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Introduccion

Un re}msa 7enem/l

Lunes por la mafana, 16 de Julio de 1945. El tenue
amanecer avanza a través del vasto desierto mgentra
algunas de las mentes cientificas mas grandesudel m
do y parte de los oficiales militares de mayor adg
los Estados Unidos se retinen en una remota localiza
cién alejada muchas millas de Alamogordo, Nuevo
México. Esperan justo mas alla del perimetro deiseg
ridad marcado, creyendo que estan lo bastante lejos
para estar a salvo, siempre que la atmdésfera ateden
tierra no estalle como resultado de sus mortalps-ex
rimentos. Todas las miradas estan fijas en una torr
solitaria en el centro de la zona. Todos conocen el
emplazamiento por su nombre: Trinity.

La lluvia ya ha retrasado la prueba una vez. S3eo
puede completar antes del alba, el experimentadend
gue posponerse hasta la siguiente noche. Cadaaetra
demora el final de la Guerra en el Pacifico y leata
final del ultimo Poder del Eje. Finalmente, a medes
una hora para marchar, el tiempo se aclara, se l@mma
decisién de proceder y se hace el anuncio. Lasasire
aullan una ultima advertencia mientras se despleja e
area restringida. A las 5.30 de la mafana el cieln
turno se ilumina como si fuera de dia. Hay un dleste
de luz de una burbuja en expansién de pura energia.
Tras la cegadora onda de calor surge una grandeibe
materia vaporizada que expulsa polvo radioactivcisha
la atmésfera y abajo, a través del desierto, comm u
lluvia negra. La energia del sol arde brevement&aen
superficie de la Tierra al detonarse la primera lmm
atémica en la historia de la humanidad. EI mundoaen
en la era atomica.

En la tierra, en las profundidades de un pozo que
conduce al inframundo de las leyendas indias, qlgo
no es de la Tierra se agita en su letargo. Desgeés
millones de afios en un estado semejante a la muerte
un Primigenio esta despertando. Las estrellas t@m es
aun alineadas, puede sentirlo, pero sabe que k& hor
esta cerca...

Trasfondo

Rhagorthua es un Primigenio atrapado en un estado
de letargo que espera el dia en el que las estegtén
alineadas y pueda regresar. Su prision es un iabdamd
pozo en el desierto de Nuevo México. Los indiosanrav
jo, apache y hopi creen que el pozo es una delas m
chas entradas al inframundo de donde son origmaria
todas las tribus indias, aunque nadie se averduadfi
de nuevo debido a la malvada naturaleza del habitan

Sin embargo, a primera hora de la mafiana del 16 de
Julio de 1945, Rhagorthua desperté prematuramente a
causa de la explosion atdmica en Trinity del Prtyec
Manhattan. El Primigenio absorbié veinte kilotomles

energia atdmica y usd esa energia para liberarse pa
cialmente de su prisién. Envié vientos radioactigas
llevaban una llamada para que alguien lo liberase-c
pletamente y aun espera el auxilio casi sesenta afio
después. Pero Rhagorthua es paciente, y cientos de
aflos no significan nada después de eones de aprisio
namiento. Puede esperar algunas décadas mas.

En Arkham, Massachusetts, mas de treinta afios an-
tes de estos acontecimientos y a medio continemte d
distancia, se reformaba un cénclave de brujastsase
de regreso a la vida a viejos miembros para que-ens
flaran a los nuevos los caminos de su orden. Sa-lam
ron a si mismos el Nuevo Cénclave de Salem, muchos
miembros del cual eran descendientes de brujassde |
Juicios de Brujas de Salem de 1692 y de aquelles qu
siguieron después en el antiguo Arkham. ElI Nuevo
Cénclave ador6 a Nyarlathotep en su forma de Hombre
Negro. A cambio, el Dios Exterior otorgd a las bayj
poderes y magia mas alla de sus suefios mas sajvajes
las sensatas limitaciones de sus mentes.

En la dltima mitad de 1939, la policia de Arkham
descubrid, con la ayuda de dos investigadoresgoia
Harrison Zamsky y Roger Shaw, las actividades del
cénclave. Después de varias redadas y arrestoénel
clave fue clausurado. Los lideres desaparecierna y
se supo nada de ellos hasta hace poco, cuandeeparec
que el Conclave experimenta un nuevo resurgimiento
en Arkham (para mas informacion sobre estos aconte-
cimientos se remite a los GuardianeElCiclo de la
Bruja Parte | — Los Hijos del Diablp

Uno de los descendientes del Nuevo Aquelarre de
Salem que sobrevivié fue Maurice Calvin, que etta s6
un muchacho durante las redadas de 1939. Tras ser
apartado de sus padres durante el arresto, fuadmnui
un orfanato en Arkham donde estuvo el resto de su
infancia. Sus padres murieron en prisién, pero iGalv
mantuvo vivas las tradiciones del Aquelarre enetecr
y continué con el culto a Nyarlathotep en las casur
noches de los dias sagrados de las brujas.

Ya adulto, Calvin se gradué en psiquiatria por la
Universidad Miskatonic de Arkham vy, durante algin
tiempo, llevo una vida relativamente normal, ahfes
de una modesta consulta psiquiatrica. Ocasionaément
sacrificaba animales a Nyarlathotep y dirigia tidga
para honrar el nombre del dios, pero era reacionait
medidas mas drasticas, como sacrificar humanos.

Todo cambi6é hace dos afios, cuando se pusieron en
contacto con él un grupo de cuatro nuevas brugs; d
didas a restaurar el viejo Aquelarre. Estas lermé
ron de que habia heredado el rancho de sus abuelos,
justo a las afueras de un pueblo llamado Powell en
Nuevo México, y lo enviaron alli para resucitaroa |
antiguos miembros del Aquelarre con un potente
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hechizo extraido de las notas de sus abuelos. rCalvi
estuvo de acuerdo, vendié su negocio y partio helcia
sudoeste, feliz de volver a servir al Aquelarre vea
mas y ayudarlo en su regreso a la gloria. Meses mas
tarde, cuando Calvin comenzé a traer de vueltasa lo
antiguos miembros del aquelarre, los sentidos de Rh
gorthua habia depositado en el viento le adviniete
la presencia del hombre.

Lo que atrajo a Rhagorthua de Calvin fue el conoci-
miento que tenia éste del hechizo de Resurrecei&m (
el libro de reglas dea Llamada de CthuljuSi Calvin
lanzara el hechizo de resurreccion sobre el cuerpo
atrapado de Rhagorthua, éste quedaria de nuewo libr
en el mundo y el retorno de los Primigenios estamnia
paso mas cerca de realizarse. Sabedor de esto, Rha-
gorthua incrementé la intensidad de sus suplicas-ar
tradas por el viento, lo que tiene el desaforturefdo-
to secundario de llevar a la locura a los habitadeela
cercana y desértica ciudad de Powell y lanzar gieete
so al polvo a cualquiera que Calvin resucitara.

Aunque Calvin puede percibir los gritos del Primi-
genio, no puede comprenderlos del todo. Esta seguro
de que una poderosa criatura intenta obligarlocgrha
algo, pero no se fia. Ha estado resistiendo lasru@s
llamadas, pero pronto su autocontrol cedera a ss m
dos y se adentrara en el desierto para lanzarchiZwe
sobre el Pozo de Rhagorthua, que devolvera laalida
Primigenio. Calvin se librara de la pesadilla ataate
su vida y la de todos los que estén cerca.

Notas generales

Un pufiado de Polves un escenario para la Llamada
de Cthulhu Actual disefiado para agentes de Delta
Green. Se supone que la aventura tiene lugar en ver
no, pero esto puede cambiarse para encajar cama c
pafia del Guardian. Los agentes han sido llamados a
Washington DC por otro operativo Delta Green, la
Agente Especial Jane Turner. Jane estd ocupada con
otros casos y no puede abandonarlos, por tantduinvo
cra a los investigadores para que se hagan cailgo de
caso del Aquelarre. Es una agente agotada y esta bu
cando traspasar esta peligrosa asignacion a @&chs r
tas. Después de su informe y de las averiguaciones
iniciales los agentes son enviados a Alamogorde-Nu
vo México, para investigar mas a fondo las evidesnci
que sugieren que el Aquelarre se ha establecido all

Cuando los agentes lleguen a Nuevo México, descu-
briran que el objetivo de su investigacion no diga
cambiar: de investigar un culto religioso pasaatatse
de asesinato y luego de entrar en un manicomida has
gue finalmente se encontraran corriendo para sabiar
vidas de un infierno atémico. Las pistas que les ha
dejado tienen poco sentido en si mismas. Aunque que
al principio parece que no tienen orden coherante,
el tiempo los agentes deberian, con algo de pavor,
deducir que la culminacién final de los acontecimie
tos puede acabar en una experiencia nuclear igiever
ble.

Respecto a la locura

La locura enUn Pufiado de Polvesta ligada a las
llamadas en el viento provenientes de Rhagorthua.
Cada vez que un agente se vuelve temporal o indefin
damente loco, se siente atraido por la llamadahde R
gorthua, con lo que pierdd3 adicional deCordura y
gana+1% de Mitos de Cthulhu por su sufrimiento.

Los agentes locos tienen que hacer una tirada de
PODx5 cada hora hasta que abandonen el area o sean
atraidos al Pozo de Rhagorthua, donde intentdoén li

rar al Primigenio. Aquellos que conozcan el conjdeo
Resurreccién lo lanzaran y los que no, o se a@njat
Pozo para nunca mas ser vistos, 0 seran enviados de
vuelta para encontrar el conjuro. A efectos dracoéti

los Guardianes so6lo deberian dejar que los ageetes
arrojen al Pozo cerca de la conclusion del escenari
Los agentes afectados tienen que tener éxito aaatr

de PODx2 si desean resistir la compulsion cuando
estén cerca del Pozo en el climax de la aventutas A
investigadores que se vuelvan permanentemente locos
les dara igual, y haran todo lo que esté en su pareo
devolver el poder del Primigenio a la Tierra.

Respecto a la muerte

La muerte de los agentes no significa que la avantu
haya llegado a su fin para ellos. Calvin tiene ome-
tido para los agentes vivos asi como los medioa par
traerlos de vuelta de la muerte. Cualquier agesgsia
nado en Powell o en sus alrededores es recogido por
los miembros del aquelarre y llevado al Ranchoddon
se lanza sobre él el conjuro de Resurreccién. Eaton
se le encierra bajo llave hasta que Calvin estgapee
do para interrogarlo y torturarlo, en parte parbesa
por qué estan investigandole y en parte por purcep!
Calvin puede resucitar a la gente del pueblo deeRow
Si esto encaja con sus necesidades. Los agentes-res
tados se enfrentan a otras complicaciones apatte de
mero hecho de poder ser reducidos a polvo por un
lanzamiento inesperado del conjuro inverso: son tam
bién vulnerables a la llamada de Rhagorthua, cuyos
vientos pueden ahora deshacerlos en polvo.
A lo largo del escenario se proporcionan notasesobr
gué hacer en dichas situaciones.
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Respecto al envenenamiento por radiacion

A lo largo de la aventura los agentes se exponen a
radiaciones que pueden tener efectos a largo plazo
debilitandolos o matandolos. La absorcion de ragiac
se mide erDosis de Radiacion Absorbida o Dosis
Absorbida Roentgen (RAD) que es acumulativa a lo
largo de la vida del personaje. Una vez que losgeer
najes sufran envenenamiento por radiacién nunca po-
dran curarse por completo. En este escenario s®pe
najes absorben radiacién cada hora que permanezcan
en Powell (como resultado de los vientos de Rhagort
hua), y posiblemente una explosién repentina (del
estallido nuclear culminante). ElI Guardian deberia
seqguir la pista de cuanRAD ha absorbido cada per-
sonaje y aplicar los efectos relevantes como sdlaet
en la tabla que se acompana.

RAD Efecto

0-60 Practicamente sin efecto
61-100 | Ligera nauseay malestar general
101-200 | Nauseas, vomitos, diarreas, pérdida del cab
manchas claras en la piel, fiebre y fatiga. P¢
da de 1PV por dia durante 25—CON dias. Pe
do de Recuperacion de 2+1D4 Semanas.
Se incrementa la gravedad. Pérdida de 1PV
dia durante 30—CON dias. El periodo de recu
racion es de 4+1D4 semanas.
Sintomas de empeoramiento. Pérdida de 1| PV
por cada seis horas durante 40—-CON perigdos
de seis horas. Tirar CO{8 o0 menos o esterilit
dad permanente y/o ceguera. El periodo
recuperacion es de 10+2D10 meses.
Lo mismo que arriba, mas una disfunciéon
sistema nervioso (—1D6 DES) y circulatorio
1D6 CON). Pérdida de 1 PV por hora dura
50—CON horas. CONL o menos o esterilida
permanente y/o ceguera. Periodo de recup
cion de 1D4 afios.
La muerte es segura en unas pocas horas. T
los sintomas de arriba y pérdida de 1 PV ¢
diez minutos hasta la muerte.

ello,
rdi-
rio-

201-400 por

pe-

401-600

de

601-800 el

(-
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Nuevo México

Nuevo México es el quinto estado mas extenso de
Estados Unidos y esta situado en la regiéon suddeste
pais. El terreno varia de la tundra alpina al disie
con mas del 75% de la tierra situada por encima los
4000 pies (1300 metros). La mayor parte de su pobla
cién vive a lo largo del Valle del Rio Grande, e
extiende desde Las Cruces, atraviesa Albuquerque y
cruza hasta Colorado. Los ciudadanos son en su-mayo
ria anglos [N. del T.: el término “anglo” se usales
Estados Unidos para definir a una persona de raza
blanca y no-hispana], hispanos e indios en unacéspe
de crisol de culturas. La mayoria de indios soirae
dicién apache, navajo o hopi. La economia se distri
ye entre la administracién publica, el comercio, el
sector servicios y la industria manufacturera. bd-a
cultura se centra sobre todo en el ganado, proglucci
de alfalfa, chiles y algoddn. Del millén y medio de
ciudadanos, casi un quinto de la poblacion vivdaen

capital del estado, Santa Fe. A Nuevo México se le
concedio el estatus de estado en 1912.

Cuando la Segunda Guerra Mundial arrasé Europa y
Asia, la economia de Nuevo México experimentd un
auge al tiempo que se desarrollaba en secretaniédo
atémica en Los Alamos.

Hoy en dia Nuevo México es conocido por el pasillo
de investigacion que discurre a lo largo del Valis
Rio Grande. Miles de cientificos estan trabajando e
los numerosos centros de investigacion del estado,
incluyendo muchos asociados con industrias de defen
sa.

Conjuro de Resurreccion

Con el conjuro de Resurreccion es posible traer de
vuelta a la vida un cuerpo que haya sido previaenent
reducido a sus sales fundamentales y sus compuestos
con medios alquimicos. Este proceso reduce un guerp
a un fino polvo o ceniza gris-azulada que paredeopo
normal y puede caber en un pequefio recipienteague t
s6lo pese unas pocas libras (1 kilogramo). Si slpi
parte de este polvo, porque se derrame o0 por dealqu
otro motivo, el proceso de resurreccion tiene como
desenlace una monstruosa parodia del fallecido. La
mezcla de cenizas dara como resultado a las dos (o
mas) personas devueltas a la vida unidas de la mas
horrible de las maneras. “El mas vivo espantd.” del
C.: Cita de “El caso de Charles Dexter Ward"].

Existen dos versiones del conjuro de Resurreccion:
la de la izquierda del recuadro adjunto trae unpmue
de vuelta a la vida a partir de las sales que fopm
nen, mientras que la versién de la derecha invidrte
efecto, devolviendo a una persona resucitada &bpol
Lanzar cualquiera de los conjuros lleva dos tumes
combate. Preparar un cuerpo, por primera vez, £n la
sales que lo componen, requiere una tirada coa @égit
la habilidad deCiencias ocultasy una hora de tiempo
de preparacion.

Al polvo
Y AI'NG NGAH, OGTHRODAI'F
YOG-SOTHOTH GEB'L-EE'H
H EE-L'GEB YOG-SOTHOTH
F'Al THRODOG "NGAH'NG AI'Y
UAAAH ZHRO

Cuando se usa el conjuro para forzar la vueltalal p
vo, el lanzador tiene que enfrentar con éxito Rus-
tos de Magiacontra loPuntos de Magiadel objetivo.
Usar cualquiera de los conjuros cuesta al lanz&dor
Puntos de Magia.Resucitar a alguien produce en el
lanzador una pérdida deD10 Puntos de Cordura
mientras que devolver a alguien al polvo le causa u
pérdida delD6 Puntos de Cordura Ser traido de
vuelta de la muerte por este conjuro conlleva ura p
dida delD20 de Cordurapara el objetivo, 0 mas si
esta incompleto o fusionado con otra persona, ga cu
caso una pérdida deordura de4D10es algo razona-
ble.

En esta aventura los vientos de Rhagorthua tienen u
efecto especial en aquellos que han sido traidos de
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vuelta a la vida mediante este conjuro. Estas passo

cuando son expuestas a los vientos, pierden uro punt
permanente d€ON cada hora, a medida que son len-
tamente reducidos de vuelta al polvo. Los cuerpos

afectados de esta manera son erosionados por comple
hasta que con el tiempo desaparecen del todo y los
restos de sus cuerpos se mezclan con las arenas del
desierto.




Frélaga

Cunrtel General del B, kaingtan D.c.

