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GUIiA DE CAMPANA
VASTAGOS DE

JHUB-NIGGURATH



1.os M1T10s DE CTHULHU
EN LA ACTUALIDAD

ecfa Sandy Petersen que la época ade-

cuada para jugar con los Mitos es el

presente, y que H.P. Lovecraft y su

circulo situaban sus historias en los
afios 20 porque era su presente y no porque esta
década tuviera algo especial. Y estamos de acuerdo,
es mds fécil causar terror en un entorno familiar.
Ese «enfrentarnos con la normalidad» lo hace ines-
perado y sorprendente.

Vistagos de Shub-Niggurath es una historia
de los Mitos de Cthulhu en la era contemporid-
nea. Para traer los Mitos a nuestro mundo y lograr
que causen terror —o al menos miedo, intran-
quilidad— habia que rearmarlos de una manera
que les permitiera cumplir su cometido —jaterrar-
nos!— en la era moderna. «Esa historia de Lovecraft
ya la hemos leido en cien versiones y hemos visto
la pelicula. El vuelco de esa trama ya no sorprende.
Ese estilo de criatura ya no da miedo. Eso no se lo
cree nadie»... Para evitar esto habia que reconver-
tir, reinterpretar los Mitos, en funcién de los mie-
dos actuales. Las profundidades ocednicas siguen
siendo un lugar desconocido y potencialmente terri-
ble, y los cementerios siguen ejerciendo esa mezcla
de atractivo y repulsa, pero muchos otros concep-
tos del terror tradicional han ido abandondndose.
Hoy en dia, los miedos del «ciudadano medio»
son muy diferentes. Eso es lo que hemos preten-
dido mostrar.

Nuestros Mitos, sin perder su esencia, su cardc-
ter extraterrestre y su inabarcabilidad, se reinven-
tan y beben del propio concepto de vida, de nuestra
relacién como humanos con la naturaleza —;es
el coste de doblegar a la naturaleza nuestra pro-
pia extincién?—y del transhumanismo —;pode-
mos trascender nuestra naturaleza y convertirnos
en «<humanos mejorados»? ;Renunciariamos en este
caso a la individualidad?’—. Los Mitos de Vista-
gos de Shub-Niggurath representan estas preguntas.
Y con ello, encarnan nuestros miedos.

GUIA DE CAMPANA
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SHUB-NIGGURATH COMO FUERZA
ELEMENTAL Y NECESARIA PARA LA VIDA

Shub-Niggurath es una divinidad exterior, un primi-
genio de mds alld del tiempo y del espacio. Ademis,
es una encarnacion de la fecundidad. La impre-
decibilidad que Shub-Niggurath insufla en todos
los seres vivos es la que dota a estos de individuali-
dad. No es algo que esta divinidad decida volunta-
riamente, sino que emana de ella de manera natural
como efecto de su mera existencia.

Muchas veces hemos oido hablar de la maldad
implicita de los primigenios. Sin embargo, el pro-
pio canon no siempre es coherente al presentar
las intenciones de estos dioses. El mismo Lovecraft,
en Mds alld de los eones, dice a través del perso-
naje de T’yog, un alto sacerdote de Shub-Niggu-
rath, que en caso de guerra, Shub-Niggurath, Nug,
Yeb, y Yig, el dios serpiente, estdn preparados para
ponerse del lado de la humanidad. Esto podria
ser la confirmacién de que en el fondo no hay lucha
atdvica de bien contra mal, sino una necesidad
de mantener un equilibrio.

Shub-Niggurath es un ser vivo. En algin
momento nacié y en algin momento morirj.
Mientras, recorre las etapas de un ciclo eviterno.
Cada 744 anos Shub-Niggurath muere. Se apaga.
Cuando esto ocurre la naturaleza también decae.
Hay especies que aparecen o se extinguen. Comu-
nidades animales y vegetales que cambian de hébi-
tos. También se dice que los bebés nacidos en estos
periodos carecen de sentimientos, que no tienen
alma, que se comportan como monstruos. La entro-
pia apenas influye en los seres vivos durante estos
dias. Y enseguida Shub-Niggurath renace. Se reen-
carna en si misma. Cuando esto ocurre la prima-
vera es perfecta, ninguna cria sufre deformaciones
y (casi) nadie enferma.

