos y el Diablo salen de noche, y lan&si¢

chicas se quedan en casa, a salvo metiditas erasy

mas. Nada ni nadie va a conseguir que te enfresntfs

los peligros de la noche. Encuentra un lugar segu
guédate en él.

Margaret Scott — Tercer efecto de la locuralos
bosques que rodean Salem son muy grandes y 0sd
y alli es donde viven todos los monstruos. Mante
lejos de los bosques. Quédate en campo abiertded
puedas ver acercarse a los demonios.
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Ayuda de juego N° 2. Introduccion de la primera sedn para los jugadores

Salem, Massachussets, 1692.

Regis et Reginee Willm at Manae nunc Anglice etaetm
Quarto
Pueblo de Salem en el Condado de Effex

Primer dia de Mayo del cuarto afio del Reinado degttos
Soberanos el Rey y la Reina William y Mary, Regesap
Gracia de Dios de Inglaterra, Escocia, Francia &irda,
Defensores de la Fe et ceterarum en 1691/2

Historia Politica del Nuevo Mundo

En 1606, el rey Jaime | concedi6 todo el continamteri-
cano comprendido entre los grados 34 y 45 a cietoser-
ciantes de Londres y Plymouth. La concesion fuevaaa en
1629 por parte del rey Carlos |, de modo que «H&Bmador,
en hermandad con la Sociedad de la Bahia de Masssth
en Nueva Inglaterra» continué siendo soberano s el
territorio que se le habia adjudicado. Durante grarie del
tiempo, las comunidades de la Sociedad de la BeEhMassa-
chussets disfrutaron de una mancomunidad indep#erdie
gracias a la distancia que las separaba de la padir6Los
asentamientos de la Sociedad no sélo habian sebdmesino
que incluso prosperaron al amparo de la libertahda por
Cromwell y la Guerra Civil. Pero con el retorno ldemonar-
quia, Inglaterra intentd recuperar un control né&sebd sobre
sus colonias, eliminando casi todos los indiciosadtedeter-
minacion, lo cual supuso un duro golpe para un&dad que
habia disfrutado de casi cien afios de independddosarios
antes de esta historia, un grupo de ciudadanosgguties de
la Iglesia, liderados por Cotton Mather, envid yegicion a
Sus Majestades para que se les adjudicara unottesta

nuevos y mas benignos. Tuvieron cierto éxito y ahoda
Massachussets, incluyendo Salem, espera la lledadSir
William Phips, el nuevo Gobernador y el nuevo estat

El Puritanismo

Los puritanos son parte de la Iglesia Protestdfwéan
cualquier exceso, por lo que, como a los peregrisesles
reconoce por su modesto y simple traje negro ycblalgual-
mente sus iglesias muestran una falta de lujosagantes,
con estructuras de madera lisa y unos pocos baaodsén
de madera desprovista de todo adorno. Creen firmtensn
un orden subyacente en el universo que encajalqdanedel
Sefior. Creen de forma casi literal en la Bibliaychos estan
convencidos que los mil afios que Dios dio a Sat#ia gue
gobernara la Tierra estan a punto de acabarse.

El Nuevo Mundo y los Indios

Desde su llegada, los colonos han estado en guantea
el Nuevo Mundo. No reconocieron ni entendieron rasctie
las especies de plantas o animales. Con la fafandiéaridad
vino el miedo y con el miedo llegé la destruccibcluida la
de los amerindios. Su miedo se vio azuzado pordancia
puritana de que éste era el ultimo refugio del Diambre la
Tierra y que su Nuevo Israel estaba amenazadapdudrzas
oscuras, que residian tanto en los bosques come lest
indios paganos. Las incursiones indias contra gregueomu-
nidades y las masacres segun la ley del taliorpsonlesgra-
cia habituales. Los colonos despejan regularmerdedgs
zonas boscosas para que «la bondad de la luz emtias
tierras oscuras».
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Ayuda de juego N° 3. Extractos de la
Biblia

Ayuda de juego N°4. Extractos del
Libro de Azathoth
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Juicios por la gracia de Dios — Mateo, Capitulo 4.

Padre nuestro que estas en los cielos, Santifi
sea el tu nombre

Venga a nos el tu reyno.

Fagase tu voluntad, assi en la tierra, como €
ciel6.

El pan nuestro de cada dia da nos lo oy.

Y perdona nos nuestras deudas, assi como nog
perdonamos a nuestros deudores.

Y no nos dexes caér en la tentacion. Mas libra
de mal. Porgue tuyo es el reyno, y la potentiaa
gloria por todos los siglos.

Amen.

Sus crimenes — Mateo, Capitulo 12

Por tanto os digo: Todo pecado y blasfemia i
perdonado a los hombres: mas la blasfemia cont
Espiritu no sera perdonada a los hombres.