Son las cuatro de la tarde. El clima en el extez®or
caliente y bochornoso, aunque en el interior dahgr
edificio gris de las oficinas centrales del FBI &mara-
tos de aire acondicionado se esfuerzan por mangener
todo el mundo fresco. Hace menos de doce horas los
agentes recibieron una llamada en sus casas pasa ‘U
noche en la 6pera’ y se les dijo que prepararan las
maletas para un viaje de unos cinco dias de duracié
hacia el sudoeste, pero que primero les envianl en e
primer vuelo disponible al aeropuerto de Dullesey d
ahi a las oficinas centrales del FBI en Washin@@n
Alli van a encontrarse con la agente especial Jane
ner. Cualquier personaje que tenga éxito en uadatir
de Conocimientosha oido hablar de Turner: dos afios
atras su compafiero y ella estaban investigando a un
grupo satanico que se hacia llamar Los Cabalistas
Blancos. Su comparfiero vio algo que no le gusto, asi
qgue se arranco los ojos y se los comi6. Toda aguell
experiencia trastorn6 a Turner, que estaba a lerasp
de un gran ascenso que nunca llegé a causa de los
efectos de esos acontecimientos sobre su capacidad
para desarrollar su trabajo. Su compafiero est&itbda
encerrado en una institucion mental de algan lugar,
para olvidarse discretamente de él.

Una vez en el edificio J. Edgar Hoover, conducen a
los agentes a una sala de reuniones de segurigad. U
agente administrativo, un hombre desconocido de me-
diana estatura que lleva puesto
un traje gris y una corbata de |§
colores apagados y al que su
pase identifica como Michael
Bullen, recibe a los agentes.
Les entrega un delgado
expediente y les invita a que lo
lean mientras esperan a Turner,
gue se reunira con ellos en
breve. El expediente les llama
la atencion. Entrega a los juga-
dores la Ayuda #1. Una vez
que la hayan leido llegara
Turner.

La agente especial Turner es una mujer alta y Hama
tiva, de treinta y muchos. Tiene una melena castafio
rojiza que le llega por el hombro y viste un elgégan
traje de chaqueta de tipo ejecutiva. Siempre vectiir
al grano y pide la misma profesionalidad de sus-com
pafieros agentes. Habla un poco con cada uno de ello
sobre sus experiencias pasadas, analizandolevgara
cuanto le revelan de sus conocimientos de lo sabren
tural y de los Mitos de Cthulhu. Si le preguntabrso
sus experiencias con los Cabalistas Blancos, diea q
preferiria no hablar sobre eso y dejarlo como &$ta.
tirada dePsicologiaconfirma que esta muy perturbada

Jefa de seccién

por su experiencia. Lo cierto es que quiere apsatde
los asuntos de Delta Green, pero no querra dexirsel
textualmente a los agentes.

El informe

Turner hace sefias a los agentes para que tomen
asiento y les pregunta si han leido el informe. regg-
la que tiene una mision importante para ellos, gae
informado, a través de los canales apropiados,ude g
ellos poseen el perfil perfecto para este trabijor-
malmente no se encontrarian cara a cara, de acuerdo
con el protocolo de Delta Green, pero como este cas
cayd directamente en su mesa oficial y no ha podido
encargarse de él porque tenia otras obligaciomres t
que transferirselo a ellos oficialmente. Los agente
podrian estar preocupados por esta ruptura dedqoot
lo, y permiteles que lo estén. Si le plantean adula
cuestion, dira que la decision no esta en su mano.

Si los agentes realizan un seguimiento posteriar co
la Célula A, veinticuatro horas después obtienenaco
resultado que, aunque antes Turner era una buena
agente, ahora no se la considera suficientemetde es
ble para volver al trabajo de campo y actla s6hlaco
una base consultiva. En el mejor de los casosges-a
tes deberian considerarla simpética. No se diré nad
mas sobre el asunto.

Turner aclara que, a la luz de la reciente informa-
cion, el Comité de Planificacion decidi6 el pasado
jueves por la noche que era necesario investigar el
entramado en Nuevo México del Nuevo Aquelarre de
Salem. Hace cinco dias, la policia de Boston eng@nt
un vagabundo callejero que habia asaltado a dos- muj
res en un parque. El hombre afirmaba ser DonakhAll
McLeod, pero su identidad todavia no ha sido cenfir
mada. Cuando fue interrogado, declar6 que habfa via
jado a Boston, Massachusetts desde Powell, Nuevo
México. Powell es un pequefio pueblo a cincuenta
millas al norte de Alamogordo, cenca del centratanil
de pruebas de misiles estadounidense de White Sands
El recibo de un billete de autobUs en sus bolsijlos
varios testigos presenciales lo han confirmadoo Dij
gue viajaba hasta Arkham para encontrar al Nuevo
Aquelarre de Salem pero poco mas se averiguado de
McLeod, incluso después de varias entrevistas.

El doctor psiquiatra Aaron Furbanks, del FBI, ha en
trevistado a McLeod y esta convencido de que el-hom
bre esta irremisiblemente loco, y su diagnésticques
sufre de alucinaciones y psicosis. Si los agentés- q
ren hablar con Furbanks o McLeod se puede arreglar
antes de que se marchen. La jefa Turner procedera a
informar a los agentes de que les han reservadggepas
en un vuelo nocturno a Alamogordo que sale a las
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11:00 pm. Alli seran recibidos por el detectiver&hr

del Departamento de Policia de Alamogordo, que les
facilitara un vehiculo policial, que usaran panagitise
directamente a Powell para dirigir una investigacio
preeliminar sobre el estado actual del culto. @Fici
mente no deben realizar otra acciéon que no se& info
mar a Washington cuando tengan cualquier prueba
concluyente de actividades ilegales. Extraoficialtag
Turner comprende que esta es una operacion Delta
Green encubierta y que haran lo que deban hacer. Se
les proporcionara cobertura administrativa si legti-
gacion se vuelve fea.

Debido a que Turner tiene una agenda apretada se da
carpetazo al informe bastante rapido. Una segunda
tirada dePsicologia sugiere que la mujer no quiere
hablar sobre nada sobrenatural u ocultista y qreti
motivos personales para no tratar mas el caso. Los
Guardianes deberian permitir que su pasado con los
Cabalistas Blancos siga siendo un misterio. Turner
contestara las Ultimas dudas que tengan y lesdacor
gue solo disponen de siete horas para investigar cu
quier pista aqui antes de coger su vuelo. Puederele
informe completo de sobra durante el vuelo (codsta
aproximadamente cincuenta paginas y contienen prin-
cipalmente notas sobre el entramado del caso en Ar-
kham).

Investigacion

Evidencias fisicas

En el sotano del cuartel general del FBI hay ndies
archivadores, cada uno con expedientes sobre mueba
para su posterior uso en las acusaciones o payair se
investigando crimenes perpetrados a lo largo de ¢bd
pais. Es aqui donde los agentes pueden examinar los
objetos personales que se le encontraron a Mclleod.
enorme guardia de seguridad, que lleva cientos de
llaves colgando de una cadena sujeta a su cintlg®n,
abre el archivo pertinente (nUmero 005687) y colaca
bandeja con los objetos personales de McLeod encima
de una mesa para que los examinen, pero no antes de
gue firmen en el registro. Los agentes pueden axami
los siguientes contenidos, que estan cubiertosupar
sorprendente cantidad de polvo.

e Tres tubos de pasta de dientes: dos vacios, uno
lleno.

» Dos cucarachas muertas.

» Veintitrés tiques de autobus dando testimonio de
viajes entre varios pueblos desde Powell, Nuevo
México a Boston, Massachussets.

e Cincuenta y tres dolares y veinticinco centavos en
varios billetes y monedas.

* Un certificado de nacimiento a nombre de Donald
Allen McLeod, nacido en el Hospital General de
Danver, Massachussets, el 23 de Abril de 1893. Si
los agentes llevan este documento al Forense para
averiguar lo antiguo que es, les dira que tienesuno

ciento diez afios y no ha sido falsificado. El anali
sis emplea 24 horas para obtener este resultado.

Doctor Aaron Furbanks

Furbanks es un veterano psiquiatra que trabaja a jo
nada completa para el FBI. Lleva un pulcro trajguy
pelo esta cuidadosamente cortado. Aunque servimal,
le gusta demasiado hablar con oficiales de polinia
formados ya que éstos suelen creer que el dod@r es
demasiado dispuesto a convencerse de que los arimin
les necesitan ayuda profesional, financiada con los
impuestos estatales, en vez de ser castigadosupor s
crimenes. Furbanks cree que
todos los criminales pueden serj
curados de su desafortunado
estado usando métodos
psiquiatricos. Afortunadamente
no sabe nada de los Mitos de
Cthulhu y  probablemente
cambiaria su opinion  al
respecto si supiera la verdad.

Furbanks entrevisto a
McLeod cuando lo trajeron por
primera vez a Washington DC,
dos dias atras. Esti convencido
al cien por cien de que el hombre esta loco. McLeod
sufre de alucinaciones, psicosis y un agudo caso de
misofobia (odio a la suciedad). Come pasta de etent
creyendo que eso evitara que se deshaga en pawo. P
extrafio que parezca, aunque el hombre esta camstant
mente cubierto de polvo se resiste a asearse agesa
sus miedos. Pese a todos los esfuerzos en septido ¢
trario, los agentes de servicio han sido incapaees
limpiarlo eficazmente, por lo que han dejado derint
tarlo. Furbanks no cree que el hombre se llame real
mente McLeod; probablemente encontré el certificado
de nacimiento y se ha apropiado del nombre. EI hom-
bre puede estar sufriendo amnesia o alucinaciones
psicoéticas provocadas por alguna clase de traunma me
tal. Furbanks no ha sido capaz de determinar nangun
razon por la que McLeod tema al polvo y la suciedad

El doctor accede a acompafiar a los agentes cuando
entrevisten a McLeod si éstos solicitan que estéqm-
te, pero eso puede restringir las preguntas qudapue
hacerle acerca de su conocimiento sobre los Mitos.
Furbanks les avisa de que no deberian usar lasdécn
normales de interrogatorio ya que el hombre no-reac
ciona de forma racional, y podria considerarseato a
de brutalidad tratar de tal modo a un paciente atent
mente enfermo. No es culpa de McLeod estar loco.

Doctor Aaron
Furbanks

Telefonear a la detective Yeats

La detective Amanda Yeats es la oficial del FBI que
esta investigando el entramado en Arkham del Nuevo
Aquelarre de Salem. Si los agentes deciden llathar a
Departamento de Policia de Arkham tienen un 35% de
posibilidades de pillar a la detective Yeats endaspa-
cho. Pueden hacerse intentos adicionales cadacbora
el mismo porcentaje de probabilidad. Al principe |
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molesta que gente a la que no conoce le pregubte so
su caso, pero si le indican que son los compafieros
agentes que estan iniciando una nueva linea dstinve
gacién en Nuevo México, se sentira feliz de conmpart
informacion, ya que ellos mas tarde podran ayudarla

Desafortunadamente Yeats no puede aportar mucho
a la informacién de los archivos sobre el Nuevoexqu

dicho. En este sentido hay poco mas de informacion
atil que pueda obtenerse de MclLeod debido, como
Furbanks dice, a que el hombre estd completamente
privado de razoén. La Unica pista que pueden descubr

si hacen una tirada de Idea mientras estan ertxadis

a McLeod, indica que sus patrones de lenguaje son
algo arcaicos. No reconoce la jerga moderna.

larre que los agentes han visto ya. Yeats indiqag
cree que este culto es mas peligroso de lo qusupes
riores piensan y advierte a los agentes que teagjan
dado una vez que lleguen a Powell. Ella esta canven
da de que ya han llegado a matar en Arkham para pro
teger sus secretos y cree que seran exactamemte igu
de despiadados en el sudoeste, incluso mas aluneporq
es mas facil ocultar cuerpos en el desierto.

Yeats tiene sélo dos verdaderas pistas. La prieera
gue los nuevos miembros del aquelarre estan llegand
supuestamente de un lugar llamado ‘El Rancho’, que
esta en algun lugar cercano a Powell; eso es tdo |
gue puede decir. La segunda es que la unidad encarg
da de escena del crimen recogi6é una caja de poiso g
azulado que aun esta siendo analizado por el labora
rio, y pregunta si los investigadores saben depgeée
tratarse. Si por casualidad los investigadoressiityan
sobre esta pista y conocen el conjuro de Resuémcci

hay cantidad de oportunidades para traer de vadha

La verdad sobre McLeod

El certificado de nacimiento que lleva McLeod Jes
realmente el suyo. Nacié hace mas de cien afoksth
afios 30 fue miembro del Nuevo Aquelarre de Sgem
original. Escap6 del arresto durante las redadésiapo
les de 1939, pero murié unos pocos afios despudis
tiroteo en una tienda que estaba intentando rdH
pasado afio algunos de los miembros del Nuevo Afjue-
larre desenterraron los restos de McLeod de suaymb
sin nombre y después se los enviaron a Calvin] en
Nuevo México, para devolverlo a la vida. McLepd
abandoné Powell con rumbo a Arkham al darse cupnta
de que los vientos lo estaban descomponiendo. pes-
afortunadamente no escapé con la suficiente rapydg¢z
dentro de un mes o dos no quedara nada de él.singon
cientemente lo sabe, y ese conocimiento lo ha canqu
do a la locura.

PN

vida a monstruosas deformidades que apenas tienen
algin parecido con seres humanos, y de perder canti
dad de Cordura por su sufrimiento. Mira la sigweent
seccion ‘Las Pruebas Forenses del Polvo’ si sa lkev
cabo un examen forense de la sustancia.

Entrevistar a McLeod

Encerrado en una celda aislada en el sétano, McLeod
parece el tipico vagabundo callejero de cuarenta y
muchos o cincuenta y pocos afios. Va vestido con un
viejo traje y una sucia camisa que cuelga por fdera
la cintura. Su largo pelo y su barba estan desdaila
en las zonas en las que se esta quedando calvo. Lo
primero que notaran los agentes es que el sues y |
paredes de su celda estan cubiertos con un finm pol
gue no pueden identificar salvo porque encaja ¢on e
polvo que habia en sus posesiones personales.

Entrevistarse con McLeod es dificil. No escucha las
preguntas y prefiere hacer las suyas: “;Dénde se en
cuentra el Nuevo Aquelarre de Salem? ¢Quién es toda
la gente que viene a hablar éI? ¢Por qué le hatranc
do? ¢ Por qué parpadean las luces?” (no lo hacesg. S
le pregunta sobre Powell, McLeod dice que él videle
“Rancho”, pero no da mas explicaciones. Sus recuer-
dos de los acontecimientos
parecen disociados y tiene
problemas para recordar las
conversaciones mientras las
mantiene.

Cualquiera que toque a
McLeod se da cuenta de que
sus manos se quedan cubiertag
de polvo, como si éste provi-
niera del hombre propiamente

r 1i -

Donald Mcleod

Las pruebas forenses del polvo

Puede que los investigadores deseen consultag-os r
sultados de las pruebas forenses realizadas sbbre e
polvo gris-azulado. El polvo puede obtenerse det-cu
po de McLeod, de sus pertenencias personales o a
través de la detective Yeats, en Arkham. Cada @na d
las muestras produce resultados casi idénticog-El
forme proporcionado a los agentes se resume en los
siguientes puntos:

* Los compuestos son de naturaleza organica.
Exceptuando el hidrégeno y el oxigeno provenien-
tes de las moléculas de agua, que se haya ausente
en el polvo, la proporcién de elementos coincide
exactamente con la que se encuentra en mamife-
ros, especialmente la encontrada en humanos. Un
andlisis del compuesto base devuelve las mismas
proporciones.

El polvo parece haber sufrido un proceso combi-
nado de combustidn, desecacion y trituracion, pero
gueda poco claro en qué orden y como se ha lleva-
do a cabo. La Unica suposicién que los cientificos
forenses estan dispuestos a hacer es que el polvo
era antes una persona que fue sometida a un proce-
so de cremacién de algun tipo.

A menos que los investigadores pidan especifica-
mente que se lleve a cabo un ensayo de radioadivid
sobre el polvo, éste no tendra lugar. Si lo hasergn
informados de que el polvo es altamente radioactivo
Siguiendo esta linea, los investigadores pueddizaea
pruebas sobre McLeod. Hacer esto revela que ha sido
sometido a altas dosis de radiacion, tan altasdgbe-
ria estar muerto a estas alturas. McLeod no puede e

11
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plicarlo. Si se pregunta a los forenses sobredsectie
radiacion, es identificada como una alta dosis (Bt

una radiacion gamma (g) residual que aparece nor-
malmente como resultado de una contaminacién grave
producida por una planta de energia nuclear o gor |
lluvia radiactiva producida por armas atomicas.

Otros archivos

Ninguno de los delitos criminales registrados en la
computadoras del FBI se puede relacionar con Donald
Allen McLeod, y de hecho no hay referencias a un
hombre que se llamara asi en las décadas de 1930 o
1940. Puede haber algo archivado en los expedientes

en papel del s6tano, pero la busqueda llevariaydizs
agentes no tienen tanto tiempo.