Los que han estudiado este fendmeno, pues
ha habido otros antes que nosotros, saben que hay
tres fases en cada ciclo de la diosa: peperit (naci-
miento), puer (juventud) y propinquus (cierre).
Las «3P».




LLA CAMPANA:
VASTAGOS DE SHUB-NIGGURATH

Desde el principio de los tiempos Shub-Niggurath
ha representado la variabilidad de la vida. Como
encarnacién de la fecundidad, su presencia implica
la aparicién de la impredecibilidad. Por eso todos
los seres vivos son diferentes, por eso hay mutacio-
nes. Por eso hay cambio y evolucién. Y por eso hay
errores, decadencia y podredumbre. Caos y locura.

Como toda fuerza de la naturaleza, Shub-Niggu-
rath pasa por diferentes ciclos en su existencia. Igual
que Nosotros nacemos, crecemos, nos reproducimos
y morimos, este ente estd sujeto, si bien no nece-
sariamente como nosotros lo entendemos, al paso
del tiempo. Y ahora le toca morir.

Durante la campana, los personajes jugadores des-
cubrirdn la existencia de Shub-Niggurath, lo que
representa y lo que su existencia conlleva. Segtin
avancen los escenarios irdn viendo senales de que
la deidad estd a punto de morir y qué consecuen-
cias puede tener su desaparicién en la humani-
dad tal como la conocemos. También descubrirdn
cémo los humanos estdn contribuyendo a ese pro-
ceso de destrucciéon —al desarrollar nuevas formas
de fecundidad artificiales, los procesos naturales
se hacen menos necesarios—.

Toda la trama de fondo de la campana se desa-
rrolla de manera paralela a los escenarios, que se
podrén jugar de manera independiente o como
una campafa compacta dividida en seis actos.
El final de la campafa presentard una dicotomia

ética, moral, y «antinatura» a los jugadores, quienes
deberdn elegir entre aceptar el riesgo del mal como
parte de la existencia de cada individuo o apostar
por una nueva especie humana.

ARIADNA

Ariadna Valverde naci6 con varias mutaciones fisi-
cas que le hacian sentir como un «monstruo» y le
impedian convertirse en madre. Esto tltimo le mor-
tificaba especialmente, asi que traté de buscar reme-
dio en la medicina natural. Lo que la naturaleza
habia corrompido, la naturaleza lo podria arreglar.
Comenz6 a relacionarse con diversos grupos ecolo-
gistas y se sometié a varias pseudoterapias. Tras afios
de tentativas, Ariadna se topé con dos terribles rea-
lidades: nada en la naturaleza iba a poder ayudarle
y no se podia cambiar la forma en la que la natura-
leza funcionaba.

Y ahi Ariadna dijo basta. Dio la espalda a las
pseudociencias y a las teorfas no contrastadas y se
volcé en la ciencia contempordnea. Fecundacién
in vitro, edicién genética. .. a su alrededor, al alcance
de las puntas de sus dedos deformes sin ufas,
la ciencia estaba superando a la naturaleza: podia
crear vida, una vida que no estaba expuesta al des-
orden de la casualidad, una vida mds que humana.
Y asi fue como Ariadna se fue convirtiendo en una
experta en genética. Pero llegé un momento en que
la ciencia dejé de ofrecerle respuestas, y fue entonces
cuando encontr6 a Los Hijos de Amaltea.
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Los Hijos de Amaltea es el nombre de un culto
que adora a la naturaleza como dadora y guardiana
de todo lo vivo. Sus miembros también adoran
a Shub-Niggurath, como encarnacién de la fer-
tilidad, aunque no son capaces de concebir a la
diosa como un ente especifico. «Los hijos» saben
que se acerca un final de ciclo, y que esto puede
dar origen, si se gestiona convenientemente, a un
salto conceptual en lo que llamamos vida. Asi que
estdn decididos a hacer lo que sea necesario para
que esto ocurra.