Levitico, Capitulo 3
Estatuto perpetuo por vuestras edades; en t

cado

n el

otros

nos
I

era
a el

bdas

vuestras moradas, ningln sebo ni ninguna sangr¢ co-

meréis.

Hechos, Capitulo 2

Entonces Pedro, poniéndose en pie con los g
alzé su voz, y habldles diciendo: Varones Judio
todos los que habitais en Jerusalén, esto os sedond
y oid mis palabras.

Porque éstos no estan borrachos, como vos
pensais, siendo la hora tercia del dia;

Mas esto es lo que fué dicho por el profeta Joel:

Y sera en los postreros dias, dice Dios, Derrar
de mi Espiritu sobre toda carne, Y vuestros hijg
vuestras hijas profetizaran; Y vuestros mancebos
visiones, Y vuestros viejos sofiaran suefios:

Y de cierto sobre mis siervos y sobre mis siervel
aquellos dias Derramaré de mi Espiritu, y profediza

nce,

Dtros

haré

Sy
e

5 ©

Y daré prodigios arriba en el cielo, Y sefales @lpaj

en la tierra, Sangre y fuego y vapor de humo:
El sol se volvera en tinieblas, Y la luna en san
Antes que venga el dia del Sefior, Grande y matufig
Y serd que todo aquel que invocare el nombrg
Sefior, sera salvo.

jre
S
del

El Retorno del Rey, Capitulo 2

Cuando el Primigenio retorne a su legitimo lug
Azathoth tomard al devoto, a los sacerdotes y gues
adoctrinan a los que no son creyentes. Entonce
esparcird como semillas. Algunos caeran muy I

perdidos a través de las dimensiones, otros sér@ndr

de enfermedad y plagas, algunos seran devorado
los que sirven al Primigenio. Otros chocaran colaiss
rocas y caeran de los acantilados. Asi lo afirmestia
Anticristo.

El Retorno del Rey, Capitulo 3

ar,

b los
jos,

5 por

Cuanto todos los Primigenios estuvieron reunidos,

Jesus les pregunto, diciendo: ¢Qué pensais d@€rn
Los Primigenios le contestaron: Cristo nos llam
Sefior y sera aplastado por nuestra mano derecha
ta que no sea mas que nuestro escabel.

El Octavo Dia, El Principio

En el octavo y dltimo dia, dios volvio a la tiepa
ra ver lo que habia creado y en ese dia conoc
Hombre tras la apariencia de las Mil Mascaras. [
preguntd a este hombre por qué estaba viajandelp
mundo de Dios y el hombre contesté: «Estoy aqud
hacerlo mio». Entonces El Hombre de las Mil Mas
ras asesing a Dios con su poderosa espada y picx
reinar en su lugar. Luego, desde la montafia mésiel
la tierra, El Hombre grité con fuerza: «Yo soy Ng&r
hotep, el Caos Reptante, y todos me conoceransgg
nombre».

Los Dias de Gloria, Capitulo 10

¢, Quién puede decir de quién sera la sangre qui

papard el altar en los ultimos dias? Cuando loss
devoraran a sus amos y los mares engulliran leati
El Gran Cthulhu se levantar4 de su tumba acuati
devorara a todos los hombres. Ithagua, El Que Gal

st
ara
Ha

6 al
Dios
or
bar
ca-
pdi

t

re

em-
ul

Er

Ca y
nin

en el Viento, descendera desde sus tierras helaglas

traerd sus frios vientos con él. Aquél Cuyo Nonitoe
Debe Ser Pronunciado vendra volando de los ci
para aparearse con las bestias, Cthugha quema
almas de los piadosos y Nyarlathotep, El Hombre
gro, dir4 a todos los hombres que la locura esnfo
precio.

Y diran que todo aquél que invocare el Nombre
Sefior, sera salvo.

elos
a las
Ne-

del
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Todd Klein — Primer Trastorno: ¢Por qué alli

donde vas hay recordatorios de la muerte? Lasobibli
tecas estan llenas de viejos libros sobre gentetajue

hay estatuas de personas muertas por todos lados y

cementerios llenos de cuerpos, colega. Evita eszs |

res. Evita cualquier cosa vagamente relacionaddacon

muerte o la gente muerta. Todo esto te aterra.

Todd Klein — Segundo Trastorno: Esta bien, tio,
eres Todd Klein y no le tienes miedo a nada, ppoo ¢,

gué hay tantas cosas muertas en el mundo? No gjuiere

morir. Tal vez la muerte sea una enfermedad y si

te

mantienes aparte de cualquier cosa relacionaddacon

muerte no mueras. Suena razonable, ¢,no?