La salida del vuelo

A las nueve en punto Michael Bullen alcanza a los
agentes. Les entrega sus billetes y les dice qheras
de partir. Hay un coche esperandolos fuera pavarle
los al aeropuerto. El vuelo dura unas ocho honad-
yendo el trasbordo en Memphis, Tennessee. Podran
llamar a Turner mas tarde si tienen cualquier ptea
gunta pero se encontraran con que soélo esta didponi
el 20% del tiempo. Si vuelven a verla, Turner les d
seara suerte mientras parten para el Aeropuento- Int
nacional Dulles.




Parte uno
Powell, Nueve México, A'uta}aistﬂ 54

Después de una inesperada y larga parada en
Memphis, los agentes llegan a Alamogordo a las ocho
en punto de la mafiana siguiente. Cualquier agerge q
lea el expediente relativo al Nuevo Cénclave der8al
de principio a fin descubre que es un bonito inform
rutinario; no hay casi nada en él que sea relevzarz
sus investigaciones en Nuevo México, ya que el-expe
diente atafie casi exclusivamente a la ramificadigin
caso en Arkham. Los agentes parten del aeropuerto e
una cédlida mafana. Afortunadamente el aire ese®co
Nuevo México, en comparacion con el bochornoso
clima que dejaron atras en Washington.

Detective Nigel Farrell

Cuando los agentes salen
de la terminal, un hombre
grande de cabello gris y alegre
sonrisa se acerca paseando
les saluda. Farrell ha
comprobado los expedientes de
los agentes a través de la red
interna de datos de la Policia,
ha visto sus identificaciones
fotograficas y lleva esperando
pacientemente a que llegaran
desde por la mafiana temprano,
con el deseo de hacerles grata
su estancia en el sudoeste. Nigel Farrell es urbhom
grande y su rostro muestra una perpetua sonrisa des
preocupada. Si bien de lejos parece un simple marie
afable a la espera de una reunién familiar, eseetéd
para cualquier transeunte que lleva un revolveimad.

A Farrell le gusta mas hablar que escuchar y siempr
cuenta a todo el mundo sus teorias, desde si@s éti
permitir los juegos de azar en las reservas inftiasa
quién ganara la siguiente Superbowl. Prefiere que t
dos se dirijan entre si por el nombre de pila, y& eso
promueve un ambiente de trabajo mas distendido.

Farrell proporcionara a los agentes un mapa de
Nuevo México (Ayuda #2), a fin de que no se pierdan
por los alrededores. A continuacién los conducéea p
hacia el caluroso exterior, donde los espera uhecde
policia sin distintivos. A los agentes se les projpma
un sedan Ford anodino. Pronto descubrirdn que, aun-
que por lo demas el coche esta en perfecto estado d
funcionamiento, el aire acondicionado no va. Fhrrel
usa un Thunderbird cuidado con primor que tiene-apa
cado cerca. También proporciona a los agentes-la di
reccion de la comisaria de policia de Alamogordmy
ndmero de teléfono movil (2-255-2848548) en donde
pueden encontrarle las veinticuatro horas delTHen-

Detective Nigel
Farrell

13

bién los invita a usar las instalaciones de polpzEea
realizar el seguimiento de cualquier pista.

Farrell apenas sabe por qué estan alli los agentes.
Esta informado de que estan investigando un culto
religioso que tiene conexiones con otra secta airath
Nueva Inglaterra. Farrell desea desesperadamente
hacerse una idea de lo que sucede y por eso fesléor
montones de preguntas. Estara dispuesto a compartir
cualquier informaciéon que considere relevante @on |
esperanza de ser correspondido. Los agentes eacontr
ran poco fiable a Farrell, ya que nunca parecerdaco
con claridad los hechos, lo que pone en entredscho
aptitud como detective.

Comisaria de policia de Alamogordo

La Comisaria local es un edificio de ladrillo desdo
plantas que contiene decenas de despachos, laimayor
compartidos por varios agentes de policia. Si tEna
tes deciden trabajar aqui, tienen que repartirse do
escritorios en un despacho con Farrell y dos strgen
Alex Touchine, un agente indio navajo, observador y
reservado, y Bronwyn Sumpter, que se fuma un gigarr
llo tras otro y tiene exceso de trabajo. Ningundade
dos siente gran respeto por Farrell, pues tambigsnc
gue su memoria es demasiado defectuosa para alguien
en su posicion. Ademas, no poseen ningun conoci-
miento sobre el caso que sea Util a los agentes. Lo
agentes tienen pleno acceso a todos los archieday
bases de datos informatizadas. Se requieren tidelas
habilidad para encontrar cualquier informacion. (b
deberia costarles demasiado darse cuenta de que hay
poco aqui que les sirva de ayuda. Su mejor opadn e
conducir hasta Powell y echar un vistazo por sitzue
Farrell no puede prestarles agentes, ya que ellss m
mos estan faltos de personal, pero les ofrece wigalq
otro tipo de apoyo que Alamogordo pueda proporcio-
nar.

Informacion en Alamogordo

Buscar libros: Los agentes descubriran el informe
de un cabo sobre el interrogatorio de un testigo\io
a un hombre que coincide con la descripcion de
McLeod subir a un autobus con destino a Albuquerque
hace un mes. No hay nada destacable en este informe

Informatica: Si los agentes buscan en “personas
desaparecidas” descubrirdn un archivo creado laenoc
anterior por el cabo Harry Kirwell. La sefiora Jhdit
Donald informa que su hija Demi, de diecinueve afos
y el novio de ésta, Gary Loaden, fueron a acampar a
pie de las montafias de Sacramento hace ya dieciocho
dias. Fueron en el vehiculo de la Sra. Donald, una
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furgoneta Ford Station de 1988, de matricula DVR
341. Ninguno de los dos tiene antecedentes penales.

Informéatica: Los agentes que busquen vehiculos
desaparecidos encontraran que ha sido confiscada en
Socorro una furgoneta Ford Station de finales d&e lo
80. Si investigan, los agentes descubren que esta c
pletamente calcinada por el fuego y fue enconteda
final de una polvorienta carretera a tres millakrt
de la autopista 380. Farrell les recomienda queiato
jen a Socorro, alegando que este tipo de cosaseocur
a menudo. Apareceran pruebas mas concluyentes si
esperan. Otros agentes de policia se encargantale es
caso y agradecerian cualquier informacion que los
agentes les remitan. Si se investiga el automawilse
encuentra nada de valor.

Informética: No hay informacién sobre el Nuevo
Cénclave de Salem en los archivos de Alamogordo.

Lo que sabe el detective Farrell

Powell: Es una pequefia ciudad de cien habitarjtes.
Tiene una comisaria, pero Farrell no puede recatpr
nombre del sheriff (si se comprueba en los regiqtro
aparecera el nombre de Guy Jacobs, un ciudafano
local). La mayoria de los ciudadanos son ganaderos
anglosajones. Powell es un auténtico pueblo detd
to y alli nunca pasa nada. Lo mas interesante quejo
rri6 fue que obtuvo asientos de primera fila pa
explosion atémica Trinity en el 45. El ejército cayo
en la cuenta de la cantidad de luz que producir
estallido y aquello dio un susto de muerte a loslai
danos locales, que pensaron que el sol habia saial
hora antes.

Personas desaparecidasSe ha producido un af-
mento en el niamero de desapariciones en la region,
especialmente en el desierto cerca de Powell
supondra una sorpresa para Farrell). La mayoriasd
desaparecidos son autoestopistas y turistas de Jotro
estados, por lo que ha sido dificil obtener unaadif
exacta de cuantas personas se han esfumado. e ha
producido un aumento de al menos un 20% er§ los
ultimos meses, aunque se sospecha que probablenente
sea mucho mayor.

El periodista: Hace poco hubo un periodista
Alamogordo que realizaba investigaciones para
libro sobre el Proyecto Manhattan. Su nombre
Horn, o algo asi. Farrell sefala con orgullo qudicy
abuelo fue un general de brigada involucrado ep el
Proyecto Manhattan y el periodista le busco pabdah
sobre él. 1

BN
un
era

La carretera norte

La ruta hacia Powell lleva a los agentes hacia el
norte a lo largo de la autopista 54 durante unssnie
millas (100 km). El viaje es largo, caluroso y ahig,

y la carretera es recta como una flecha casi tbddae
A lo lejos hacia el oeste se puede divisar el cadgo
pruebas de misiles de White Sands, mientras que las

sierras de Sacramento adornan el horizonte oridsital
camino atraviesa un terreno llano semidesértica- Oc
sionalmente se pueden ver rancheras en el aridajpai

y serpientes de cascabel que salen de la carrejera
tando con rapidez cuando el coche de los agensss pa
a toda velocidad. Se tarda aproximadamente unayhora
media en llegar al desvio que va a Powell. Se rtaces
una tirada de Descubrir para reconocer la carretera
polvorienta y mal sefializada. Si los agentes sarsal
desvio, tendran que dar la vuelta.

La carretera polvorienta

El camino hacia Powell esta lleno de polvo y ba-
ches. Un fallo en la tirada de Conducir tendra como
consecuencia un neumatico pinchado. Los cuervos se
elevan sobre sus cabezas y el ganado pasta es-la di
tancia. Los agentes pueden conjeturar sobre qué sir
de alimento a estos animales y donde consiguen el
agua. El viaje, sin incidentes pero bajo un cahsoi
portable, toma diez minutos.

Nuevo Mexico
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Vientos radiactivos

Rhagorthua hace volar sus vientos a través del de-
sierto y en Powell los agentes puede sentir swzéuer
Concédeles tiradas ocasionales de Escuchar: agjuello
que fallen solo advierten el viento, mientras lag q
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tengan éxito podrian oir un leve murmullo o genedo

la brisa constante. Los agentes que logren tirades
riores a la quinta parte de su habilidad de Esaucha
oiran claramente voces que los llaman, voces que su
plican ayuda desde las profundidades, resonanses su
rros que parecen venir del interior de sus cabéhaas.
vez oigan las suplicas, los agentes pueden detarmin
desde qué direccion les llama el viento mediamge ti
das de PODx1. Se requiere una tirada cada diez minu
tos para seguir el extrafio rastro. Si siguen &amddas

el tiempo suficiente, se dirigirdn hasta el Pozdte-
gorthua.

Los vientos son la fuente de la locura de atenaza a
Powell y es la voz de Rhagorthua la que telepatcam
te se vincula con las mentes de quienes se acercan
demasiado a su pozo. Y es peor por la noche, cuando
las personas estdn durmiendo. Mientras los agentes
estén despiertos y a fuera deberéan tirar corduda ca
pocas horas o perderan 1 punto. Mientras estén dur-
miendo, o inconscientes por otros motivos, tienea q
tirar cordura y perder 1/1D6. Los Agentes recondara
terribles suefios sobre un oscuro abismo insondgble,
voces llamandoles por sus nombres una y otra vez,
suplicandoles que pongan en libertad a la criatieta
Pozo.

Para empeorar la situacion el viento de Rhagorthua
es radiactivo. Los efectos han aumentado considera-
blemente en las Ultimas semanas, hasta tal purgo qu
los agentes acumularan 1D4RIAD cada hora que
pasen en Powell. Consulta la Introduccion para mas
detalles sobre los efectos del envenenamiento gor r
diacién en el cuerpo humano.

Powell

En el mapa, los rasgos de Powell se han exagerado
para mayor claridad. El pueblo se extiende entifesca
polvorientas, y la vegetacién es escasa. Camionetas
plantas marchitas arrastradas por el viento s@sed-
nario local. Algunos ciudadanos caminan por lakesal
pero la mayoria de ellos no prestan atencion ades-
tes. Los edificios mas notables son la gasolinkra,
cantina, la comisaria del sheriff, el colmado, @ne
pamento indio y la iglesia catdlica. Todos ellosles-
criben mas abajo.

Los vientos de Rhagorthua han soplado en Powell
durante casi un afio, pero su intensidad ha aunmentad
notablemente en las pasadas semanas. Los (en otro
tiempo) ciudadanos corrientes estan ahora irreversi
blemente locos. La mayoria sufren de panzaismo, una
condicién que les impide ser conscientes de cuaigui
de los eventos sobrenaturales que les rodea (galgun
vez os ha preocupado la actitud de Dana Scully?).
Algunos ciudadanos estan aun peor, sufren de una
psicosis criminal y/o esquizofrenia. Muchos hamper
tido que sus condiciones de vida se degraden hasta
niveles insalubres y antihigiénicos.

Ultimamente también la radiacion ha empezado a
tener efecto sobre los ciudadanos. Un agente glie re
ce una tirada de Primeros auxilios o Medicina se da

cuenta de que la mayoria de los pueblerinos sudre d
los sintomas debidos a la exposicion prolongada a |
radiacion, tales como pérdida del cabello, maneimas
la piel, llagas y ronchas, perdida de los dienteagias
sangrantes. No se puede hacer nada por ellosnes de
siado tarde para su tratamiento.

El cuerpo junto al pozo

Lo primero que notaran los agentes cuando lleguen
a Powell es el cadaver de un hombre joven que yace
cerca del pozo del pueblo. El cuerpo esta vestmo ¢
un traje de color claro, y grandes manchas de sangr
cubren su pecho y espalda. Los chuchos lamen la san
gre seca, mientras enjambres de moscas ponen sus
huevos en la boca, nariz, pecho y oidos del cadaver

Una inspeccion mas cercana indica que el hombre
fue asesinado con un arma de fuego. La bala entré p
el pecho, destrozo6 la columna vertebral en suhatéa
el exterior y lo dejo recostado en la pared delopoz
Una tirada de Conocimientos o de la habilidad d&lFu
identifica la bala como de calibre .458 para Wirstde
Magnum, un proyectil utilizado en rifles mataeldém
Se necesita una tirada de Descubrir para locatiear
cas que indiquen la ruta de la bala, ya que rebotél
borde del pozo.

Se puede hacer una tirada de Fusil para determinar
desde qué direccion tuvo que hacerse el dispamc-di
tamente desde el norte, por la calle principal. Hdg
edificios en esa direccién en lo que la vista a@aan
pero al hombre pudo haberle disparado un franeotira
dor desde una distancia de una milla 0 més.

El hombre posee una billetera que contiene varios
cientos de dodlares, una tarjeta de periodista despr
independiente, un permiso de conducir, variasttsje
de socio de videoclubes, dos tarjetas de biblioyeleca
foto de una mujer con dos nifios. Las tarjetas ifient
can al hombre como Simon Aaron Horn, residente en
el 23 de Kent Street, Chicago. Sus bolsillos coetie
cinco dolares en calderilla y una llave de hotel si
rasgos distintivos etiquetada con un “#3". La llabze
la habitacion tres de la cantina (ver mas abajo).

Mientras los agentes examinan el cuerpo, varias
personas pasan caminando, pero todos ellos igmbran
cadaver. Es como si ni siquiera lo vieran. Si lpsndes
detienen a alguien y le preguntan qué le ha sucedid
hombre, nadie parece saberlo, 0 a nadie pareceyreo
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parle. En el mejor de los casos sugieren que ebhem
estd durmiendo y deben dejarlo solo, si llegaminta

- Powells®

PUREBEONR 2B A G

Caravana

de los

indios

navajo # |FEm— i
>4

Iglesia de ||
San Aloisio ||

La gasolinera

Este destartalado lugar
anuncia “Gasolina barata y
buen mecanico”. Si los agentes
preguntan descubriran que no
hay neumaticos de repuesto
disponibles (han sido escondi-
dos por orden del sheriff). La
gasolinera esta a cargo de un
joven hombre que lleva una g
gorra de béisbol y luce una  Anton Miccor
barba de cinco dias. Bajo el
mono viste una mugrienta camiseta de manga carta. S
nombre es Anton Miccor y pasa el tiempo escuchando
thrashalternativo. A pesar del anuncio, llenar el tanque
de gasolina aqui cuesta casi el doble de lo quetsa
en Alamogordo. La mayoria de las veces Anton presta
mas atencién a la musica que a los clientes, ydman
les hace caso es por lo general para hacer bromias a
costa.

Si los agentes se ponen violentos con Miccor, pe-
dira ayuda a gritos y una decena de ciudadanosaae g
corpulencia se acercaran a protegerlo. La situacion
empeorard rapidamente a menos que los agentes actlie
de manera civilizada. Anton no sabe nada sobre el
cuerpo y no le prestara atencion hasta que lostegen
se lo sefialen, aceptando con morbosa fascinacién qu
hay un cadaver en el pueblo. Sin embargo, esta con-
vencido de que el sheriff se encargara de elloh&lo
oido hablar de nadie llamado Simon Horn y todode q
puede decir acerca de ‘El Rancho’ es que es um luga
fuera de la ciudad adonde nadie va, pero no sabe po
qué; en realidad tampoco sabe donde se encuentra. S
los investigadores comprueban los recibos de laligas
nera, descubriran rapidamente que Simon Horn compro
gasolina aqui el dia anterior, alrededor de la ligla
almuerzo.

La cantina

La cantina es un edificio
de madera hecho polvo, que se
cae a pedazos en cada esquing
Los anuncios de Coca-Cola y
helados llevan afios desvaidos
nunca han sido sustituidos, y el
techo de hojalata esta casi oxi-
dado en su totalidad. Dentro los
agentes pueden escuchar varia
voces por encima de un
murmullo constante de viejos
éxitos country y western. En cuanto los agentegipon
un pie dentro todos se callan. Una docena de pa&sson
miran por encima del hombro para ver quién ha tlega
y estudian a los forasteros como si fueran exteder
tres. Después de unos minutos la gente vuelvelarhab
pero ahora en voz baja. Nadie ofrece un asientosde
agentes, o siquiera un saludo. Casi todos los hesnbr
llevan revolveres, fusiles o escopetas, igual dge-a
nas mujeres. La mayoria de los clientes muestran lo
primeros signos de envenenamiento por radiacites ta
como Ulceras, encias sangrantes y pérdida de cabell
Sélo a la maquina de discos de la esquina parece no
molestarle la reciente llegada de los agentes.