La relacién de Ariadna con los diversos grupos
de Los Hijos de Amaltea con los que trabé contacto
no fue sencilla, ya que sus fines eran muy diferen-
tes. A dia de hoy Ariadna es una apdtrida dentro
del grupo, una traidora para algunos. En cualquier
caso, la secta le ha proporcionado conocimien-
tos sobre los Mitos, especialmente sobre Shub-Ni-
ggurath, como un componente necesario, pero
perverso, de la humanidad. Sabe que se acerca
un final de ciclo y pretende crear un escenario en el
que Shub-Niggurath, en vez de reencarnarse en si
misma, lo haga en un ente creado por la propia
Ariadna. Este ente serd una mezcla de materia orgd-
nica y una inteligencia artificial que eliminard todo
componente de imprevisibilidad. Ariadna no es
lo suficientemente poderosa todavia para crear esta
nueva «vida», y en algunas ocasiones necesitard utili-
zar a los personajes para su beneficio, presentindose
ante ellos como una aliada.

- .
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TEMAS DE LA CAMPANA

Como dijimos al principio, uno de los planteamien-
tos de Vistagos de Shub-Niggurath es hacer que los
Mitos representen los miedos actuales sin perder
su esencia. Algunos de los temas que presentamos
a continuacién sirven como motor de la accién,
otros son efectos secundarios de los primeros, y se
presentan como eventos para dar «color a las histo-
rias principales.

LA FERTILIDAD Y LA REPRODUCCION

La reproduccién es la forma que tenemos los seres
vivos de perpetuar la especie. Es por tanto connatu-
ral a nosotros y algo que, como colectivo, debemos
asegurar que siga ocurriendo. La naturaleza a veces
comete errores, y hay individuos, en todas las espe-
cies, incapaces de reproducirse. Los avances médicos
y cientificos permiten corregir gran parte de estas
situaciones. Pero a la vez, con esa vieja maxima
tan humana de «lo hicimos porque se podia hacer»,
la misma ciencia que nacié para ayudar, ha cruzado
el limite de la ética y se puede utilizar para fines
que hace unos anos nadie era capaz siquiera de ima-
ginar. Lo que nos lleva a...

LA INDIVIDUALIDAD Y LA IDENTIDAD

La posesién mds preciada de cada ser humano
es su individualidad. Podemos tener miedo a per-
der una mano o a quedar en silla de ruedas, pero
nada nos aterra mds que dejar de ser nosotros mis-
mos o no reconocernos. Pero, jsomos realmente
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tnicos? La posibilidad cientifica de la clonacién
abri6 el debate, pero el tema ya habia aparecido
en las mentes de autores de ficcién mucho antes.
En la era actual, el robo de identidad es algo que ya
ha empezado a ocurrir. ;Cémo defendernos de ello?
:Cémo convencer a alguien de que somos quie-
nes decimos que somos? Por supuesto, el hecho
que pueda haber varias copias de una persona
nos hace pensar en...

EL TRANSHUMANISMO Y EL
SIGUIENTE PASO EN LA EVOLUCION
DE LA ESPECIE HUMANA

¢Se puede vencer a la muerte? Si se pudiera, ;deja-
ria de ser necesaria la reproduccién? ;Cudl seria
la forma de vencer a la muerte? ;Podriamos «des-
cargar» nuestra memoria y jnuestra personalidad!
en una maquina? Lo que se crearia, ;serfamos noso-
tros o una copia de nosotros? ;Dénde quedaria
la individualidad si se pudieran recuperar «copias
de seguridad» de las personas?

Y hablemos de mejorar la especie. ;Es apro-
piado convertirnos parcialmente en mdquinas para
ser mejores o «durar» mds? En el fondo llevamos
siglos haciéndolo: prétesis dentales, brazos y pier-
nas ortopédicas, y mds recientemente marcapasos,
implantes cocleares... Si ya hemos modificado tan-
tas partes de nuestro cuerpo, ;por qué no modifi-
car también el cerebro? Ya puestos, nada nos impide
mejorar nuestras capacidades. Y este punto
nos invita a pensar en...