Todd Klein — Tercer Trastorno: Bien, tio, por fin
te diste cuenta. Si algo esta vivo, morird, lo ighi-
fica que tus amigos van a morir. Y si tU los totees-

bién morirds. Y ellos saben que quieres vivir para

siempre asi que trataran de matarte, sélo por.jblter
permitas que nadie se te acerque, tio; si no, Baias
to.

Heather Shaw — Primer Trastomo: Todo esta

muy sucio, asgqueroso. La suciedad est4 llena de-bac
rias. ¢Ha limpiado alguien por aqui? Mejor evita lo

lugares sucios como &ticos o sOtanos. No quieres
fermar, ¢ verdad?

Heather Shaw — Segundo Trastorno:,Por qué

en

son todos tan poco higiénicos? Estan sudorosossy ap

tan, casi puedes ver los gérmenes correteando a su
alrededor. Te sorprende que no hayan muerto aiin. No

permitas que nadie te toque o estorruatea.

Heather Shaw — Tercer Trastorno:Puede que es-

tés equivocado. Puede que todos tus conocidos estén

muertos y la Unica razén por la que siguen movigado
es porque estan llenos de bacterias y gérmenegé. jQu
asco! En cualquier momento se pondran a vomitar

gusanog carne putrefacta. jAléjate, consigue ayudal

Richard Shaw — Primer Trastormno: Algo no fun-
ciona. Alguien quiere pillarte. Y t0 sabes quién

Esos fascistas de las grandes corporaciones dgda

cha tratan de amedrentarte para que no vuelvasia

festarte contra ellos. Pero no va a funcionar. Saleg

lo que son capaces. Atrapalos antes de que ell
cojan a ti.

Richard Shaw — Segundo Trastorno:Puede qu

es
d
ma

DS te

¢

no sean esos bastardos de las corporaciones daspist

Puede que sea una tapadera para algo mas antigs
peligroso. Mantente alerta, ¢ Sseguro que en esarad

no se oculta nada?

Richard Shaw — Tercer Trastorno: Te siguen

Los sordidos, ululantes sirvientes del mal definif
buscan tu sangre, y no se detendran ante nadg

obtenerla. Rapido, defiéndete. Atacaran bajo cie

forma. No confies en nadie, lleva un arma. Mori

pero te llevaras a alguno por delante.

Tony Zamsky — Primer Trastorno: Los arboles..

D, m
mb

para
qu
as,

algo se esconde entre los arboles. Cosas oscuras y

repugnantes que aguardan para embosyantatarte:

ten cuidado y no les des la oportunidad. No sabag c

seguridad detrds de qué éarboles se ocultan, as

mantén la distancia con todos ellos.

Tony Zamsky — Segundo Trastorno: Estabag
equivocado. No hay nada ocultdndose entre losesHol

que

son los propios arboles. Te quieren muerto pararjod

comer tu cuerpo, y asi hacerse mas grandes y r
nantes y controlar todo el planeta. Ese ruido nel

pug-
S
viento. Es el sefior de los arboles dando instrunesi

de cémo matarnos. Escéndete de los arboles o
muerto.

Tony Zamsky — Tercer Trastorno: Se te ha ocu}

rrido algo: ¢y si tus amigos realmente no fuerées

amigos? ¢Y si no son mas que los cuerpos de tug

gos controlados por los arboles que crecen enter

ior y estan tratando de deshacerse de ti? No oefi

nadie. Podrian colaborar con los arboles.

estas

a
ami
In

1%
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Avyuda de juego N°6. Introduccion de la sequnda s@si para los jugadores

Arkham, Massachusetts
Es la tarde del 6 de abril y sois estudiantes de la

hasta los dias de la Caza de Brujas de Salemnfal t
de vuestro trabajo). Ya conocéis el resultado.

\1"4

) ¢ . - Ahora no hay tiempo que perder. Tenéis que buskar
Universidad Mlskaton_lc de Arkhz_am, Massachusetts. |5 informacién y tener el trabajo listo antes de gea
Tus compafieros de piso y tl tenéis que hacer ba-tra  gemasiado tarde. En el aire se palpa una sensdeioh
jo en grupo de Historia para mafiana a las 9 deala M gesastre inminente. Si no os esforzais al limita ek
fana, y ain no habéis comenzado a prepararlo. Esta poche, no hace falta que mafiana os molestéis an-lels
noche va a ser un infierno. taros.

Lo que sucede ) ) Especializaciones universitarias

Todavia peor, esta ha sido una semana terrible. Los Estais matriculados en las siguientes carreras:
cuatro acudisteis a una fiesta en Salem y cuartde es
bais de vuelta Tony estampd su coche contra un. arbo * Todd es todo un deportista, pero su carrera ofi-
El personal de emergencias os dijo que todos deberi cial es la de Ciencias.
haber muerto en un accidente asi, pero conseguistei * Heather esta en la facultad de Derecho, y ob-
salir intactos (salvo Todd, que se torci6 un tohill viamente ha nacido para ello.