Harvey y Wendy Powell son los propietarios de la
cantina. Sus antepasados ayudaron inicialmente a re
poblar Powell en 1848, al terminar la guerra contra
México, como se observa por los sables de calmlleri
gue cubren las paredes. Harvey es un anciano con la
piel arrugada como un pergamino. Lleva el peloccert
en punta y siempre tiene un cigarro en la bocadibe®
nada, pero servira a los agentes con movimientgs mu
lentos y precisos. Wendy Powell es aproximadamente
diez afilos mas joven que su marido y pesa el daige g
él. Lleva gafas y pelo corto. Se comporta de fommag
similar a la de su marido y, a veces es casi camo s
fueran la misma persona que viviera en dos orgarsism
separados.
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Los agentes pueden obtener alojamiento para la
noche, pero la cantina s6lo cuenta con tres haditac
nes, una de las cuales ya esta alquilada (polietitio
Simon Horn), por lo que puede ser necesario que alg
nos compartan habitacién. Preguntar por el hombre
muerto no llevar4 a los agentes a ninguna parte. Ni
Wendy ni Harvey parecen saber nada acerca de Horn,
menos que se vean obligados a comprobar sus libros,
en cuyo caso veran que reservo la habitacion hase t
dias. El resto de la gente preferira jugar a latasay
beber cerveza y whisky, antes que ayudar a logegen

Habitacion tres

Las tres habitaciones se
parecen mucho: tienen una
cama, una mesita de noche, u
armario y una Biblia. Cual-
quier persona que Vvisite la
habitacibn numero tres se da
cuenta de que no se han cam
biado las sabanas. Una extrafia
sensacion se apodera de logE
que visiten esta habitacion.
Una tirada deEscuchar alerta
a los agentes de un zumbido,
como el ruido de una maquina, muy diferente del-vie
to exterior y que procede del suelo de madera laajo
cama. Buscando alli, un agente que pase una tilmda
Descubrir se dara cuenta de que uno de los tablones
esta suelto. Debajo del tablon los agentes enarentr
un contador Geiger, una libreta con algo escriteln
(Ayuda # 3) y el tallo de un arbusto del desiera c
cinco plumas de cuervo atadas con cuerda blanca. El
contador Geiger se quedo encendido y ha estado emi-
tiendo el débil zumbido al registrar la constartdia-
cion de fondo. Es un modelo de bolsillo que se pued
sujetar en la mano y puede ser utilizado durantestb
del escenario.

Utilizando el dispositivo, los agentes pueden de-
terminar que la habitacién, y de hecho todo el fmjeb

: oL
Wendy Powell

s s e il

esta siendo continuamente irradiado con URGEAD
cada hora, aunque no hay forma de determinar €l ori
gen de la radiacién. El tallo con plumas se lo dio
Simon Horn el anciano indio Jack Pena, que vivelen
pequefio campamento indio al otro lado del puelds. L
plumas estan encantadas con magia espiritual, 0 qu
libera al portador de las pesadillas que trae ehtoi
Quien lleve el amuleto no tendra que hacer lagdsa
deCordura para evitar los efectos del viento.

La oficina del sheriff

La oficina del sheriff parece
sacada de una pelicula de
vaqueros, excepto por el cochelf
patrulla con traccibn a las
cuatro ruedas de la policia
aparcado detras. Dentro, hay
unas cuantas mesas, una radid
de banda ciudadana [N. del T.:
La banda ciudadana es el
espectro de frecuencias
destinado a la libre comunica-
cién entre el personal civil, por
medio de la radio], algunos carteles de “se busca
realmente viejos, un archivador y una celda dendete
cion (las barras tienedRUE 40). El Sheriff Guy Jacobs
y su esposa Gloria viven en una pequefia habitacion
detras de la oficina.

Guy Jacobs lleva haciendo cumplir la ley en Powell
desde hace ya catorce afios. Es un hombre altcacon |
clase de musculatura que solo se obtiene tras ddios
trabajo duro, en lugar de la que se consigue hdaien
ejercicio en un gimnasio. Lleva un gran sombrero de
vaquero, barba de tres dias y unas gafas de sgjhesp
das. En la cadera porta un revolver Magnum .3&5 y
la pared hay un rifle Springfield del .30-06 y spa-
cio para un arma mucho mas grande (para cazanelefa
tes) en un estante bajo llave que hay en el muwro. S
rostro tiene algunas manchas debidas a la exposicié
la radiacion.

A v A
Sheriff Guy
Jacobs
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Guy Jacob era antes un sheriff cuerdo y respetado,
pero hace un afo fue conducido por el Dr. Calvstdha
el Rancho, donde Jacob estuvo encerrado en lai-oscur
dad con la horrible criatura conglomerada (descrita
mas adelante). La experiencia lo llevo irremisilders
a la locura. Dias después las brujas resucitadiselo
raron y le convencieron facilmente para que serarse
su aquelarre. Al volver a Powell, Jacobs le pegéiron
a su ayudante y asumio el mando del pueblo. Uea tar
gue se hizo mas facil a medida que pasaba el tigmpo
los vientos lentamente los iban volviendo loco®a t
dos.

Tan pronto como los agentes lleguen a Powell, Ja-
cobs telefoneara a Calvin y le informara de sugsres
cia. Calvin quiere que Jacobs retenga a los agentes
el pueblo a toda costa, matandolos si fuese necesar
Jacobs hace correr la voz por el pueblo de queeno s
permita irse a estos forasteros. Los agentes pueden
deducir que Jacobs asesiné a Horn, pero la verslad e
gue su esposa Gloria, que es una magnifica tiradora
con fusil, es la verdadera asesina. Guy Jacobseesta
contacto con su mujer a través de una radio banda
ciudadana (pero no usa las bandas normales ddi{a po
cia).

Cuando los agentes se encuentran con Jacobsgéste s
mostrara relajado y sin prisas. Les dice que salell
cuerpo que hay fuera y que se esta encarganddode el
Indica a los agentes que no deben preocuparsespor e
y que deberian mantenerse alejados de la escena del
crimen. Les advierte que si tocan el cuerpo ota ve
tendrd que arrestarlos por interferir en las precBe
niega a reconocer su estatus como miembros deb FBI
de cualquier otra agencia legal. Entretanto, les due
deberian disfrutar su estancia en Powell mientugs p
dan. Jacobs es un psicotico y no tiene escripulos e
infringir dolor o asesinar a los agentes si se imten
en una molestia, pero considerando la diferencménu
rica, a los investigadores les resultara facil cadal
extrafio sheriff. Este afirma no saber nada sobre el
Rancho, incluso si es interrogado.

Gloria Jacobs

Gloria Jacobs es la amada
esposa de Guy Jacobs. Se cri@
en un rancho de ganado en
Arizona, donde aprendié a
disparar por si misma, y ahora
es una de las mejores tiradoras
de Nuevo México. Gloria es
una mujer alta de largo pelo
castafo. Viste tejanos, botas de
vaquero y una camisa ancha.
Dondequiera que va, siempre
lleva consigo su rifle de caza Winchester Magnuin de
.458. Al igual que su marido, muestra los primeros
signos de envenenamiento por radiacion.

Gloria no estara por alli la primera vez que losnag
tes visiten al sheriff, en realidad es improbahle se
la encuentren antes de que visiten el rancho.f&sta,
por la carretera polvorienta colocando abrojos lneta

Gloria Jacobs

cos en pequefias cajas de cartén y enterrandolls en
carretera, para que si los agentes intentan esckgpar
Powell se queden sin neumaticos cuando pasen por
encima de ellos. Una vez acabada la tarea, Glaila v

a los agentes a través de los prismaticos e infalena
todo a su marido por radio.

Gloria ha preparado varias posiciones de francotira
dor, entre ellas desde la que disparé a Simon Hgirn.
los agentes buscan, pueden localizar dichas posijo
pero las Unicas marcas que encontraran del fraaeoti
dor son colillas de cigarrillos, tierra removidayellas
de botas que no conducen a nada a no ser que &e hag
una tirada de habilidad d@astrear a mitad de porcen-
taje. Gloria evita el enfrentamiento con los agerae
menos que ataquen a su marido. Si intentan abandona
el pueblo ella comienza a disparar, no para matarlo
sino para asustarlos y que vuelvan al pueblo. Puede
encontrarse con ella si hace falta montar unadaarti
para enfrentarse a los agentes (ver mas abajo).

Colmado

Esta es otra ruinosa edificacién, cubierta con anun
cios carentes de colorido. Varios conejos cuelgan d
una cuerda en el exterior de la tienda cubiertosiole
cas. Una inspeccion mas de cerca revela que las con
jos no han sido ni siquiera destripados y se gstan
driendo alli mismo. El hedor es abrumador. Derlto,
suciedad y el polvo cubren los articulos de consumo
ninguno de los cuales parece seguir un orden dispeci
co; los spray matamoscas estan intercalados emtre |
harina y el azlcar, y latas de comida para pemgeag
readas se derraman dentro de la seccion de deosifri
Cucarachas y ratones se escabullen cuando loseagent
se mueven de un lado a otro y el lugar entero haele
carne en putrefaccién. Tras mirar en el refrigeraso
facil determinar que ha estado desconectado durante
algun tiempo: todo esta podrido e infestado denmpsa
Se hace necesaria una tirada @®Nx5 para evitar
vomitar mientras visitan la tienda.

La tienda la dirigen Natalie y Hub Roach, una jzare
de mediana edad y aspecto enfermizo. Su locuréa part
cular consiste en que ellos no ven el desorden y no
pueden comprender que lo que ellos venden sealinsal
bre y probablemente hasta venenoso. No saben nada
del cuerpo muerto del exterior, ni parecen sabdana
sobre ‘el Rancho’. Estan ansiosos por vender cialqu
cosa que los agentes estén dispuestos a compgar. Al
nos articulos que pueden ser de utilidad (0 n@sa |
agentes incluyen chocolate enmohecido, whisky - boti
quines de primeros auxilios, palas, cuchillos disibo
llo, chicle fundido, pegamento, municion de rifie-
rras y martillos.

Iglesia de San Aloisio

La Iglesia de San Aloisio es un edificio de muros
blancos con una sola planta que fue construiddgsor
espafioles a finales del siglo XIX [N. del C.: Urcpo
dificil ya que México se independizé a comienzok de
XIX y Nuevo México pasé a los EE.UU en 1850].
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Fuera en la parte trasera hay un cementerio en mal
estado mientras que dentro de la iglesia catolita e
oscuro y hace frio. El interior es bastante simpie,
bancos de iglesia elaborados ni otro mobiliario- Re
cientemente todo el mobiliario del interior ha sido
destrozado y esparcido; las ventanas estan deda®za
o tapiadas con tablones y en las paredes hay psitad
hechas con sangregédrdida de Cordura 0/1). Las
imagenes de sangre varian, y muchas de ellasmentie
sentido en absoluto. Escritas en uno de los mu@s e
las palabras ‘Rhagorthua: el Padre de todos los-Vie
tos.” En otro esta el dibujo toscamente garabateiedo
un esqueleto que alza sus brazos al aire mientras u
bola de fuego surge de un agujero en la tierrao Otr
dibujo representa a una mujer arrojando arenarel ai
junto a la base del tocén de un arbol.

El custidio de la iglesia es el padre Pecos Tayjilin
sacerdote que se asemeja mas al tipico bandide mexi
cano que a un hombre santo. El padre Trujillo ha su
cumbido recientemente a los dementes mensajes que
transportan los vientos. Cuando Trujillo se volaéo,
renuncié a su dios y comenz6 a hacer los dibujdege
muros con su propia sangre, arafiando con sus tkedos
piedra hasta que le sangraron. Llevara muerto abme
un dia cuando los agentes lo encuentran, tiradesob
su propia orina y con los dedos ensangrentados. Una
inspeccidon mas de cerca revela que todo lo queagued
de las puntas de sus dedos es el hupédifla de
Cordura 0/1D2).

El cementerio

El cementerio esta cubierto de hierbajos y deseuida
do. Las malas hierbas lo invaden todo. La tumba mas
antigua es la de Louis Powell, que murié en 185% U
tirada de Idea sugiere a los agentes que las tumbas
estuvieron bien cuidadas hasta aproximadament juli
del pasado afio. Una tirada @escubrir sirve para
localizar un grupo de tumbas de tierra, bastaridéecu

tas con maleza, que pueden datarse entre hace seis
meses y cinco afios. El nUmero de tales tumbasres so
prendente para un pueblo de ese tamafo. Desenterrar
las tumbas de tierra lleva aproximadamente una hora
por cada una. Los agentes descubren que en esas tum
bas poco profundas ninguno de los fallecidos fue-en
rrado en un atald. Unas pocas de las tumbas estan
completamente vacias. Los cuervos llenan el carepo d
vision de los agentes y se posan en las lapidastnase
ellos buscan, esperando la oportunidad de picatgar

de carne putrefacta.

Teléfonos

Hay dos teléfonos en Powell, uno en la cantinay ot
en la oficina del sheriff. El teléfono de la ofiaimel
sheriff esta conectado directamente con el raneho d
Calvin, y Calvin es el Unico que contesta al teiéfo
colgando tan pronto como se da cuenta de que el que
llama no es uno de los Jacobs. El teléfono dertinza
funciona intermitentemente y es la Unica lineadati
exterior, o lo fue hasta que los vientos de Rhagart
se incrementaron en intensidad. Del mismo modo, los
teléfonos moéviles no funcionan aqui y el alcancdade
radio de la policia es demasiado corto para pgdua

El campamento indio

En los limites de Powell hay una antigua y estropea
da caravana. Las ruedas y los ejes estan oxidadoa y
lona sustituye a la galeria. Cerca de la caravarya h
dos tiendas, una grande y otra pequefa, y un par de
antiguos coches ruinosos yacen entre algunas hagjuer
apagadas. Una tirada de ldea permite a los peesonaj
tener la impresién de que antes vivia mucha makegen
aqui. Este es el hogar de Jack Pena y su madr@pnava
Darlene Navasie.
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Las plumas sobre la hierba

Rodeando la caravana en un circulo irregular hay ar
bustos con plumas negras atadas a sus tallos coel co
blanco. Sobre esos arbustos Pena ha lanzado magia
espiritual para detener las voces que el vienta &tasu

agentes que le regale su reloj de mufieca. Si darlp

les revelara mucho mas sobre lo que esta ocurriendo
Powell (los agentes que tengan relojes digitales no
deberian sorprenderse al darse cuenta de que ya no
funcionan).

caravana. El resultado es que, mientras alguied est
dentro del circulo, es inmune a los efectos déatad-

da de Rhagorthua. Los agentes advierten que hay alg
diferente en el viento si consiguen una tiradd&seu-
char. Es debido a esta magia que los navajo de este
lugar han permanecido cuerdos mientras que la gente
de Powell no. Destruyendo los arbustos se destauye
magia.

Darlene Navasie

Esta pequefia sefiora tiene
casi cien afios de edad, y los
aparenta: es fragil, se mueve
lentamente y solo ve desde
muy cerca, incluso cuando
lleva puestas sus gafas. Empled
su tiempo en hacer lo mismo §*
gue lleva haciendo durante los §§
ultimos noventa afios: objetos | .
de ceramica con disefios tradi- Darlene Navasie
cionales que representan
animales, gente y disefios abstractos. Marlene efive
un extremo de la caravana. Sélo habla un pocim-de
glés y los agentes tienen que hacer tiradaddda
para comprender sus extrafias frases. Ella intemta ¢
municar que esta feliz de tener visitantes queam s
groseros, y que les desea a los agentes que namuer
pronto, ya que cree que el mundo esta a puntorde ca
biar. Una tirada déescubrir permite a los agentes
advertir que el cacharro que esta haciendo en ese m
mento esta decorado don imagenes de cuervos aados
postes con forma de T.

Jack Pena

Jack Pena tenia antes una
granja cerca de aqui, donde
criaba ganado y cultivaba maiz
y trigo, desafiando las leyes de §
la agricultura en un clima
semidesértico. Cuando los
vientos de Rhagorthua
barrieron la tierra, el ganado
muri6 y las cosechas se
secaron. Jack, que tiene unoSHms itk
ochenta afios de edad, es un Jack Pen

Lo que sabe Jack Pena

Cuando los agentes se hayan puesto comodos y stén
preparados para escuchar, Jack Pena les cuentgq una
historia de los indios, sus leyendas y el destied’d-
well.

Hace mucho, antes de que el hombre blanco lleg
a América, todos los indios fueron creados a patér,
la tierra en un enorme paraiso subterraneo, do
vivieron felizmente durante muchos afios. Alguhos
llamaron a este paraiso Quivira, N'Kai o Yoth, pqro
los lugares tienen muchos nombres. Un dia mudhos
demonios llegaron al paraiso y lo transformaronuen
infierno. Los indios decidieron que era la hora He
marcharse, y se abrieron paso hasta la superfifie.
Desde aquel tiempo han vivido en la “Tierra en l&e
Baila el Sol”.