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En 1996, Garry Kasparov vencié en un torneo
de ajedrez a un ordenador especificamente pro-
gramado para derrotarle. Un ano después, fue la
mdquina la que vencié. Desde entonces, ningin
humano ha sido capaz de vencer a una maquina.
Casi tres décadas después, en 2018, se cred un pro-
grama informdtico que aprendid a jugar al ajedrez
a partir de las reglas bdsicas. No se le mostré nin-
guna partida ni se le ensefi$ teorfa del juego. Tras
pasar tan solo cuatro horas jugando contra si misma
se convirtié en el mejor jugador de ajedrez de la
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historia, batiendo «sin esfuerzo» a uno de los mejo-
res programas de ajedrez del mundo, con el que no
perdié ni una sola partida.

En resumen, hace afios que en términos
de capacidad de procesar volumenes de informa-
cién las mdquinas nos han dejado atrds. Desde
la humilde calculadora que tenemos sobre el escri-
torio a los programas que determinan el precio
de los billetes de avién, o los algoritmos que deci-
den qué mds mostrarnos en las tiendas on-line.
Y ahora, nosotros mismos estamos ensefiando
a las mdquinas a ir mds alld. A reconocer patrones,
a tomar decisiones, a considerar términos éticos...
en definitiva, a pensar.

Por supuesto, como los anteriores temas, no es
algo nuevo en el ideario colectivo. A la pregunta
«¢qué ocurriria si les diéramos a las mdquinas
la oportunidad de gobernarnos?» diversos autores
han dado respuestas variadas. Pero quizd la pregunta
que hay que hacer es otra. Volviendo a esa antigua
mdxima humana, ;es el gobierno de las madquinas
un fin inevitable, ya que, en ocasiones, las cosas
se hacen simplemente porque pueden hacerse?

LOS CAMBIOS EN LA NATURALEZA

El cambio climdtico, la subida del nivel del mar,
las abejas que desaparecen... parece que solo hay un
final posible y no es muy alentador.

Este es el telén de fondo en Vistagos de Shub-Ni-
ggurath. Cada uno de los participantes tiene su rol,
y no todos lo han elegido voluntariamente. Ariadna
quiere subvertir el orden conocido por un «buen
motivor, segtin ella. Pero, ;cémo aplicamos la ética
humana cuando ya no sabemos si podemos llamar
humanidad a lo que queda? La respuesta la ten-
drdn que dar tus jugadores. Buena suerte con lo
que elijan.

Como game master, puedes anadir color presen-
tando pequefios eventos aparentemente inconexos
e irrelevantes, en segundo plano. Por ejemplo; hacer
referencia a:

* Cantidad: «un millar de retofios corruptos»,
salas de espera llenas, parques llenos, hormigue-
ros rodeados de centenares de hormigas, etc.
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* Crecimiento: viveros, piscifactorias, colegios, etc.

* Crecimiento en lugares inusitados: «la natura-
leza se abre camino», briznas de hierba en el
interior de edificios, etc.

* Crecimiento desmesurado: ramas y raices inva-
diendo los caminos en un parque, personas
y animales con hipertrofias, etc.

* Maternidad: una noticia en segundo plano
hablando de que el ala de neonatos del hospital
estd desbordada, embarazadas «en todas
partes», etc.

e Naturaleza.

*  Organismos modificados genéticamente.

METAJUEGO

GUIA DE CAMPANA

Las campanas de rol son experiencias que cambian
la vida de los personajes. En el caso de los Mitos,
personas mds o menos mundanas se enfrentan
a conocimientos arcanos y acaban salvando —o con-
denando— a toda la humanidad con sus decisiones.