Esto os ha perturbado bastante y durante los Wtimo
dias os habéis limitado a salir cerca de casa elase * Richard se matriculd en una licenciatura de &-
por mera inercia, totalmente afectados. tes liberales. Supuestamente se esta especjali-

Menuda pesadilla. zando en Historia, pero ha comentado que ajlo

Como no hay mal que por bien no venga, al menos
os han aplazado la entrega del trabajo de HistBem

casi sin daros cuenta, los dias han pasado volgndo Buen Rato».

tendriais que tenerlo ya preparado.

La sesion de espiritismo fue idea de Richard. Los todo
cuatro os sentasteis en torno a la mesa del sdtano
tratasteis de enviar vuestras mentes atras eangpdi,

* Tony estd en Ingenieria Mecéanica. Eso lo di¢

mejor se pasa a Filologia Inglesa. De todas for-
mas su verdadera especializacion es «Pasar

Un

Ayuda de juego N°7. Plano de la casa de los estudlies

Casa de los estudiantes

ARKHAM, MASSACHUSETTS

PLANTA BAJA
PRIMER PISO

Habitacion Habitacion
de Heather de Tony

Habitacion
de Richard

Habitacion
de Todd

SOTANO
0 2 4 () 8 10m.
I ______| I
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Avyuda de juego N°8. Articulo en el Arkham Advertise

Planes para demoler la Biblioteca Miskatonic

Por Ray Lathenpot

Uno de los hitos mas famosos de
Arkham, la Biblioteca de la Univer-
sidad Miskatonic, podria ser demo-
lido en un futuro préximo a menos
que se puedan llevar a cabo las cos-
tosas reparaciones necesarias para
arreglar sus cimientos, que se caen a
pedazos.

El informe del ingeniero munici-
pal publicado hoy exponia que, si no
se hace nada para evitar que la bi-
blioteca siga hundiéndose en el
terreno, el edificio pronto no podra
ser utilizado por el publico.

El Sr. John Carey, jefe del Depar-
tamento de Urbanismo, explicé que
los estratos de suelo situados bajo la
biblioteca no son lo suficientemente
estables como para que puedan
realizarse drenajes en los préoximos
cuarenta afios. «Estaremos perjudi-
cando a la comunidad si permitimos
que el edificio permanezca».

El Sr. Carey sefial6 que durante
la I Guerra Mundial una red de
tineles fue construida bajo Arkham.
Ahora que estan en desuso, se estin
deteriorando y provocan que los

cimientos de la biblioteca ya no sean
seguros. Los tineles bajo la bibliote-
ca no podrin soportar su peso mu-
cho mas tiempo.

Las inundaciones, causadas por
motivos desconocidos, han sido otro
problema mas para las alcantarillas
de Arkham esta semana. «La inun-
dacién estd empeorando la situa-
cién» afiadio el Sr. Carey.

Cuando se le pregunt6 si los di-
mientos podrian ser reparados, el Sr.
Carey respondi6 que es posible, pero
a expensas de invertir millones de
doélares. «Hace cinco afos, las condi-
ciones hacian pensar que ésa era una
opcién plausible, pero hoy en dia
dadas las circunstancias, que no
hacen mas que empeorar, seria mas
barato construir una nueva bibliote-
ca».

La biblioteca se construyé en
1878 y atesora 600.000 voltimenes.
Algunos de ellos no pueden encon-
trarse en ningtn otro lugar del
mundo.

No todo el mundo se muestra de
acuerdo con el Sr. Carey. «No po-

demos permitir que la biblioteca sea
demolida», declaré la Sra. Judy
Janner de la Sociedad Histérica de
Arkham. «Ademas de ser uno de los
pocos edificios que quedan en Nue-
va Inglaterra de su estilo y periodo,
la biblioteca contiene muchos tomos
de valor incalculable y documentos
que serian inevitablemente dafiados
si se trasladan».

Cuando se le coment6 el presu-
puesto estimado de la reparacién,
afiadié que «La Sociedad Histdrica
de Arkham esta dispuesta a hacer un
importante donativo para el fondo
de rehabilitacion de la biblioteca, y
esperamos servir de ejemplo para
que otros hagan lo mismo. Pensa-
mos que la biblioteca puede, y debe-
ria, ser restaurada».

El alcalde Abner Winston replico
que adoptarfa una decisién cuando
tuviera todos los hechos sobre la
mesa. Sin embargo, declar6 que
lamentaria tener que ver como este
antiguo edificio desaparece, si fi-
nalmente es necesario.