Incluso hoy es posible encontrar entradas a lo §ue
fue el antiguo paraiso indio, pero solo el horrofay
destruccion aguardan a aquellos que intenten reqre-
sar. Hay una de esas entradas en Powell, a traesf d
un pozo en el desierto que es el hogar del espfritu
demoniaco Rhagorthua. Ese demonio es ahora
poderoso, desde que regresé a la vida hace seq
afios. Pronto todo lo que pueden ver cambiara ppra
siempre y nadie sobrevivira. Pena les cuenta a
agentes que lo mejor que pueden hacer es marcyafse
no regresar jamas, o de lo contrario sus destirstare
sellados. Sin embargo, puede que ya sea dema
tarde para irse.

Si los agentes le dan un reloj de pulsera u otjetoH
de valor personal o econdmico, Jack Pena les cyenta
mas, ya que aprecia los regalos. En 1948 dos detedt
privados vinieron a Powell en busca de magia y-ogcu
ros secretos que les ayudaran a luchar contra hinos
demonios que habian invadido sus hogares en NI:eva
Inglaterra. Los detectives habian seguido un radgr
pistas que les conduciria al ‘Rancho,” pero anteq d
alcanzar su destino, tropezaron con el Pozo de Rha-
gorthua y fueron engullidos por completo. Rhagat
consumi6 sus cuerpos. Desde ese momento sus
torturadas han vagado por el desierto buscando
forma de liberar al dios demonio. Si los agentes a¢
esos fantasmas, tienen que rener cuidado con I que
ellos dicen pero también deberian escucharlos Jcon
atencion, porque su sabiduria puede ser profumﬂia-ir

iado

[u
Imas
una

so aunque ahora sean guardianes del inframundo.

anciano de los navajo y sabe muchas cosas de este
mundo y de los planos espirituales.

La mayor parte del tiempo Jack se sienta en su cara
vana. Solia ver la television, pero las llamadafde
gorthua la han poseido por lo que la ha dejadoasj@ag
estos dias. Habla en voz tan baja que ocasionament
requiere que los agentes hagan una tiradasdachar
para comprender lo que dice. Jack le pide a urlosie

Un regalo

Si los agentes han sido amables con Jack y Darlene,
el anciano se los lleva fuera y corta un tallo de de
los arbustos por cada agente. Hay atadas plumeadaa c
uno de los tallos, y Pena les dice a los agentes qu
deben tener la precaucién de conservarlas intguiss,
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preservar el poder magico. Les dice que si llewan |
fetiches con ellos, el espiritu de Rhagorthua nedpu
dafiarles. Mientras lleven la hierba, los vientoftia-
gorthua no les haran perder la razén, a menosugue |
go se vuelvan temporalmente locos, en cuyo caso la
hierba perdera su efecto.

Si los agentes le expresan su interés por locatizar
Rancho, Pena les advierte que alli es donde seencu
tra la llave para liberar a Rhagorthua. Les indjoa
sigan la carretera del noroeste que sale del pukblo
rante una milla hasta llegar al Tocon Negro. Una ve
alli, deberian coger un pufiado de polvo y lanzatlo
aire. Entonces se les mostrara el camino al rancho.

Acontecimientos en Powell

Ocurriran mas acontecimientos extrafios mientras los
personajes estén en Powell. Varios de esos eveatos
presentan a continuacion, en el orden en el queass
probable que ocurran. Se invita a los Guardianes qu
quieran innovar a que inventen sus propios acenteci
mientos y los afladan a esta lista.

Los neumaticos pinchados

encabece un grupo de una docena de ciudadanos arma-
dos y en media hora han organizado un pelotén de
camorristas y los han armado con picos, palagsrifl
escopetas y un par de fusiles de asalto. El pels¢dn
apretuja en un par de camionetas y localiza ades-a

tes. Si éstos se resisten seran probablementaadesi

y sus cuerpos llevados al Rancho para resucitgrlos
finalmente interrogados y torturados. Los agentes q
permitan que les cojan sin lucha seran reducidos; a
jados en la parte de atrds de una camioneta y condu
dos a punta de pistola hasta el Rancho, donde seran
encerrados hasta que Calvin pueda ocuparse de su
interrogatorio.

El tocon negro

Si los agentes salen de Powell por la polvorieata ¢
rretera noroeste, llegan hasta un quemado tocam neg
aproximadamente a ¥ de milla (1 kilémetro) del pue-
blo. El tocén esta cubierto de raices retorcideanyas
nudosas. Su apariencia es monstruosa, como la de un
demonio transformado y atrapado en un armazon de
madera.

Los agentes que hayan hablado con Jack Pena debe-
rian recordar que tienen que arrojar polvo o am@dna

Para asegurarse de que los agentes son incapaces de aire. Cuando la arena cae, el fantasma del cadtever

abandonar el pueblo, Guy Jacobs paga a unos cuantos
nifios para que acuchillen los neumaticos de suecoch
Los nifios intentaran llevar a cabo la accién mamntr

los agentes estan dentro de un edificio, pero apas
tunas tiradas d8uerte y Descubrir pueden permitir a

un agente captar una vision momentanea de los vanda
los a través de una ventana.

La camioneta

Una camioneta con la parte trasera descubiertay co
unos cinco hombres armados llega al pozo del pueblo
El sheriff sale fuera para hablar con ellos un mume
Después, satisfecho con lo que se ha dicho, regrega
oficina. Los hombres no les dicen nada a los agemte
menos que les amenacen, en cuyo caso sacan rifles y
escopetas y les dicen a los agentes que se larguen.

Los hombres cargan el cuerpo de Simon Horn, lo
arrojan en la parte de atras de la camioneta yae m
chan hacia el rancho de Calvin. Estos muchachos son
duros, y si los agentes les atacan, es improbalde q
sobrevivan a la batalla. Loa agentes pueden saceap
de seguir a la camioneta hasta el Rancho si tiéxitm
en sendas tiradas d¥screciéony Conducir automé-

vil. De lo contrario se requieren tres tiradas cortsecu
vas deSeguir rastros para seguir las huellas de la
camioneta por el camino hasta el Rancho.

La patrulla

Si los agentes no parecen encontrar el camino hasta
el Rancho por si mismos, se deberia usar esteeacont
cimiento para forzarlos a tomar esa direccién. €bn
tiempo Guy Jacobs pierde la paciencia respecto al
fisgoneo de los agentes. Convoca a Gloria para que

un navajo casi desnudo se hace visible brevem8ate.
seco dedo sin vida sefiala al norte. El efecto ohiea-
tras que hay arena o polvo en el aire y cuegianto
de Cordura si se falla la tirada.

Si miran entonces al norte, los agentes que pasen u
tirada deDescubrir pueden ver un gran edificio en el
horizonte. El Rancho esta a 2 millas y media (4-kil
metros) desde el Tocén Negro.
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Parte Dos

Rancho de Catvin, Powell, Nuevo México

Hay varios métodos por los que los agentes pueden
llegar al rancho de Calvin. La primera es siguieatio
rastro de pistas que se encuentran en Powell y que
conducen al rancho. Para esto tienen primero qdie de
car un tiempo a evitar o eliminar a los Jacobssua
cuadrilla. La segunda posibilidad, menos deseagle,
presenta si los agentes son asesinados en el p&blo
los matan se ven pronto devueltos a la vida, reslas
en las celdas que hay en el sétano del rancho lganCa
Los agentes también pueden ser conducidos al rancho
Vivos si no se resisten a la cuadrilla, pero alvesén
encerrados en las mismas celdas del sétano, igeal q
si hubieran sido asesinados. Sea cual sea el nmodb e
gue ocurra, los agentes descubriran que la mageria
las respuestas a los misterios de Powell estanascul
en el rancho de Calvin.

Aspecto exterior

El rancho es un viejo edificio al que parece qukese
han hecho ampliaciones a lo largo de los afios. Una
estimacion a ojo diria que el edificio originalniiemas
de cien afios de antigliedad. Esta hecho de piegina bl
ca y es de estilo arquitectonico espafiol antiguwola$
las ventanas estan clausuradas y sélo unas fimeasli
de luz surgen del interior por la noche. El ranebta
construido sobre un enorme montén de escombros que
se extiende mucho mas alla de la valla que lo rodea
como si los escombros fueran todo lo que quedara de
un antiguo tumulo funerario.

La valla es alta y est4 hecha de afilados pincleos d
hierro que en otro tiempo disuadian a los intrysae
gue ahora estan oxidados y se caen a pedazosidacie
muy facil para cualquiera abrirse paso con algo de
esfuerzo. En el extremo sur del rancho hay una k|
hierro que se cay6 hace mucho de sus bisagrasig nad
ha reparado. El sendero de grava conduce desde la
puerta hasta la entrada principal.

Los toétem de cuervos

Enfrente del rancho hay cuatro siniestros postas. C
da uno esta coronado por un sélido travesafio qda le
forma de T. Garfios y clavos sujetan horribles ader
a los postes: plumas negras, retazos de ropa nstg-ga
da y trozos de carne podrida. Los postes tienerhasuc
arafiazos y foranculos como si la propia maderaseavi
una enfermedad de la piel, y estan manchados con
sangre y orina.

Un Unico cuervo negro esta atado a cada posterpor u
largo trozo de cuerda. Incapaces de escapar, s cu
vos revolotean incontrolablemente, profiriendo agud
graznidos cuando se golpean ellos mismos contra los
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tétem y estan deshidratandose por la accion d&-inc
mente sol. Al final del dia las aves cuelgan inre&yi
graznando suavemente hasta que finalmente mueren.
Calvin ha creado los tétem de cuervos para prageger

a si mismo y a sus seguidores mas valiosos. Camla un
de los tétem ha sido encantado para proteger a una
persona en particular: Guy Jacobs, Gloria Jacods; L

ce Brickshaw y el Dr. Calvin.

Solo gracias al poder del tétem Lance, que fue-resu
citado hace ya algun tiempo, ha podido evitar ssr d
hecho en polvo por los vientos (Lance aparece idescr
en el “Laboratorio animal”, mas abajo). Este efecto
también tendra lugar sobre Guy y Gloria Jacobs si
también tienen que ser devueltos a la vida.

Los agentes seran incapaces de causar ningun dafio
grave a Calvin mientras lo proteja el poder detnot
Solo podran atacarle cuando salga del rancho,ldaras
llamada de Rhagorthua. Guy y Gloria Jacobs estan
igualmente protegidos cuando se encuentran en el
rancho.

Mientras los totem estén correctamente atendidos
ninguna fuerza que no sea magica dafiara a aqaellos
los que protegen, siempre que éstos permanezaam en
radio de una milla (1.6 kildmetros) de los téterma@-
do sean atacados, el grupo de protegidos no sefie h
das visibles, y en su lugar los tétem se desgamns)
al aparecer pequefios arafiazos en ellos. Cuando los
animales amarrados mueren, los totem deben ser reno
vados con nuevos animales vivos cada mafiana, antes
de que el sol salga. Tan fuerte es el encantamiento
magico sobre los tétem que es practicamente imjgosib
destruirlos, pero si se les causa 10 o0 mas purgos d
dafio magico, dejaran de funcionar. Hechizos como
Pufio de Yog-Sothoth y Marchitamiento hacen dafio
normal, al igual que las armas encantadas y logiasa
de monstruos que no sean nativos de la tierra.itbA S
bolo Arcano o el conjuro “Ojo de Luz y Oscuridad”
disipan sus efectos de manera inmediata y permanent

El inconveniente de los tétem es que basicamente
almacenan el POD o la fuerza vital del lanzadorlSi
poste es destruido, el lanzador también muere. Del
mismo modo, si el lanzador se separa a mas de 10
millas (16 kilémetros) de los postes, estos pierdlen
Punto de Magia por hora que no se regenerara con
normalidad. Si sus Puntos de Magia llegan a cdro, e
lanzador muere sin causa aparente y el tétem deja d
funcionar.
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Nuevo hechizo: Encantar barrera de tétem

Este hechizo crea un poste de tétem que almaceha la
fuerza vital de un individuo, absorbiendo todo &fia
no magico que reciba esa persona. Para crearam,tpt
primero tiene que erigirse un poste, después figied
realizarse una ceremonia que dura desde el crdpUpcu
hasta el alba, durante la cual parte de la sapigé,
pelo y ufas del lanzador son untadas sobre el pofte
clavadas en el lugar. Tan brutal es esta cerentpréd
los lanzadores pierdelD4 Puntos de Viday si fallan
una tirada deSuerte, tambiénpierden un punto de
CON permanentemente El cantico invoca los nomg
bres de muchos de los Dioses Exteriores incluyenfio
Yog-Sothoth, Azathoth y Nyarlathotep. Al final de
ceremonia el lanzador pierd®10 Puntos de Cordu-
ra y 2 puntos de POD permanentesPara asegurarge
de que los postes permanecen encantados, un ahimal
vivo del tamafio de un roedor o mayor tiene quer dsta
atado al poste en todo momento, de otro modo] los
postes pierden inmediatamente sus efectos proésctgr

El interior del rancho

El rancho esta provisto de electricidad, pero unos
cuantos pasillos y muchas de las habitaciones s di
ponen de iluminacidn eléctrica, convirtiendo eerrdr
en oscuro y claustrofébico. Los techos parecen com-
barse hacia abajo y las telarafias cubren casi tadas
esquinas. El edificio entero es polvoriento y cador;
con el aire fétido debido a la falta de circulaciéh
interior del rancho tiene una radiacion de fondoseo
tante, exponiendo a los habitante$CeRAD por cada
hora que pasen en las proximidades. Todas las-venta
nas tienerFUE 40 mientras que la puerta trasera esta
con el cerrojo echado y tiene un candadofidi 30.

Las habitaciones que los agentes pueden explorar se
describen méas abajo. Los bafios son malolientesy es
cubiertos de mugre, y los armarios y viejos cuadros
cubren las paredes y nichos. Los oscuros pasidos s
curvan y se retuercen, el polvo lo cubre todo.ePdet
polvo pertenecia a los miembros del aquelarre resuc
tados que sucumbieron a los vientos.

Pasillos secretos

Existen pasajes secretos por todo el rancho. Cuando
los agentes estén explorando cuidadosamente ulaa zon
del rancho, hay un 20% de oportunidades de que haya
cerca una puerta secreta. Las puertas secretesse-d
bren con una tirada con éxito Bescubrir y se requie-
re una tirada deCerrajeria para abrirlas con éxito.
Esos pasajes pueden conducir a cualquier parte del
rancho, incluso entre dos plantas. Algunos pasajes
secretos se muestran ya en el mapa.

Planta baja

Porche

En un extremo de este porche de madera hay un ba-
lancin de mimbre que se mece con el viento. Sieigu
se sienta en él, el asiento se derrumba. La pdelaa-
tera es de roble soélido y se abre con un profufiio ¢
rrido.

En el interior de la puerta hay cinco cerrojos eder
ros y cada uno proporciona a la puerta offoi&E 10
(acumulativos hastaUE 50si se emplean todos).

Salén

Esta habitacion es para las visitas: aqui hayssilla
viejas con el relleno saliéndose por las costitasina
mesita de café hay una bandeja con vasos de \éno, p
el liquido se evapord hace ya tiempo y ahora so&s q
dan posos y polvo.

Biblioteca

Esta habitacién esta cubierta de pared a pared con
estanterias, pero s6lo aproximadamente la mitad de
ellas tienen libros. Aquellos de interés se enumera
continuacion:

Los Prodigios Taumatirgicos en la Canaan de
Nueva Inglaterra, por el Reverendo Ward Phillips
€.1789. Tiene un marcapaginas en una pagina que
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contiene el grabado de cuatro mujeres bailanddeire
dor del Hombre de Negro de las ceremonias de bruje-
ria. La descripcion indica que son las brujas dai-A
guo Aquelarre de Salem, y las nombra como Bridget
Bishop, Sussana Martin, alice Parker y MargarettSco
Pérdida de Cordura 1D3/1; Mitos de Cthulhu +4 per-
centiles; 8 semanas de media para estudiarlo y com-
prenderlo / 16 horas para hojearldlo contiene hechi-
zos. Permite marcar las habilidades de Historiden-C
cias Ocultas. Mas sobre lo que puede encontrarse en
este tomo aparece descritolars Hijos del Diablo

Magia Auténtica por Theophilus Wenn, c. siglo
XVII. Se abre de forma espontanea por el hechizo de
Resurrecciéon (Ayuda #4). El libro dice que estehiec
Zo se puede usar para devolver a alguien a lasvida
muerto ha sido reducido previamente a las salesoque
componen. Hay colocado un marcador en una pagina
gue describe los efectos de otro hechizo. Esteizwch
crea postes de totem que protegen al lanzadoradiel d
fisico mientras se halle dentro del area de efdelo
totem.Pérdida de cordura 1D4/1D8; Mitos de Cthulhu
+6 percentiles; 24 semanas de media para estudiarlo
comprenderlo / 48 horas para hojearl@ontiene los
hechizos Resurreccion, Encantar Barrera de Totem,
Llamar al Espiritu del Aire del Mas Alld (Convo-
car/Atar a un Vampiro Estelar), Llamar al Ser Alado
del Mas Alla (Convocar/Atar a un Byakhee), Hablar
con el Oscuro (Contactar con Deidad/Nyogtha) y Con-
vocar/Atar al Demonio (Convocar/Atar Servidor ds lo
Otros Dioses). Permite marcar las habilidades dd-Oc
tismo.