Pero, ;qué ocurre cuando uno de los personajes
Jjugadores muere en un escenarios? Ficil, el juga-
dor se hace otro personaje y se busca una excusa
para integrarse en el grupo original. Es decir,
la experiencia que cuenta es la que viven los juga-
dores. En un proceso tan largo como una cam-
pafna, y en un entorno tan peculiar como los Mitos
de Cthulhu, es inevitable que entre en juego
el metarrol. Definamos como metarrol el uso
de conocimientos propios del jugador —ignorados
por el personaje jugador— para que su personaje
acttie de una manera diferente a la que determina-
ria la 16gica y, generalmente, a beneficio del per-
sonaje y del jugador. ;Se enfrentaria una persona
«normal» a esa criatura, o saldria corriendo? Segu-
ramente se enfrentarfa si supiera que tiene sola-
mente X Puntos de Vida. ;Se le ocurriria a alguien
insistir en sacar mds informacién a ese bedel, solo
porque no ha dudado al dar su nombre? General-
mente, si al preguntar por el nombre de un per-
sonaje no jugador el game master no duda, es que
ese personaje tenfa un nombre asignado y por
lo tanto es importante para la partida.
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Asi que, seamos realistas, no se puede evitar el meta-
rrol del todo, asf que utilicémoslo en nuestro benefi-
cio. Vistagos de Shub-Niggurath tiene seis capitulos.
Los dos primeros capitulos podriamos decir que son
sucesos independientes. Los personajes jugadores
que participan en ellos son diferentes de los de los
siguientes escenarios. La idea es poner en marcha
los cerebros de tus jugadores. Que sean ellos, y no
sus personajes, los que vayan detectando patrones,
los que se den cuenta de qué nombres se repiten
e imaginen c6émo puede ir evolucionando la historia.

Uno de los momentos de las partidas de investi-
gacién que nosotros més disfrutamos cuando hace-
mos de game master, es cuando se para la accién
y los jugadores ponen en comdn sus suposiciones
para intentar llegar a una explicacién de los even-
tos. Demos énfasis a esos momentos. Queremos
que los jugadores estén presentes en varios lugares
y en varios momentos —a través de diferentes grupos
de personajes— para que perciban la globalidad de lo
que estd ocurriendo. En nuestra campafia no vamos
a empezar por un hilo sencillo que lleve a un ovi-
llo enorme. Vamos a ir proporcionando a los juga-
dores la visién de conjunto pero nos vamos a guardar
parte de la informacién. Buscamos que esa perspec-
tiva sea un acicate para que tus jugadores expriman
sus cerebros y utilicen todo lo que han aprendido
a través de sus diferentes personajes. A partir del ter-
cer escenario, con una pausa en el cuarto, el grupo
de personajes jugadores es el que va a terminar
de desenmarafiar la madeja —si es que es capaz
de encontrarla—, jugando el tercer, el quinto y el
sexto escenario.

SUMARIO
CapiTuro I

Sinopsis: la secta Los Hijos de Amaltea pretende
fecundar a una mujer con la semilla de Shub-Nig-
gurath. Su fundador, el bidlogo Alexander Neville
ha modificado el ADN extraterrestre de la semilla
para que sea compatible con la especie humana y ha
realizado con ella varios experimentos. Tras perfec-
cionar la semilla, ha creado la Clinica de Fertilidad




Amaltea para probarla con las pacientes. Ha encon-
trado a la que puede ser la «madre perfectar
y le ha realizado una fecundacién iz vitro. Los per-
sonajes jugadores deberdn descubrir qué ha pasado
con esta paciente.

Eventos: planteamiento de las ideas generales
sobre la fecundidad y su relacién con Shub-Ni-
ggurath. Presentacién de la organizacién
Los Hijos de Amaltea. Introduccién del personaje
de Ariadna Valverde.

Tema: fecundacién artificial extraterrestre.

Personajes jugadores: personajes pensados para
jugar solo este capitulo.

Capituro 11

aunque no se vislumbran sus verdaderos propésitos.
Tema: el «verdadero» equilibro de la vida.
Personajes jugadores: personajes pensados para
jugar solo este capitulo.