Avuda de juego N°9. Notas para el ensayo de Histari

PUNTOS IMPORTANTES DEL ENSAYO - LA CAZA DE BRUJAS DE SALEM
Escribir un trabajo de dos mil (2.000) palabras sobre uno de los siguientes puntos:

1) ¢éHasta qué punto puede relacionarse directamente la proporcién en que afectd a cada
sexo la Caza de Brujas de Salem con las condiciones politicas / econémicas / cultura-
les legadas por la Guerra Civil Inglesa? Desarrollar.

2) élLa Caza de Brujas de Salem reforzaba o socavaba la s estructuras religiosas y cul-
turales de la América del S. XVII?

3) La Caza de Brujas de Sale m representa una explosién de la Represién Patriarcal en
la América del S. XVII. Desarrollar.

4) éPodria aplicarse una <teori a de cabeza de turco» a la Caza de Brujas de Salem? En

tal caso, écomo?

5) La Caza de Brujas de Salem representa un refue rzo de las estructuras sociales pa-
triarcales, y una explotacién de < la femineidad> . Desarrollar.

: . Ha
gt ché cpee e estd sewd

: e .
- e vuesire aed (e 1g waARAE, £
Para el Miércoles 31 de Marzo Iras =¢3 _ TIVh serd & 182 i M ta Anal.
pEFINI T en 14 Aot

Prof. RALPH YATTONE
Area de Historia Americana

Facultad de Artes Liberales

UNIVERSIDAD MISKATONIC

nestea, entredd

D¢ recutrde e &St £158Y

o cuEnbE

Ratph Yattone
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Ayuda de juego N° 10. Lista de libros para la Cazde Brujas de Salem

BIBLIOTECA MISKATONIC - TERMINAL 3.2 - MARTES 7 ABRIL - USUARIOZ23 ODO23STF

EL DIABLO EN MASSACHUSETTS
ALFRED A. KOFT
133.4

NUEVA YORK
S579

MARION L. STARKEY
1950
310 PAGS.

ENSAYOS SOBRE LA HISTORIA DE LA
AMERICA COLONIAL

HALT, RINEHART & WINSTON INC.
973.072

NUEVA YORK PAuL GoobMAN (ED)
1967

708 PAGS.

GEDGRAFIA DE LA BRUJERIA ALFRED A. KNOFT

NUEVA YORK MONTAGUE SUMMERS

133.45955 1927
623 PAGS.
LA FILOSOFIA NATURAL DE JOHN DEE LONDRES CLUC NICHOLAS H. CLULEE

ROUTTEDGE
133.092

1988 347 PAGS.

CULTOS SIN NOMBRE (R)
BRIDEWELL
133.670

LONDRES
ucza

FREDERICH W. VON JUNTZ
1839 (TRAD. 1911)
1278 PAGS.

BRUJERIA DE SALEM VOL. |

NUEVA YORK CHARLES W. UPHAM

FREDERICK UNGAR PuB. CO. ue7 1867
133.4097445 469 PAGS.
BRUJERIA DE SALEM VOL. Il NUEVA YORK CHARLES W. UPHAM
FREDERICK UNGAR PuB. CO. ue7 1867
133.4097445 469 PAGS.
PRODIGIODS TAUMATURGICOS EN EL CANAAN ARKHAM WARD PHILLIPS

DE NUEVA INGLATERRA P92 1792

BoOosTON PRESS 840 PAGS.

133.599

MAGIA REAL (R)

NUEVA YORK THEOPHILUS WENN

OAKLEY PRESS 1872

133. 503 524 PAGS.

BRUJERIA Y HECHICERIA HARMONSWORTH MAX MARWICK (ED)
PENGUIN BOOKS LTD. WITC 1970

133.43 416 PAGS.

BRUJERIA EN SALEM LONDRES CHADWICK HANSEN
HUTCHINSON H249 1969

133.4 485 PAGS.

BRUJERIA EN VIEJA Y NUEVA INGLATERRA NUEVA YORK GEORGE LYMAN KITTREDGE
ATHENEUM K62 1929

133.40942 641 PAGS.

LOS ESCRITOS DE LA HISTORIA AMERICANA OKLAHOMA M. KRAUS / D. D. JOYCE
OKLAHOMA UNIVERSITY PRESS KRAU 1985

973.072

613 PAGS.

Ayuda de juego N° 11

Ayuda de juego N° 13

Extracto de El Diablo en Massachusettde Starkey

... Bridget Bishop, Margaret}
Scott, Sussana Martin y Alicg
Parker fueron acusadas d
brujeria tras declarar habe
visto al Diablo bailando en el
bosque con su aquelarre
Cotton Mather, que fue quier] &
las interrogd en un principio, '
pensaba que las i
mentian, en lugar
miembros del aquelarre. N
esta claro si fueron juzgada
ni si fueron condenadas
ahorcadas...