Brujeria, Magia y Alquimia por Emile Angleo
Grfilot De Givry, 1870, en francés e inglés. Hay un
marcapdaginas en una pagina con una frase subrayada
que dice: “El poder creado por el hombre es lazmer
vital de los dioses, almacenado hasta que sea €l mo
mento oportuno y ya no sea requerido por mas tiempo
de modo los dioses sean de nuevo librBig’hay Pér-
dida de Cordura; +1 percentil a Ciencias Ocultd$o
contiene hechizos.

Malleus Maleficarum por Jacob Sprenger y Hein-
rich Kramerstrans, 1486, en latin. Este texto fs&do
por los inquisidores para identificar y torturarlas
brujas. El libro tiene notas manuscritas en el marg
dando consejos sobre el modo en que las brujasidebe
an ocultarse de los inquisidoréso hay Pérdida de
Cordura; +3 percentiles a Ciencias Ocultdso tiene
hechizos.

Cuarto oscuro

Esta habitacion se usa para revelar fotos, dewhi q
tenga dos puertas en configuracion de exclusa para
asegurarse de que no entra la luz. Las fotografias
se han colgado a secar estan negras (el efectosde |
altos niveles de radiacién sobre la pelicula).

Sala de ordenadores

En este cuarto hay una larga mesa que cruza una de
las paredes de lado a lado, con cuatro terminages d
ordenador en buen estado. Normalmente Calvin las us
para llevar sus registros y finanzas, pero actuatiene
estan poseidos por las llamadas de Rhagorthua. Las
pantallas cambian continuamente, se encienden y se
apagan y en general se comportan de forma extrafa.

Primer ordenador: Muestra coloridas imagenes bo-
rrosas de dos hombres que llevan sombreros deofielt
y trajes de rayas, detras de una pantalla de astdi
intentan ver a través de ésta la habitacion queatiés
de la pantalla, o eso parece.

Segundo ordenador:De nuevo una pantalla que su-
fre interferencias estaticas y muestra las arenassq
precipitan a través del desierto hasta el intedi®omun
gran agujero en la tierra.

Tercer ordenador: Muestra lo que parecen ser dia-
gramas y sonidos aleatorios. Una tirada de Escuchar
con éxito indica que los sonidos son una simulad&n
las llamadas en el viento de Rhagorthua.

Cuarto ordenador: Parece normal. Sin embargo, si
alguien lo toca sufre un chispazo eléctrico ppd de
dafio.

Laboratorio de animales

Este cuarto es un laboratorio de viviseccién con pe
guefas jaulas que contienen serpientes de cascabel,
ratas, cuervos, ratones y un aguila, muchos deuas
les se utilizan en los tétems de afuera para cqgensi
siendo efectivos. A lo largo de una pared hay &asc
etiquetados con sustancias tales como cactus, grava
triturada, puré de moscas, y alcohol. En una eaquin
hay un cubo usado como letrina que huele a reciente
continuado uso. .

Vestido con una bata de
laboratorio, una sucia camiseta
y pantalones cortos tenemos a
un joven con perilla de cabra,
pelo hirsuto y los pies
descalzos. Su piel esta seca
escamosa y picada de viruela.
Hay una barra de metal que
surge de su pierna izquierda y§
se enlaza a una cadena que a st
vez esta fijada a la pared. La
cadena es lo bastante larga para
que el hombre pueda moverse por la habitacion gpor
colindante cuarto de los animales (ver mas abpg)
nada mas.

El hombre es Lance Brickshaw. Parece impasible an-
te la presencia de los agentes y respondera ardas p
guntas que le hagan sin pensar en las consecueiecias
tal decision. Fue antiguamente un discipulo dei@alv
se reunié con él aqui para ayudarle a resucitdualo
Coénclave de las brujas de Salem, pues hace mucho
tiempo él también quedd sometido por la voluntad de

Lance Bricksa
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Nyarlathotep y llegd hasta aqui aqui al servicicege
dios. Por desgracia el viento no deja de espartos a
resucitados, por lo que experimenta con mezclas de
otras sustancias con polvo de animales de de kabora
rio para alcanzar resultados mas duraderos. Hasta e
momento nada funciona realmente bien, excepto quiza
el cactus.

Lance muri6 en un tiroteo accidental con Jacobs
unos meses atras y puede reducirse a polvo sgtos a
tes conocen el reverso del hechizo de Resurrecc#n.
cadena atornillada a su pierna es para que ladamea
Rhagorthua no lo obligue a salir corriendo hacia el
Pozo a traer de vuelta a la vida al primigenio (gee
justo por lo que Jacobs dispar6 a Lance: su valuysa
habia sido quebrada por la llamada de Rhagortiua).
Lance realmente no le importa lo que los agent&nes
haciendo alli, asi que no les dificultara la tane&n-
formara sobre ellos, ni les pedira ayuda o québle- |
ren. El tétem del Dr. Calvin es lo Unico que lotpge
de ser destruido por el viento.

Cuarto de animales

Este cuarto es contiguo al laboratorio de animales.
Las ventanas estan abiertas por lo que el vieredegu
atravesar libremente las barras. Sin embargo, éstas
(FUE 40) estan tan proximas que nada puede escapar.
En las jaulas hay serpientes de cascabel, gatas, ra
ratones, lagartijas y cuervos, todos ellos resdoga
Algunos han sido totalmente reducidos a polvo mien-
tras que otros estan en proceso de deshacerseatadna
tiene fragmentos de cristal que sobresalen de expau
como espinas, mientras que un lagarto tiene la piel
igual pero con clavos oxidadopétdida de Cordura
1/1D3). Todos los animales se vuelven locos cada vez
gue alguien entra en la habitacion, moviéndoseiist
cos, siseando y arafiando locamente. Si algun agente
acerca demasiado, recii®2 puntos de dafode los
ataques animales.

Galeria de arte

Cuatro extrafios cuadros, si se les puede llamar asi
cuelgan de la pared. Las pinturas estan hechagebe p
estirada de rostros humanos con toques de pintura e
los labios, narices, orejas y bocagrfida de Cordu-
ra 1/1D4). Las pinturas se titulamlbert Calvin 1892-
1939 Margaret Calvin 1894-1939 Judith Calvin
1852-1939% Henry Calvin 1848-193%e trata respec-
tivamente de los padres y abuelos de Maurice Calvin
Les trajo de vuelta a la vida cuando le enviaros su
componentes desde Arkham, pero cuando regresaron
trataron de hacerse cargo del rancho, asi querCalvi
hizo matar su piel facial en arte. Ha cubiertorsisgos
con una especie de resina para que no se deshagan
como todo lo demas.

Almacén

Agqui se guardan un monton de cajas vacias llegadas
de Arkham. Algunas estan desmanteladas mientras que

otras permanecen intactas. Todas ellas parecedeser
reciente fabricacion. Estas cajas se han usado para
enviar los componentes de los miembros del conaave
Powell. Parece como si hubieran dejado caer utasde
cajas, ya que solo quedan los restos rotos deaums
renta frascos de vidrio vacios en su interior ynon-

tén de polvo en la parte inferior de la caja. Cepom-

de al Guardian decidir lo que podria resucitarsesie
caos si los investigadores son lo bastante locasco
para intentar el hechizo sobre él.

Cocina

Aqui hay cuchillos, cucharones, batidores de huevos
y todo tipo de utensilios de cocina que cuelgagate
chos en el techo, lo suficientemente bajos coma par
gue los agentes se golpeen la cabeza con elloedGua
la puerta a la cocina se abre los utensilios repiedi-
do a la brisa. La cocina se utiliza con regularigadio
gue no esta tan polvorienta como otras partes de la
casa.

Despensa

La despensa esté llena de alimentos, tanto envasado
como en conserva, asi como hortalizas frescasnecar
guardada en un gran refrigerador. Hay suficienteico
da para alimentar a una docena de personas durante
semanas. Uno de los alimentos que mas abundantes la
carne congelada, ¢Pero qué tipo de carne? Noaesult
evidente. Si los agentes son capaces de someé=ia d
pués a pruebas usando sus conocimientos forenses
descubren que la carne es tanto de ganado como de
seres humanos.

Comedor

Una gran mesa de roble llena la habitacion y es lo
bastante grande para diez personas. En las pdrages
polvorientas y oscuras pinturas campestres. Uadair
de Idea indica a los agentes que las pinturas son de
Nueva Inglaterra, mientras que una tiradaDdscu-
brir muestra que ninguna esta firmada. Una inspeccion
mas préxima con otra tirada deescubrir revela que
hay unas personas extremadamente pequefias represen-
tadas bailando alrededor de un alto hombre negro en
los bosques. El hombre negro parece sostener das va
humeantes con su mano izquierda.

Sala de juegos

Una mesa de billar domina esta sala y todas lasbol
estan en las troneras. Hay un diana de dardos en la
pared sur y una tirada @escubrir alerta a los agentes
de que se puede apartar de la pared, lo que renela
cavidad con una marchita cabeza humana metida de-
ntro. Hay cientos de pequefias marcas de dardos en s
rostro pérdida de Cordura de 1D3 puntos si se falla
la tirada), Si los investigadores inspeccionan mas de
cerca y logran una tirada deescubrir y de Idea,
descubrirdn que el cuerpo entero estd emparedado
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detras de la cabeza, lo que da idea de que langzerso
estaba viva cuando la usaron de digrexdida opcio-
nal de Cordura de otros 1D3 si fallan la tirada.

Sétano

Celdas

Esta gran sala de piedra es fresca y oscura. Esta d
dida en nueve pabellones separados por pesadas barr

Rancho de Calvin
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de Rhagorthua.
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de hierro FUE 60, cerrajeria al —209%). Si los agen-
tes mueren o son capturados en cualquier momento,
reaparecen resucitados y despiertan en una dellas ¢
das. Se encuentran desnudos, recostados sobre sus
ropas, arrojadas junto a ellos. Todas sus demds-per
nencias han desaparecido. Si llegaron aqui trag,mor
cada uno de ellos pierdé®20 puntos de Cordurapor

volver a la vida de tal manera tan horrible. Esaree

pérdida de Cordura puede empujarlos a partir ecabus

Solo hay otra celda ocupada.
Jack Pena se encuentra en el

centro de la celda que se
encuentra enfrente con los
brazos cruzados sobre sus

hombros, y nunca abandona su
posicion de sentado. Saluda a
los agentes y les dice que su
dolor serd corto, ya que

Rhagorthua pronto los destruird
a todos. El dolor es peor que la
muerte, pero a diferencia de la
muerte el dolor es sélo tempo-
ral. Jack Pena sabe que se
encuentran en el Rancho Calvin.
Les cuenta que fue capturado y
torturado por los Jacob y ahora
esta a la espera del fin del
mundo. "Nada dura para siem-
pre", dice, "solo la tierra, las

montafias y los primigenios que
viven bajo de ellas."

Si los agentes estan ence-
rrados en una celda, Jack Pena
les dice que hay una salida a
través de un pasaje secreto (la
casa tiene muchos) que Calvin
nunca ha encontrado. Tienen
que levantar una piedra en el
centro del sueloTAM 10) que
conduce a un pequefio tinel de
piedra de aproximadamente 1
pie y medio (medio metro) de
ancho. Los agentes que se
arrastren por él deberan tirar
TAMx3 0 se veran atrapados.
Pueden hacer tres intentos o
quedan atrapados permanente-
mente pérdida de Cordura
1/ID4) y no hay vuelta atrés. El
Unico modo que tienen los
agentes de salir es ser reducidos
a sus sales fundamentales,
recogidos y resucitados de
nuevo, lo que provocara pérdi-
das adicionales de Cordura. El
tinel conduce a la sala de
colgado.

En un gancho, al lado de las
escaleras que suben a la planta

27



Un Puiado de Polvo

David Conyers © 1994, 2003

baja y recogidas en un aro de hierro, hay un jugo
llaves que abren las celdas. Si los agentes libaran
Jack Pena descubrirdn que sus manos se han fusionad
a sus hombros y sus pies estan unidos a sus spdilla
gue no puede moverse de esa postura, sentado sobre
sus propios excrementos. Al devolverlo a la vida se
perdieron porciones de su cuerpo, omo evidencisn lo
grandes agujeros como de viruela de su cuerpo que
deberian provocar su muerte inmediata. Esto provoca
unapérdida de Cordura de 1/1D6

Sala de tortura

Esta cdmara oscura parece sacada de la Europa me-
dieval, con cadenas en las paredes para colgardes
S0S, un potro para estirar las victimas, una daena d
hierro y hierros al rojo. Encadenada a una pesilda s
en la esquina descansa el cuerpo desnudo de uea muj
india con una caja de madera cerrada sobre suaabez
Si se abre la tapa revela la cabeza de la inde@aabara
es el hogar de cientos de arafias que han construido
redes y mataron a la mujer con una gran cantidad de
picaduras venenosasP@T 8, Cordura perdida
1/1D4). Una tirada d®estrezalogra que el agente que
abre la caja se aparte a tiempo antes de ser mordid

Habitacion del Conglomerado

Una de las cajas con miembros del cénclave “desre-
sucitados” que enviaron a Calvin desde Arkham se
cayo por el camino y todos los componentes se mezcl
ron. Cuando Calvin los trajo de vuelta a la vidavie
tieron en una masa de carne y érganos humanossunido
en un caos pavoroso. La fuerza de sus voluntadas co
binadas les ha permitido resistir los intentos dévi@
de devolverlos al polvo. Ahora el conglomerado vive
en su propia celda oscura, donde Calvin espera que
muera de hambre. Desafortunadamente para Calvin, no
sabe que se mantiene vivo comiendo ratas, arafas,
insectos y a si mismo. Los agentes no pueden ftazar
puerta de esta habitacion, ya que el conglomerado |
bloquea, pero pueden verlo a través de una mitida.

Y

ey
i J_j,l.t"

pérdida de cordura por ver al conglomerado es de
1/1D10 puntos Aunque parece espantoso, no es peli-
groso y se lo puede matar utilizando gran cantiiad
potencia de fuego que cause 200 puntos de dafi@.0 ma

Céamara de canales

Esta sala se mantiene bajo cero para conservar los
veinte cuerpos desnudos sujetos con cadenas gle cue
gan del techo. La mayor parte de los cadaveres-mues
tran largos cortes en su cuerpo y la sangre qpé&éal
se congeld rapidamente. Una tirada ldea sugiere
que murieron donde estan colgando. Estas personas
eran los autoestopistas, turistas y lugarefios gume h
desaparecido en la region en los ultimos tiempas: D
lene Navasie es el cadaver mas reciente que sel-ha ¢
gado en esta sala. Calvin los conserva aqui paterpo
usarlos en sus experimentos con el hechizo de Resu-
rreccion.

En los rincones hay telarafias congeladas que se
quiebran como el cristal si alguien las toca. Urada
de Descubrir halla una rejilla en el suelo que se puede
levantar (TAM 10) y que conduce a las celdas.

Generador eléctrico

Aqui hay un generador diésel que da electricidad al
rancho. Una tirada d#laquinaria pesadao un hacha
sélida pueden servir para inutilizarlo, pero entmnios
agentes se encontraran en completa oscuridad. Los
barriles de acero de una de las esquinas contielnen
combustible para que funcione el generador.

Cuarto frio

Esta sala se usa para almacenar los objetos pereced
ros como la comida adicional que no cabe en la des-
pensa de arriba. La puerta exterior puede esteadzer
con pestillo (FUE 25).
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Segundo piso

La habitacion de los Jacob

Este cuarto cerrado con llave (FUE 20) contiene una
gran cama doble que usan Gloria y Guy Jacob cuando
estan en el rancho. Cientos de balas de Magnum .375
.30-06 y Magnum .458 cubren el suelo. Algunos vasos
de cristal y una botella vacia de vino tinto yaceios
en el suelo. Bajo la cama hay escondida una caja de
dinamita.

La habitacion de Calvin

Una cama con cuatro postes ocupa este cuarto cerra-
do (FUE 20), y las ventanas con barrotes estarecubi
tas con cortinas blancas. En la pared hay clavados
miles de pieles de lagarto secas y moscas mugréas,
la mesita de noche al lado de la cama hay unal&otel
con pastillas sin etiquetar y un bloc. Una tirada d
Farmacologia o una deConocimientos a mitad de
porcentaje, sirven para identificar las pastillasno
somniferos (un intento fallido de Calvin de detesgs
suefios de Rhagorthua). El bloc contiene sus medita-
ciones personaleéyuda N°5.

Despacho de Calvin

En este cuarto solo hay un archivador, un esauitpri
un diploma de Doctor en Psicologia por la Univeadid
Miskatonic, otorgado en 1959 a Maurice Eugene Cal-
vin, que esta colgado en la pared. El archivadtax es
lleno de registros de experimentos con el hechizo d
Resurreccion y el problema con el viento, que @alvi
cree que viene de un pozo sagrado de los indigsdsit
en el desierto. No ha sido capaz de localizar tedelV
pozo, pero cree que se encuentra al norte deleanch

Una tirada exitosa dBuscar libros permite a los
agentes hallar las notas mas recientes, que muoestra
que torturd sin éxito a una india llamada Lisa lifesz
para descubrir la localizacion del pozo. Planetutar
a continuacion a Darlene Navasie. Cuando encuehtre
pozo, Calvin hara que los Jacob lo vuelen con sa-di
mita. En la mesa hay un documento de la CIA, dlasif
cadotop secretque ha llegado hace poco a manos de
Calvin (Ayuda N° & Una tirada déescubrir permite
encontrar un pasadizo secreto detras del archivador
conduce hasta el cuarto de Calvin, pero hace dalta
tirada deCerrajeria para abirirlo.