Carituro 111

Sinopsis: un grupo de Los Hijos de Amaltea lide-
rado por Jonas Evergreen se oculta tras la organi-
zacién ecologista Madre Gaia. Mediante un ritual
que le revela la propia Shub-Niggurath, Evergreen
intenta crear un espécimen humano mejorado uti-
lizando contenedores humanos: tres mujeres deseo-
sas de ser madres que piensan que son sometidas
a un rito de fertilidad. Tras el ritual, Ariadna roba
los conocimientos arcanos de Los Hijos de Amaltea
usando a los personajes jugadores como sefiuelo.
Eventos: se muestra al personaje de Ariadna Val-
verde como antagonista de Los Hijos de Amaltea,

Sinopsis: Ariadna Valverde ha comenzado
a construir un contenedor artificial para alumbrar
a un heredero de Shub-Niggurath. Para engendrar
al heredero de la diosa son imprescindibles las gldn-
dulas pineales de los lideres de Los Hijos de Amaltea,
que han sido modificadas genéticamente y estdn pre-
paradas para canalizar un poder de gran magnitud.
Valverde utiliza los resultados fallidos de los expe-
rimentos de fecundacién realizados por Los Hijos
de Amaltea, los llamados «Vistagos de Shub-Niggu-
rathy, para asesinar a algunos lideres de la organiza-
cién y asi conseguir sus glindulas.

Eventos: Ariadna Valverde pone en marcha
su plan para conseguir el poder de Shub-Niggurath.
Se sugiere la existencia de una inteligencia artificial
que serd la heredera de la diosa primigenia. Los per-
sonajes jugadores descubren los sucesos de los capi-
tulos anteriores.

Tema: Vistagos de Shub-Niggurath.

Personajes jugadores: jugarin este capitulo y los
capitulos 5 y 6.



CarituLo IV

Sinopsis: en la Siria del s. XIII, un grupo de caballe-
ros de la Orden de San Juan recibe la misién de infil-
trarse en un castillo cruzado para recuperar un viejo
céddice escondido en una biblioteca secreta. Durante
su viaje, los caballeros tomardn contacto con ciertas
tradiciones zorodstricas que los llevard hasta la Torre
del Silencio. Bajo la torre, una sociedad de des-
castados canibales planea que su dios reemplace
a Shub-Niggurath en el orden natural de las cosas.

Eventos: se descubre el ciclo vital de Shub-Nig-
gurath. Los descastados precedieron a Ariadna Val-
verde en su intento de reemplazar a la diosa, y asi
lo entenderdn los jugadores.

Tema: el ciclo vital de La Cabra Negra de
los Bosques.

Personajes jugadores: personajes pensados para
jugar solo este capitulo.

CapiTULO V

Durante la trama, llegan hasta la inteligencia artifi-

cial creada por Valverde.

Eventos: se descubre cémo Ariadna Valverde
intenta acaparar el poder de Shub-Niggurath
y quién serd la heredera de la diosa, una inteligencia
artificial.

Tema: el plan de Ariadna.

Personajes jugadores: personajes pensados para
jugar el capitulo 3, 5y 6.

CarituLo VI

Sinopsis: de nuevo en la época actual, los personajes
jugadores descubren las experiencias vividas por los
caballeros de la Orden de San Juan en el s. XIII.
Con esta informacién y el conocimiento acumu-
lado de los capitulos anteriores, los personajes juga-
dores desentranan los planes de Ariadna Valverde.

Sinopsis: tras dar con la inteligencia artificial
que herederd el poder de la diosa primigenia, los per-
sonajes jugadores experimentan, en una realidad virtual
inducida por la «<mdquina», c6mo serfa el futuro de la
humanidad sin el influjo de Shub-Niggurath. Final-
mente, vuelven a la realidad antes de que termine
el ciclo de la diosa, teniendo la posibilidad de poner
fin a los planes de Ariadna Valverde. O no.

Eventos: se muestra a los jugadores el posible
resultado del éxito de los planes de Ariadna Val-
verde. Al final del capitulo, los personajes jugadores
deberdn decidir de qué lado estdn, antes de que ter-
mine el ciclo.

Tema: el final del ciclo y el principio del fin.

Personajes jugadores: personajes pensados para
jugar el capitulo 3, 5y 6.