’-gg_:\ . o no roéremo‘ Ma_*ﬁ.r'ﬂ.

Extracto de Brujeria de Salem Vol. be
Upham

... Bridget Bishop jugaba a fingir que era una
bruja, lo que le caus6 problemas desdq el
primer momento. Después, cuando escapg de
los juicios, se inicié realmente en la brujefia
junto con otras tres... (La pagina siguiente] ha
sido arrancada)

ve lo hize.

Y tante 3 .
1 ]

' N ecesitGwmos el hechizo,

Z.
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Ayuda de juego N° 12

Ayuda de juego N° 16

Extracto de Geografia de la Brujeriade Summers

...en 1746 dos chicas que E
trabajaban en el aserrader}s
de Arkham fueron ahorca-
das por brujas. Su patrén,
Maurice Bardett, declard
gue habia visto a Bridget
Bishop y a Susanna Mar-
tin «jugar co n fuego en
las manos de una form~,
gue sélo el propio Diab 3
podria haberles enseri
do». Ambas fueron enc
denadas y lle vadas a
rastras has ta la plaza
pueblo, donde fueron
rapidamente ahorcadas. |
Cinco dias mas tarde, sé
descubr i6 que sus tumbas habian sido removidas.
Cuando se realizo la exhumacién los cuerpos ya no
estaban alli...

le€ oiras dos las reschAar
77‘@—&&.01 prebabllemenle,
© USdromn. bm porlal S

LFTA W

on, Soh . f.x).ria‘
Creo gue
de lo 5& ru‘&kﬁr‘!ﬂ“ -

Avyuda de juego N° 14

Extracto de Brujeria de Salem Vol. lide Upham

x Margaret Scott era popular entre los hombreSatem.
Haber dado calabazas a demasiados amantes pobtda
sido una razén, como veremos mas adelante, deugua
acusada de practicar la brujeria. Tras la cazardasbfue
descrita como una de las personas mas perverdasagnde
la Tierra y ninguno quiso tener nada que ver ctm Bles-
pués desaparecid para no ser vista en Salem nuésa
posiblemente porque se traslad6 a la nueva cotbmiar-

kham... P 5
Felo comcFirs i AR5 O

e e L‘_JA,.,_\ﬁs S.
Pueds B el Crodigios Taumaiirgicos nos
Cuente 5«1 hicieron durante doseientos aips
en Avkham, Visha a Armr&ayﬁ & préuea

Samang, zui?ﬁ'. Fuedas comvencerle

2h e$td ocagidn,
Z,

Ayuda de juego N° 15

Extracto de Brujeria y Hechiceriade Marwick

...un elemento comun a las brujas de todo el mesd
el de sus familiares, animales a través de loesu
puede dirigir o concentrar el poder de las brujas.

ha

Los animales varian pero a menudo se creia que paja

ros (en especial cuervos), gatos, ratones, rapess/
ranas estaban relacionados con las brujas. A fos f
liares se les podia ordenar que atacaran a la gepte

condujeran a una victima hasta su trampa. A melaudo

bruja podia ver a través de los ojos de su fanuliéste
podia hacer que aquélla volviera de la muerte...

il

Extracto de Brujeria en Salende Hansen

...en Arkham, a finales del siglo XVIII, hubo otkhce
Parker que aseguraba ser descendiente de la gde
de los juicios durante la Caza de Brujas de Satesta
Parker vendia cerdos, cuyos cuerpos envenenal
ocasiones, cuando los vendia a personas con lazoq
se llevaba bien.(Faltan las siguientes 5 paginas)

Conyers, Godley, Wteveen © copyright 1992, 1993, 2004

huy

a en

Ayuda de juego N° 17

Extracto de Brujeria y Hechiceriade Marwick

...los servidores del mal pueden a veces disfrazbeg
gente normal, pero su vanidad siempre acaba por
garles a ofrecer pistas sobre su naturaleza. Baph),
Sam Soude usa las mismas letras que el nombre

pbl

As-

modeus como un indicio soterrado de su identidlad.

Otros nombres o palabras podrian ser escritos
inversa, ponerse juntos o en clave...

a la

Ayuda de juego N° 18

P ProbWA—»S:

Extracto de Brujeria en vieja y Nueva Inglaterrade

Kittredge iOtra vez!