Cuarto vacio

No hay nada en esta habitacién salvo muebles viejos
y cajones llenos de objetos domésticos sin intgués
no sirven de nada en el rancho. Llevaria variagshor
explorar adecuadamente esta sala.

Cuarto de huéspedes

Los dos cuartos de invitados tienen camas separadas
y en cada extremo del armazon de las camas hapun a

metalico. Una tirada con éxito ddea permite a los
agentes darse cuenta de que se podrian usar jgara fi
cadenas y atar a la gente en las camas. Si setdevan
uno de los colchones se descubre que esta empapado
de sangre seca desde hace mucho.

Sala de taxidermia

En sus ratos libres Calvin practica una macabra for
ma de taxidermia en la que cose juntas distintaegpa
de animales y seres humanos, creando asi sus propio
monstruos inanimados. Uno tiene el cuerpo de umper
con pies de avestruz y el hocico de un oso hormigue
en lugar de cabeza; otro es una cabeza de mono al
extremo de un carnero que termina en cuatro brazos
humanos. La Ultima criatura disecada son las cabeza
de un hombre y una mujer cosidas en dos linces rojo
gue estan unidos por un costado. Todas las criatura
disecadas estan muertas pero resultan muy ingtéstan
(pérdida de Cordura 0/1D§.

Laboratorio de alquimia

Aqui es donde Calvin desarrolla sus experimentos.
En el centro de la sala hay una mesa de operacjones
junto a ella su cuaderno de experimentos. En él se
menciona que en el Ultimo expermiento usd cactus
molido y que los resultados han sido muy prometedo-
res, asi como imprevistos, a la hora de manterter en
ros a los sujetos resucitados. La vitrina de ladiche
nas esta llena de cientos de frascos que se pigsien
tificar con una tirada d€iencias ocultascomo com-
ponentes basicos de la practica alquimica. Hay una
puerta secreta dentro de un armario en la pareq est
gue normalmente estaria oculta pero que resulteaaho
visible ya que esta entreabierta. Una tirad&€edeaje-
ria permite abrirla del todo (0 FUE 20 para echarla
abajo). Esta puerta secreta es la Unica entradalal
del polvo.

Sala del polvo

En una plétora de estantes de madera estan les fras
cos con las sales esenciales de los miembros rauerto
del conventiculo enviadas desde Arkham. Aqui se
almacenan hasta que Calvin pueda hallar un modo de
traerlos de regreso a la vida de forma méas pernanen
Todos ellos corresponden a brujas y brujos de Nueva
Inglaterra, y estan etiquetados con su nombreafiel
en que murieron. Las fechas van de 1658 a 19381 En
pared del fondo hay clavada una
nota con el hechizo de Resu-
rreccion escrito en ellaAgyuda
N°4).

Un frasco situado aparte de los
demas en una vitrina especial estd
etiguetada comoAnne Putnam
1692 d.C.Si es resucitada los
agentes se encuentan frente a un
chica pelirroja y desnuda bastante|
atractiva, que se sorprende de ver

gy

Anne Putham
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a los agentes y pide que la devuelvan a su estade a
rior o gritara. Es una chica malcriada que creelaser
favorita de Nyarlathotep y, en consecuencia, espata
todo el mundo la trate como un miembro de alto sang
del aquelarre; sus deseos son 6rdenes.

Anne Putnam se vio implicada en los juicios de bru-
jas de Salem en 1692 y fue posteriormente condenada
y ahorcada. Siglos después fue devuelta a la \ada p
gue volviera a unirse al aquelarre y adorar a Myarl
hotep en su aspecto de Hombre Negro, pero murié de
nuevo, en esta ocasion a manos de la policia de Ar-
kham durante las batidas de 1939. Ahora es la @amant
y confidente de Calvin. Sabe que Calvin tiene pesad
llas y teme que todos puedan morir para siempn® si
encuentra un modo de impedir que los renacidos se
deshagan al viento.

Si se devuelve a la vida a otras personas, sedeata
brujos y brujas o de monstruos humanoides a los que
les faltan extremidades y otras partes corporaldag
tienen en sitios errébneos) que atacan salvajenaeiote
agentes (pérdida de Cordura 1/1D6). La puerta @e es
cuarto es la Unica entrada a la sala de adoracion.

Sala de adoracion

Este cuarto esta desprovisto de todo mobiliarie. La
paredes, el suelo y el techo estan salpicadosrdgesa
seca que dibuja simbolos ocultistas. En el cergrtad
sala hay una estatua de obsidiana de unos 66 aftode
gue representa a un hombre negro con una sonrisa
estUpida y rasgos faciales caucéasicos. En una mano
sostiene dos palos humeantes. Una tirada con deito
Ciencias ocultasayuda al agente a identificarla como
una representacion del Hombre Negro de las ceremo-
nias de brujas. Los que posean conocimientos $obre
Mitos de Cthulhu recordaran que es uno de los aspec
tos de Nyarlathotep, el Caos Reptante, Mensajero de
los Dioses Exteriores. Aqui Calvin y las brujasades
llan ceremonias en honor a Nyarlathotep al menas un
vez al mes. De vez en cuando recurren a sacrificios
humanos, para lo que suelen resucitar a una victama
la camara de canales. Nyarlathotep so6lo aparece en
persona en ocasiones importantes y poco comuress, y
muy improbable que haga acto de presencia en esta
aventura. En realidad a Nyarlathotep no le importa
gran cosa si se produce una detonacion nuclearaeno
cualquier modo todo desembocara en locura y destruc
cion y sus planes llegaran a buen término.

Moradores del rancho

Diversos individuos vagan libremene por el rancho y
pueden encontrarse casi en cualquier sitio.

Doctor Maurice Calvin

Calvin es un hombre obeso y practicamente calvo,
con gafas de montura fina y labios sonrosados que
pasea con mente abstraida y apenas presta atencién
qgue le rodea. Calvin solo tiene un objetivo, que es
revivir al Nuevo Aquelarre de Salem. Para conséguir

debe experimentar con los
individuos resucitados hasta que
los miembros del conventiculo
dejen de hacerse pedazos bajo lo§
vientos de Rhagorthua. No tiene
ningln reparo ético en cOmo trata
a los demas para alcanzar s
objetivo.

Los agentes no podran dafar a
Calvin mientras éste permanezcal
a menos de una milla (1.6 km) de
los totems de los cuervos. Calvin
no ha muerto nunca y por lo tanto no puede sercredu
do a sus sales y compuestos esenciales mediante el
inverso del hechizo de Resurreccion.

Calvin ha oido hablar de Rhagorthua y del pozo pero
no esta seguro de dénde se encuentran y le gustaria
descubrirlo antes de verse obligado a ir hastzatifra
su voluntad para lanzar el hechizo de Resurrecgion
despertar al primigenio. Si encuentra antes el pozo
hara que uno de los Jacob lo destruya con dinamita,
aunque subconscientemente sabe que eso tendria poco
efecto. Mientras tanto, Calvin esta al borde deusuc
bir a las llamadas de Rhagorthua, y tener unostegen
sueltos en su rancho sera una situacién lo bastante
estresante como para desbordarle. Si los agentes se
topan con Calvin, éste tratara de huir y despaésdta
a Guy o a Gloria para que capturen 0 maten a les-ag
tes.

Dr. Maurice
Calvin

Simon Horn, el hombre-cactus

El ultimo experimento de Calvin consisti6 en mez-
clar las sales esenciales de sus victimas desiadasi
con otras sustancias que sirvieran como una esgecie
pegamento para impedir que se deshicieran en @l vie
to, y la mezcla mas eficaz hasta la fecha ha sido e
cactus molido. El periodista Simon Horn es el prime
sujeto humano con el que ha practicado Calvin,oyaah
Horn vaga por el rancho desnudo, con la piel verde,
lleno de puas y no muy seguro de lo que hacer.

Si encuentra a los agentes, tratara de ayudartos. S
mon cree que sigue siendo normal y no se le puede
convencer de su aspecto espinoso, ya que nho puede
verse a si mismo. Todo lo que pretende es alejarse
contarle a la policia lo que sucede aqui, paransi-co
nuacion aparecer en la television nacional conedn r
portaje sobre vivisectores locos en mitad del disie
de Nuevo México. Con tal de que los investigadaes
le ataquen fisicamente, Simon no les hara dafimalgu

Gloria y Guy Jacob

Si alguno de ellos ha sido asesinado previamente,
ahora estan vivitos y coleando dentro del rancho de
Calvin. Incluso si no ha sido asi, estos dos peajssn
pueden aparecer en el rancho. Si los Jacob descabre
los agentes, se sentiran “muy decepcionados” al ver
gue estan merodeando por alli sin que nadie les-ati
da. Amenazaran a los agentes con sus armas deyuego
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tratardn de conducirlos a todos juntos hasta lelse

Si esto resulta demasiado dificil, no descartaigpad

rar a los agentes cuando se sientan amenazados. Los
agentes muertos o capturados son devueltos a da vid
en las celdas del sétano.

Los detectives reanimados

Harrison Zamsky y Roger Shaw son dos fantasmas
del lugar. Sus cadaveres yacen en el fondo del gezo
Rhagorthua pero sus espiritus pueden vagar libremen
por el desierto en busca de cualquiera que conelzca
hechizo de Resurreccion para traer de nuevo adla vi
al Primigenio. Se pasan la mayor parte el tiempelen
rancho de Calvin, operando de forma subconsciente
sobre la mente de éste para que les haga el trabajo
sucio.

Los detectives llevan trajes de los afios 40, can-i
tes, corbata y sombrero de fieltro. Tienen la pésla y
arrugada como pergamino viejo y cuando se mueven
hace un ruido quebradizo. Parecen poseer un cuerpo
fisico pero es pura ilusion. Ver a los detectivessta
1D4 puntos de Cordurasi se falla la tirada.

Los detectives se sienten divididos en cuanto aocém
tratar a los agentes del FBI. En vida Shaw y Zanssky
enfrentaron a los secuaces de los Mitos de Cthatin,
sus éxitos y fracasos. Ahora se encuentran atrapado
entre puntos de vista en conflicto: el espirituRl&a-
gorthua que los posee les empuja a traer de nuévo a
vida al Primigenio, pero eso va en contra de tamtdg
gue lucharon mientras vivian. Por otro lado, urgaex
sion nuclear pondra por fin freno al Nuevo Aquedarr
de Salem y también a sus propios tormentos, que les
parecen inacabables. Con estas lealtades en ¢onflic
los detectives se pueden presentar tanto hostile® c
amistosos hacia los agentes.

Trasfondo de los
detectives

Zamsky y Shaw eran veteranos
investigadores del mundo extrafio
y aterrador de los Primigenios y
los Dioses Exteriores. En 1948,
mientras seguian una pista de otrd
caso, llegaron hasta Powell,
donde hallaron la muerte al | :
toparse con el pozo de Harrison Zam
Rhagorthua. Los dos cayeron
dentro del primigenio, que consumié Sus cuerpos y
descubrié en sus mentes la existencia del hectezo d
Resurreccién, que podria devolverlo a la vida. Nimg
de los dos detectives conocia el conjuro, por le qu
Rhagorthua envié sus espiritus de regreso a lafsupe
cie en su busca. Sélo décadas después los degective
pudieron encontrar el hechizo en la mente del docto
Calvin, cuando se trasladd a Powell. Al saber due e
hechizo esta a su alcance, Rhagorthua ha incredmenta
la intensidad de sus vientos para llamar a Calvin.

Para mayor trasfondo sobre Zamsky y Shaw, y su
experiencia con las brujas de Arkham, se refielesa
Guardianes @evil's Children, el Ciclo de la Bruja
Parte |

sk

Los detectives como aliados

Cuando los detectives se
presentan como aliados estan
jugando al dominé a oscuras,
sentados en viejas tumbonas junto
a una mesa de centro. Todo lo
que tocan (las sillas, el dominé y
la mesa) son apariciones, como
ellos mismos. Cuando hablan co
los agentes, es como si miraran
través de éstos, o como si vieran &
los agentes también como
apariciones.

Zamsky y Shaw dicen que son los mensajeros de
Rhagorthua y que ahora esperan a morir por segunda
vez. Aseguran que Calvin es la solucion asi como el
problema, y que los agentes moriran antes de lo que
piensan. Ellos ya han cumplido su parte y pronse€o
charan su recompensa. Si se les pregunta poréas vi
tos, responden que provienen de Rhagorthua y dae sé
Calvin puede detener sus terribles efectos. Enrsass
mentos mas cuerdos, Zamsky y Shaw revelan a los
agentes que su Unica oportunidad es alejarse en sus
coches y no regresar jamas, pero que puede sasancl
demasiado tarde para ello.

Roger Shaw

Los detectives como enemigos

Cuando los detectives buscan dafiar a los agemtes, n
hablan con ellos sino que aparecen repentinamente d
la nada y tratan de poseer a uno o mas de ellaa Ca
asalto, enfrenta el POD 13 de Zamsky y Shaw cathtra
del agente que traten de poseer. Si los deteajbeen,
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pueden hacer con su victima lo que quieran, como
apufialarse a si misma o disparar a otros agentes. E
agente puede tratar cada asalto de librarse desk p
sion. Los detectives sélo atacan durante 1D6+20ssal
hasta que quedan agotados. Ser poseido por uls-fanta
ma priva al agente de 1/1D6 puntos de Cordura. Un
modo de asustar y confundir ain mas a los agentes e
gue Zamsky y Shaw sean amistosos la siguiente vez
gue se encuentren.

La llamada de Rhagorthua

Antes o0 después, Calvin cedera a las llamadas de
auxilio del viento y saldra del rancho, avanzardwi-r

damente hacia el norte hasta adentrarse en ektdesie
Su mente ha sido finalmente dominada por Rhagorthua
y el primigenio le muestra el camino. Los agentgno
una conmocién que atraviesa la casa cuando Calvin
grita: “jTengo que liberarle antes de que me vuelva
completamente loco!” y “jTodo esta perdido, pero ya
no me importa!”. Todo aquel que mire por una veatan
le vera alejarse hacia el desierto con rumbo naree!
exterior el viento ha comenzado de nuevo a cracer,
ahora suena mas como un aullido de triunfo.




Ii})ilaga

EL Pozode K[»ﬂgartkwt, Powell, Nueve México

Hay dos millas (tres kilometros) desde el Rancho
de Calvin hasta al Pozo de Rhagorthua, un traygeto
llevard unos quince minutos, debido a la fuerza del
viento. Los personajes no tienen problemas en encon
trar el camino, a pesar de la escasa visibilidadgbo
polvo y los pequefios fragmentos que vuelan porel a
a medida que son empujados inexorablemente hacia el
Pozo por el viento. Si no se despegan del suefo, lo
agentes no seran succionados por el aire juntestd r
de fragmentos.

Si los agentes dan media vuelta en este punto ten-
dran que luchar contra la fuerza del vierRJE 15)
cada pocos pasos. Si alguno ha sido devuelto alda v
con el conjuro de Resurreccion, se ira desintegrand
lentamente en polvo al ritmo depunto de CON cada
cinco minutos mas rapido si trata de resistirse a la
fuerza del viento. Los grandes surcos que aparecen
su piel mientras se van desintegrando en polvoacaus
unapérdida de cordura de 1/1D6cuando uno se da
cuenta por primera vez.

Si los agentes llevan el contador Geiger con ellos
(no lo tendran si fueron capturados o encarcelados)
pueden ver que la radiacién se va incrementando a
medida que se aproximan al Pozo, alcanzandallos
RAD al llegar al borde. Una tirada de Descubrir permi-
tira a los agentes ver a los fantasmas en el viento
Zamsky y Shaw, que intentan detenerles una vez mas
antes de que lleguen al Pozo.

Pozo al inframundo

El pozo es un profundo agujero en el desierto que
cae hacia la oscuridad. Todo lo que llega condéen
te tormenta cae al interior de este negro fosovical
esta de pie junto al borde, con los brazos compkta
te abiertos tratando de recitar el conjuro de Resur
cién por encima del ruido del viento. Puede que Guy
Gloria Jacobs esténr aqui para echarle una mans si
agentes no se han deshecho ya de ellos.

El viento absorbe cualquier proyectil que se dispa-
re y lo arrastra directamente al interior del Psao
hacer dafilo a nadie. Los agentes tendran que luchar
contra sus oponentes en combate cuerpo a cuerpo.
Tienen seis rondas para detener a Calvin antesi@e q
lance el hechizo. Si Calvin muere, los Jacob (ques p
den estar disolviéndose con el viento si han muznto
anterioridad y han sido resucitados) intentarartaiec
el hechizo por si mismos.

Rhagorthua resucitado

Si alguien consigue lanzar el hechizo sobre el Po-
zo, el Primigenio se despierta. Ya no tiene usa pear
energia atébmica que ha almacenado desde la explosio
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de Trinity, que lo ha mantenido semi vivo durars |
Ultimos sesenta afios, asi que la libera en unanenor
explosion. Lo ultimo que ven los agentes es unriago

zo de luz blanca. Durante un instante sienten aflade
piel y la carne arder antes de morir. Los agengs h
sido atrapados en el corazdn de una explosion e&dmi
Todo el que esté en Powell muere; si no inmediatame
te, en unos dias debido al envenenamiento radioacti
La explosion se ve desde Alamogordo y todos los apa
ratos electronicos de la region se estropean pipacu
del pulso electromagnético producido por la explosi

Un satélite que se encuentra sobre el continenteriAm
cano le sigue la pista a un objeto no identificgde se
mueve rapidamente desde el lugar de la explosién
hacia el interior de las Montafias Sacramento, fmero
pierdeo unas pocas horas después. Rhagorthlia esta
libre y el tiempo de los Primigenios se acerca.Sdo
vuelve a oir hablar de los agentes nunca mas.

Los agentes matan a Calvin

Con Calvin y sus comparfieros muertos, cualquier
agente que haya estado temporal, indefinida o perma
nentemente loco desde su llegada a Powell y conozca
el hechizo de Resurreccion, tiene que hacer uadatir
de PODx2% cada turno o intentara lanzar el hechizo
él mismo. Los otros agentes tendran entonces gue in
tentar detener a sus compafieros, o Rhagorthua sera
liberado con efectos practicamente idénticos aglees
se describen mas arriba.

Si al fin se logra retener o deshacerse de esos
agentes, Rhagorthua comprende que de momento ha
perdido su oportunidad. La intensidad del vients- di
minuye como si hubiese sido derrotado. Unos pocos
segundos después, el Pozo explota con un estruendos
bramido, lanzando varias toneladas de rocas, pplvo
tierra a cientos de pies de altura en el cielo.lqiuer
agente que muriera y fuese resucitado se descubre
deshaciéndose rapidamente, convirtiéendose Unicament
en polvo que se pierde para siempre en el vierds. L
demas agentes tiene que hacer tiradaEstpiivar y
Suerte o sufrirlD6 de dafiopor los objetos que caen.

Después de un rato, la tormenta producida por la
explosion del Pozo amaina. Los agentes supervegent
se encuentran vagando perdidos por el desierto; com
pletamente cubiertos de polvo y arena. Aquellos que
sobrevivan a esta aventura deberian ser recompensad
con 1D8 puntos de Cordura pero esto puede ser una
pequefia consolacion considerando que pueden sufrir
ahora un intenso envenenamiento por radiacién,scuyo
efectos sdlo seran evidentes a lo largo de lasmpesx
semanas y meses. Entretanto, Rhagorthua sigue-aguar
dando, a la espera del dia en el que las estestés
alineadas y pueda ser libre de nuevo.



CAracteristicAs

Los Pratnganistm }Jrinci}mles

El combate es un acontecimiento probable en Po-
well. Abajo hay una lista de las caracteristicaslade
gente con la que los agentes pueden enfrentaraatdur
su estancia en Nuevo México.

LANCE BRICKSHAW
Esclavo resucitado de Rhagorthua

FUE12 DES10 INT14 Idea70%
CON 10 APA13 POD12 Suerte 60%
TAM 12 CORO EDU 15 Conocimientos 75%

Puntos de Golpe:11
Puntos de Magia:12
Bonificador al Dafio: +0

Armadura: (no puede ser dafiado a menos de una
milla del rancho)

Habilidades: Arma corta 20%, Charlataneria 25%,
Cuchillo 30%, Descubrir 40%, Escuchar 40%, Farma-
cologia 70%, Informatica 50%, Inglés 75%, Mitos de
Cthulhu 5%, Ocultarse 25%, Patada 30%, Persuasion
20%, Presa 30%, Primeros auxilios 60%, Psicologia
30%, Pufietazo 50%, Saltar 30%.

Armas: Pufietazo 50%, Dafio 1D3

Hechizos:Resurreccion.

DOCTOR MAURICE CALVIN
Lider sectario del culto de la Bruja

FUE 12 DESS8 INT 16 Idea 80%
CON 10 APAS POD 15 Suerte 75%
TAM 18 CORO EDU 20 Conocimientos 99%

Puntos de Golpel4d
Puntos de Magial5
Bonificador al Dafio +1D4

Armadura: (no puede ser dafiado a menos de una
milla del rancho)

Habilidades: Arma corta 50%, Buscar libros 80%,
Charlataneria 35%, Conducir maquinaria 20%, Descu-
brir 60%, Discrecion 40%, Electricidad 40%, Escucha
75%, Farmacologia 65%, Informatica 45%, Inglés
99%, Mecanica 20%, Mitos de Cthulhu 20%, Ocultarse
65%, Ocultismo 45%, Persuasién 25%, Presa 25%,
Primeros auxilios 75%, Psicoanalisis 50%, Psicalogi
80%, Pufietazo 55%, Quimica 25%, Regatear 60%.

Armas: Pufietazo 55%, Dafio 1D3+1D4

Hechizos: Consuncién, Contactar con Nyarlathotep,
Encantar Barrera de Tétem, Proteccidn CorporalyRes
rreccion.
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SIMON HORN
El hombre cactus

FUE 18 DES17
CON20 APA3
TAM 16 CORO

Puntos de Golpel8
Puntos de Magial0
Bonificador al Dafio +1D6

INT 12 Idea 60%
POD 10 Suerte 50%
EDU 13 Conocimientos 65%

Armadura: 2 puntos por piel carnosa de cactus

Habilidades: Buscar libros 35%, Charlataneria 45%,
Conducir automovil 35%, Descubrir 40%, Discrecion
40%, Escuchar 70%, Espafiol 10%, Esquivar 60%,
Fotografia 40%, Habilidad artistica: Escritor 45%,
Inglés 65%, Mecanica 20%, Ocultar 50%, Ocultarse
25%, Persuasion 50%, Presa 60%, Pufietazo 65%,
Regatear 45%, Saltar 35%.

Armas: Pufietazo 65%, Dafio 1D3+3+1D6, presa 60%,
1D6+3+1D6

GLORIA JACOBS
Tiradora loca

FUE 13 DES 16
CON 15 APA15
TAM 12 CORO

Puntos de Golpel4d
Puntos de Magial3
Bonificador al Dafio +1D4

INT 13 Idea 65%
POD 13 Suerte 65%
EDU 10 Conocimientos 50%

Armadura: (no puede ser dafiada a menos de una
milla del rancho)

Habilidades: Arma corta 60%, Charlataneria 35%,
Conducir automovil 75%, Conducir maquinaria 50%,
Cuchillo 60%, Descubrir 85%, Discrecién 75%, Elec-
tricidad 20%, Escopeta 60%, Escuchar 50%, Espafiol
20%, Esquivar 45%, Fusil 99%, Historia Natural 50%,
Inglés 60%, Mecanica 35%, Mitos de Cthulhu 5%,
Navegacion 40%, Ocultar 60%, Ocultarse 85%, Patada
55%, Presa 40%, Primeros auxilios 40%, Pufetazo
65%, Regatear 45%, Saltar 30%, Seguir rastros 65%,
Trepar 50%,

Armas: Rifle Winchester Magnum .458 99%, dafio
1D10+1D8+3, 1 disparo cada 2 turnos, 3 balas. Pufie-
tazo 65%, Dafio 1D3+1D4, Cuchillo Bowie 60%,
1D4+2+1D4

Hechizos:Resurreccion.
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SHERIFF GUY JACOBS
El brazo injusto de la ley

FUE15 DES14 |INT14 Idea70%
CON16 APA12 POD 15 Suerte 75%
TAM 14 CORO EDU 10 Conocimientos 50%

Puntos de Golpels
Puntos de Magial5
Bonificador al Dafio +1D4

Armadura: (no puede ser dafiado a menos de una
milla del rancho)

Habilidades: Arma corta 70%, Buscar libros 25%,
Cerrajeria 45%, Charlataneria 70%, Conducir Auto-
movil 40%, Conducir Maquinaria 20%, Cuchillo 65%,
Derecho 25%, Descubrir 85%, Discrecion 55%, Esco-
peta 65%, Escuchar 55%, Espafiol 15%, Esquivar 70%,
Historia Natural 50%, Inglés 65%, Mecéanica 35%,
Mitos de Cthulhu 5%, Navegacién 45%, Ocultar 50%,
Ocultarse 35%, Patada 50%, Presa 70%, Primeros
auxilios 30%, Pufietazo 70%, Regatear 40%, Saltar
40%, Seguir rastros 45%.

Armas: Rifle Springfield .30-06 65%, dafio 1D6+3, 1
disparo cada 2 turnos, 5 balas. Revolver Magnurs .37
70% dafio 1D8+1D4, 1 disparo cada asalto, 6 disparos
Pufietazo 70%, Dafio 1D3+1D4, Cuchillo Bowie 50%,
1D4+2+1D4

Hechizos:Resurreccion.

PATRULLA DE POWELL
Usa estas estadisticas para todos

FUE 14 DES12 |INT12 |Idea60%

CON 13 APA13 POD10 Suerte 50%

TAM 13 CORO EDU 10 Conocimientos 50%
Puntos de Golpel3

Puntos de Magial0

Bonificador al Dafo +1D4

Habilidades: Arma corta 40%, Conducir automovil
35%, Cuchillo 40%, Descubrir 50%, Discrecion 40%,
Escopeta 50%, Escuchar 35%, Esquivar 25%, Fusil
50%, Lanzar 35%, Ocultarse 20%, Patada 40%, Presa
60%, Primeros auxilios 35%, Pufietazo 60%, Saltar
20%, Segquir rastros 25%.

Armas: Escopeta de corredera del calibre 12 50%,
dafio 4D6/2D6/1D6, 1 disparo cada asalto, 5 balas.
Rifle de cerrojo del .30-06 60%, dafio 2D6+3, 1 disp
ro cada 2 asaltos, 5 balas. AK-47 50%, dafio 2Dg+1,
disparos por asalto o rafaga, 30 balas. Cuchillo de
Combate 40%, 1D6+1D4. Pufietazo 60%, dafio
1D3+1DA.

ANNE PUTMAN
Bruja del siglo XVII y moderna amante

FUE 8 DES 12 INT15 Idea 75%
CON 12 APA16 POD 14 Suerte 70%
TAM 10 CORO EDU 10 Conocimientos 50%

Puntos de Golpell
Puntos de Magial4
Bonificador al Dafio +0

Habilidades: Charlataneria 50%, Descubrir 40%,
Discrecion 25%, Escuchar 60%, Esquivar 45%, Histo-
ria natural 35%, Inglés 70%, Mitos de Cthulhu 30%,
Ocultarse 40%, Persuasion 45%, Primeros auxilios
40%, Psicologia 55%, Pufietazo 50%, Regatear 50%.

Armas: Pufetazo 50%, dafio 1D3.

Hechizos: Contactar con Nyarlathotep, Horrible Mal-
dicién de Azazoth, Resurreccion.
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Ayudas de jueqo

Ayuda N° 1 — Informe del FBI

AGENCIA FEDERAL DE INVESTIGACION

Edificio Edgar J. Hoover
Avenida Pensilvana con la 10°
Washington DC.

ADVERTENCIA: ESTO ES UN DOCUMENTO RESTRINGIDO. LAS PERSONAS SIN AUTORIZACION QUE LEAN,
COPIEN O SE ENCUENTREN EN POSESION DE ESTE DOCUMENTO SERAN PROCESADAS BAJO LA LEY
FEDERAL DE SECRETOS OFICIALES.

CODIGO DE ARCHIVO DEL FBI: A
ASUNTO: EL NUEVO CONCLAVE DE SALEM

Un culto religioso no registrado fundado (estimacion) en 1910 en Arkham, Massachussets, por Louise
Martin y Joan Scout. Fue clausurado definitivamente después de varias exitosas redadas durante mar-
zo y abril de 1939 por el Departamento de Policia de Arkham. El Cénclave se componia de unos 80
miembros con un circulo interno de trece. Se hicieron veintiocho arrestos, nueve de los cuales fueron
del circulo interno. Veintiuno fueron inculpados y encarcelados. Se encontraron evidencias de satanis-
mo, uso de drogas ilegales, asesinatos rituales y varios casos de locura incurable.

(Ver NUEVO CONCLAVE DE SALEM: INFORME DEL OFICIAL QUE REALIZO EL ARRESTO, JEFE LUTHER
HARDEN, 25 DE ABRIL DE 1939. CODIGO DE ARCHIVOS DEL FBH: H)

En los dltimos meses se ha visto un resurgimiento del Cénclave en Arkham dirigido por cuatro nuevos
lideres (de identidades aun desconocidas). Se ha interrogado a varios miembros sospechosos del Con-
clave pero aln no se han realizado arrestos o acusaciones, y todavia no es evidente si se han realizado
actividades ilegales dentro del Cénclave. La detective Amanda Yeats de la oficina de Massachussets
del FBI esta investigando el caso.

(Ver NUEVO CONCLAVE DE SALEM: CONCLAVE DE NUEVA SALEM, DETECTIVE AMANDA YEATS. CODIGO
DE ARCHIVOS DEL FBI: H)

Se sospecha que el culto tiene aproximadamente unos treinta seguidores. El Unico esquema conocido
de sus miembros consta de dos partes: en primer lugar, algunos de los miembros parecen estar re-
uniéndose en Alamogordo, Nuevo México, y después se desplazan a Arkham. Se sospecha que la rees-
tructuracion del Conclave esta siendo coordinada desde Alamogordo o sus cercanias (ver APENDICE A).

A pesar de que no se han hecho acusaciones contra los miembros conocidos, tres de los sospechosos
estan bajo vigilancia las 24 horas del dia. El incremento en el nimero de personas desaparecidas en
Arkham esta siendo actualmente cotejado por si existen conexiones con el nuevo Conclave.

(Ver PERSONAS DESAPARECIDAS: INFORME ANUAL DE ARKHAM, DETECTIVE SAMUEL DOBSON,
CODIGO DE ARCHIVOS DEL FBI: E)
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Ayuda N° 2 — Mapa turistico de Nuevo México

e e o @!9 IE@ ____________ ——— e o o
] Rat ==
; Shiprack Cham i 5
| B4 |§
u B4
if swpRock Fon iy & 8k Tans B L&
l o 20 40 60 km (o’;% r§ 1
l EE) | — N |
! o zo—nHum 11 & |
[ Truchas 25 |
} Espanola Chimayo li
LABORATORIO
E : ACE%NAL ié])s Mamos |
| Bally L0S ALAMOS SANTA FE - |
G - Bernalills Madid . :
| . adri Lanaday {
Rio Rancho |
| oEr‘ants Albuguergue S |
l 40 }%"9: 1] |
| Tucumeari |y
|
el £ 5 1;;-':"
gl % &
£ & |
| Clovisgs |
| i
| - it Magdalena ll
; Socorro = |
| San Antanio i |
: Carrizaza 51
ENCLAVE 1
i " geranmy | Qf powell Lot 1'.
[ CAMPO DE PRUEBAS | {54 Roswell |
{ B0 DE MISN.ES Mgsgaigm I ]
1 DE WHITE SANDS i — 5 |
| BASE AEREA |
| Silver City HOLLOMAN - = | ) Alamogordo I
[ il 2 Hobbs 11
=%
I % 7 8 |
Lordshurg FORT |
| Las Cruce Ciivlehi
- BLISS |
: 0 FORT BLISS |
: Deming |
: i ________§
! if Mexico
| |
i |

37



Un Puiado de Polvo David Conyers © 1994, 2003

Ayuda N° 3 — Notas de Simon Horns
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Ayuda N° 5 — Notas del Dr. Calvin
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Ayuda N° 6 — Documento de la CIA

Ceneral Walter Bedell Smith
Director

AGENCIA CENTRAL DE INTELIGENCIA
Lanley, Virginia

23 de Septiembre de 1950
General Smith

Continuando con mis informes del 24 de Mayo y del 1
gue las conclusiones iniciales del profesor Fermi e
penheimer calculé que el rendimiento de la explosio

la fuerza del explosivo fue de un 19% de eficiencia
posteriores sobre estos mismos datos en los laborat
México, mostraron que la explosion deberia haber te
mayor. Aproximadamente un 41% de eficiencia, 0 mas
gue se produjo en la explosion de Trinidad.

Hasta ahora los fisicos de Los Alamos no han sido ¢
22% de la energia generada. Inicialmente pensamos (
incorrectos, pero estaban respaldados por la repeti

tes. De una manera bastante extrafia parece que este
otras pruebas atémicas.

Las sugerencias con respecto a esta pérdida de ener

de energia a través de ondas sismicas hacia el inte
tamiento de la atmdsfera superior. Hasta ahora todo
gue estamos hablando del equivalente de 20,000 tone
Fermi como Oppenheimer dicen que perder esta cantid
un elefante en una bafiera. Ellos dicen que tendrian
idea sobre esto?

Regreso a Los Alamos el 29 de Octubre con Fermi par
Trataremos el asunto mas a fondo entonces.

Sinceramente suyo

L R Graves

General Leslie R. Groves.

6 de Agosto de 1950, parece
ran correctas. El Doctor Op-

n de Trinidad tras analizar
(Julio 1945) pero pruebas
orios de Los Alamos, Nuevo

nido un rendimiento mucho
del doble de rendimiento del

apaces de explicar el otro
ue nuestros célculos eran
cion de pruebas independien-
fendomeno no ha ocurrido en

gia incluyen la transferencia

rior de la tierra o el calen-
esto son especulaciones ya
ladas 0 més de TNT. Tanto

ad de energia es como perder
gue haberla visto. ¢Alguna

a completar mis informes.
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Un escenario de Delta Green para el juego de rol La Liamada de Cthulhu
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su carrera profesional en Australia Occidental, con proyectos de cons-
truccion de minerfa y conducciones en el remoto interior del continente
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