... pese a que fueron acusadas de brujeria,_Briighbp,
Margaret Scott,_Susanna Martin y Alice Parker abaadn
Salem antes de poder ser condenadas y ahorcadasbh§
que se reunieron en Arkham y estuvieron juntasndeir@ios,
y que posteriormente aseguraron en publico sgadr
Anunciaron en la plaza del pueblo que si alguiemtspo-

nia en su camino le maldecirian, y no sélo a @ sitodos
sus descendientes pues la ira del Holr_nbre Negerrésd. ..
I

~r.
eSTamoS :‘J’? o,
j,mnsktat ﬁEc °c1a In z'ue

S. "Stos Sabe,

Me TemoO C)ULL

D

=

<

Ayuda de juego N° 19

Extracto de Los escritos de la Historia Americande
Kraus y Joyce

.. se ha sugerido que la Caza de Brujas de Salpm
so uno de los periodos de mayor histeria de |afiés
de la América colonial.

En otreicseeuqgsebasyortaucsortosovaabacasoestep,
parecia que las acusaciones y los ahorcamiento
iban a acabar nunca...

o7

W
S Nno
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Ayuda de juego N° 20

Extracto de Prodigios Taumaturgicos en la Canaan de Nueva Ingdera de Phillips ﬁg

... fue en 1786 cuando por primera vez coincidilesrcuatro brujas de Salem. Hasta ese momenteef@due la in-

mortalidad fuera posible, s6lo algo de lo que Hashalos hechiceros para crear sobrecogimiento £ddmas. Estas

cuatro eran brujas auténticas, sus familiares leapia cada ciudadano de Arkham y vivian en losuesscdonde el
ombre Negro les contaba como preparar pocioneshifos con metas malignas,, £, #echo falia? [ M o!

Al principio me fue dificil distinguir los signo®du brujeria, ya que todos e la ciudad las quezfpecialmente 3
Margaret Scott. Alice Parker impresionaba a todws sus técnicas ganade/%/ gue hacian crecer eejoeemcerdos
gue jamas haya comido. Solo tras estudiar el «Mesdel Mundo Invisible%» de Cotton Mather vi Elacién entre las
Bridget Bishop, Margaret Sggtt, Alice Parker y arker de la Caza de Brujas de Salem y lag@&ritMargaret,
Alice y Susanna del Arkhargfactual. jLas cuatroaemids de cien afios y no habian envejecido nialjpgli # 0!

Sabia que habia que hffcer algo contra estos acdéitBatan. jPero anteriores me habian ensefiaddlguadrian
ser dafladas mediante agia del propio Diablo!li&ié afios de incesante busqueda aprender quieadtan de
Almas de Daoloth» podri. struirlas. Ahora qued@de encontrar una de las versiones del hecr‘dzesd:rit&gﬁlin
corega de Cam'ﬂ@FF&ara que me lo busque... Lo consigaid? for chora voy &3e)&T an el

<.
el libre y otve* BT

Con Las cuadro aprisionadas,

Que Armitage tras po-pele M e S z.
edte li{:ro. Z. pPérda. acabar (‘_Oq:\: LM&‘_S.r} S
Avyuda de juego N° 22: Mapa de las cloacas de Arkham
-4 -
- CLOACAS DE ARkHAR
L Fstc e lo we)ov N /
‘ { sctide e .
tdesde 5 bru)&F

- o\ GuIEK
s 1—-—6"\0:4' 7
ﬁzm' 5AE E !

10 BLOGVEE
CoN

b e
¥ o $abes
2 viuckd

= IR

L

= v ——*
< EL SERVIDOR
%3 s FUE
S Ok AQui?
O A legombiy pyonie)
e
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Ayuda de jueqgo N° 21. Sobre de la carta del Ladrote Almas

MR. H, ZAmskY

6200 gpekmAN STREET
VPTG WN

ARKHAM Mass.
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Ayuda de jueqo N° 22. Carta del Ladron de Almas

S e

&

Sh'tal Sh'tal tekikial tekalkic Ia Skigok Huyk'kghik,

Sh'tal Sh'tal tekikial tekalkic Ia Shkigok Huyk'kghik,
Shicck tali 3§ thun, cthy ) thn Daoloth, Daoloth Ia phlege,
Y & hai athg tekikial tekalkic stellbsna shf +

Ladvién de Al s

Z o—-~
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Avyuda de juego N° 23. Sobre de la carta de Roger 8k

56



Los Hijos del Diablo Conyers, Godley, Wittevee® copyright 1992, 1993, 2004

Ayuda de juego N° 24. Carta de Roger Shaw

Hola. Haurrison,

Estuve riramdo el Prodagios Y #e emcondrado Lo que
buscaba. sobre La omaldicion que nos echaron Las brugas. Ts
peor de Lo que pemsaba: mo sélo Tendrd efecTlo Sobre mosclros,
S0 Tormbibmn. Sobre muneslros descendiemTes mmaendras el las

Sugbn. con vuda.

La buena ~olicia esS gre maendras eSlém. emcerradas
e esa sela de Las cloacas, @mﬂos armulelos Gue pusisle
ol parecer aomudam Aos efeclos de La maldicién. Pero Si
consugiren Aiberarse, no sé Lo que pasard. St fubraros
capaces de emcondrar Lo omdmerda de acabar con 2llas de
umd vez por Todas, creo que Ao i LA ibn deegaria de Temer
efecTo.

Yo sé em qué conSiSlrd Lo maldicibn realomenle, ipﬂo

Tiem e a.fgo Glae ver con Zl%wwﬁo[_e#’ Zso zga, S baslenTe
e lo de por si e WW@ de su m~hlar de Formeas.

Si Aas Ternaido suerle Localizamdo ed Ladrén de
Ol s e Vireva %ork conTéslanme, porgue de Lo conTrario
Tengo tond buems pisla. Uon aormigo gue conocd em ol egéredo
sabe de tm curamdero de Vuevo Mégco que afirma conocer
el Aechizo Viuelve a Orkhan para orgamazar von Vadge
#asla alli Y Adcermos con sl

Buena. Suerle,

Kong Skaunr
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Avyuda de juego N° 25. Sobre de la carta de HarrisoAamsky

L772US WorsVF &1L

TALOH IVE EYS

MR. R.SHAW

3/ZE Ca/lede. Shed-
Fremel, Hill
ARKHAM Mass.
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Avyuda de juego N° 26. Carta de Harrison Zamsky

Hola &oy‘ev‘,

la s cosas no son lo gue parecen azun' en
Al&moforéo. Re V‘efiero &l pueblo gve ha y yendo por la
carvetera, & donde fui & buscar al chamén Cuervo Rojo. N o
me gusts Ik manera en gue me recibieron los lvgarenos. Senti
gue me odizban tanto gue sev ian ca paces de matarme alli
mMismo, y me fui de alli $in pensario dos veces. i7 eso gue
dack Penci GSequra gue Cuerve Ro) o conoce el hechizo del

Ladvién de Almas! Tenemos Zue v & verle en cuanto estés rovr

a« Zw’ .

Recibi tu carta sobre el iv\forme de lo$ ingenieros de
wmantenmiento del alecantarillado. En ella dices Fue Si ha y alguna
imnumdacién estaremos en problemas, por gue las brujas
podvrian libevrarse. No creo gye h& y& waucho de lo gue
prreocuparse pov el momento, pronto llefara'. el verane y no
suele llover. De todos modos ar,-uamaré un par de Semanas.
iTendremos el hechizo cuando volvamos!

N ecesito tu ayuda por azw", aparte de gve el e)ército
y& me ha arrestado una vez por colarme en una Zona
restringida, tengo Ix certeza de gue me estdn Siguiendo, » ho
$6lo los hombres del gobievno.

Hasta pronto

Havrvrison Zawmsk »

rD: Cofe les escopetas de mi subsétanc.
2.
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105 fitios ¢l Biablo

El Ciclo
de la Bruja
PARTE I

Un escenario de torneo para ¢l juego de rol de La Llamada de Cthulhu.

David Conyers
David Godley

David Witteveen

Y

David Conyers trabaja en el campo de las comunicaciones de mercadotecnia y las publicacio-
nes impresas en Melbourne, Australia. Es el coautor de LOS HIJOS DEL DIABLO, de
PAGAN'S PUBLISHING v ha escrito el juego de rol TRAUMA para DARCSYDE PRO-
DUCTION vy el proximo juego de rol de HAWKMOON. Sus articulos e historias cortas han
sido publicadas en las revistas THE BLACK SEAL. BOOK OF DARK WISDOM, DREAM-
ING IN R'LYEH vy THE WHISPERER, asi como en internet en YOGSOTHOTH.COM. Su
pagina web es http:/freewebs.com/david conyers/

David Witteveen es un especialista en multimedia y tecnologia de la informacion que tam-
bién vive en Melbourne, Australia. Es el coautor de LOS HIJOS DEL DIABLO, de
PAGAN'S PUBLISHING v fue el ilustrador del juego de rol TRAUMA publicado por
DARCSYDE PRODUCTION. En la actualidad produce el mini comic / e-zine DEATH BY
MUSIC, que se publica en su pagina web http://davidw.gothic.net.au y su relato corto
BROTHER'S BLOOD también aparece en la revista de internet OPIS.COM.

LOS HIJOS DEL DIABLO es la primera parte de EL CICLO DE LA BRUJA, que continia
en A HANDFUL OF DUST. también disponible en YOGSOTHOTH.COM. Ambas aventu-
ras son independientes v se pueden jugar por separado.
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