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Una aventura de inicio para
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«En orillas hostiles» es una
aventura corta para La llamada
de Cthulhu que se puede jugar
de formaindependiente o como
preludio a los acontecimientos
de la campaiia Call of the Sea.

Los personajes jugadores naufragan de-
bido al ataque de una misteriosa criatu-
ra marina y su embarcacion encalla en
unos arrecifes, no lejos de la costa. Para
sobrevivir tendran que llegar a la orilla
y, una vez alli, encontrar una manera de
entrar en unas misteriosas ruinas para
protegerse antes de que el ser venga a
por ellos. Para ello deberan entender el
funcionamiento de un extraiio mecanis-
mo, ideado por la desaparecida civiliza-
cion naacal.

TRASFONDO

Nos encontramos en la Polinesia Francesa en 1930.
La adinerada familia francesa Frogier regresa a Tahiti
después de unas vacaciones en el atoléon de Rangiroa.
Navegan en el Costa Azul, un yate de recreo de madera
de 25 metros de eslora y 5 de manga. No dispone de ve-
lamen y confia en su motor diésel. Dispone de camaro-
tes y sala de estar de aspecto lujoso, con decoracion art
decd, y otros espacios como bodega, sala de maquinas,
cabina, camarotes de la tripulacién y cocina.

Al poco de salir del puerto, se desata una fuerte tor-
menta vy el yate se ve desviado de la ruta. Debido a los
envites del mar, el motor deja de funcionar, y el capitan
y otro tripulante, que podrian haberlo reparado, son ba-
rridos de cubierta. El bote de desembarco también se
pierde entre las olas.

Tras una semana a la deriva, divisan una isla en el hori-
zonte, hacia donde los arrastra la corriente. No lo saben,
pero se trata de los restos del mitico continente de Mu,
donde habité hace miles de afios la civilizaciéon de los
naacal. Desde su hundimiento, el lugar es considerado
sagrado por los profundos.

Estos, que siguen habitando las ciudades sumergidas de
lo que en su tiempo fue Mu, mantienen vigilada la isla
para evitar que los humanos la descubran. Uno de los
guardianes es una criatura que ellos llaman Tikaréi y
que fue creada por los naacal. Tikaréi ha detectado la
embarcacion de los personajes y se dispone a atacarla.

La aventura dispone de seis investigadores pregenera-
dos. Si juegas con menos de seis jugadores, los pregene-
rados que sobren pueden ser personajes no jugadores
con los que enriquecer la trama y crear nuevas situacio-
nes dramaticas.



EL ATAQUE

Una vez que se haya explicado a los jugadores los su-
cesos previos, la aventura comienza con la visién de
la isla, a la que el yate se va aproximando lentamente.
Bajo un cielo completamente nublado y una llovizna
que empieza a caer, la isla se revela como agreste y sel-
vatica, coronada por una montafia en su centro. El Cos-
ta Azul se dirige a unos arrecifes cercanos a la playa.

De pronto se escuchan unos golpes en el casco. Acto
seguido, un fuerte impacto en la popa impulsa la em-
barcaciéon hacia las rocas. El choque se producird en
unos instantes: es el momento de actuar. Alguien puede
dirigirse al timon y tratar de virar. Con una tirada de
Pilotar: Embarcaciéon puede reducir la magnitud del
impacto y hacer que el barco encalle sin sufrir grandes
desperfectos. Otros pueden tratar de ponerse a salvo. Si
a juicio del Guardian su estrategia es correcta, no sufri-
ran dafio en el choque.

Si el impacto se produce en toda su magnitud, las rocas
quebraran el casco y el Costa Azul comenzara a hundir-
se hasta quedar medio sumergido. Quien no estuviera
sujeto o a salvo, sufrira 1Dé de dario.

Instantes después del choque, emergerd del agua un
largo brazo articulado, similar al de los crustaceos, re-
cubierto de un fino vello y acabado en una pinza. Se
retuerce en el aire, abriéndose y cerrandose, buscando
algo (COR 0/1Dé). La pinza pertenece a Tikaréi y es ca-
paz de guiarse por el olor. En este punto, los investiga-
dores pueden declarar qué hacen.

Si hay investigadores en cubierta, la pinza se lanzard a
por el de mayor Tamaifio, con un porcentaje de impac-
to del 40%. Si no esquiva el ataque, la victima quedara
atrapada y sufrird 1D3 de dafo por aplastamiento. Al
asalto siguiente, el monstruo se la llevara al agua, don-
de el sujeto comenzard a ahogarse y seguira sufriendo
dano cada asalto. Podra liberarse con un éxito Extremo
en Fuerza o si alguien hiere el brazo, en cuyo caso este
se retraera y volvera al agua.

Si los investigadores buscan algo en concreto dentro del
barco, desde un arma a una lata de gasoil o una linter-
na, el Guardian puede juzgar por sentido comun en qué
parte del barco se encuentra y, en su caso, pedir tiradas
de Suerte o Descubrir.

—




LOS ARRECIFES

Los investigadores se encuentran atrapados en
unas rocas, con un monstruo al acecho. La llo-
vizna se transforma en lluvia y suenan truenos
en la lejania. La playa estd a unos 150 metros
de distancia. Es posible llegar hasta ella nadan-
do, lo que requiere una tirada de Nadar e impide
llevar nada en las manos. Si se falla la tirada, el
investigador pierde un objeto valioso o padece la
pérdida de 1D4 Puntos de Vida debido al agota-
miento o a un golpe contra alguna roca. En todo
caso, al llegar a la playa estara, de momento, a
salvo de Tikaréi.

También pueden caminar entre las rocas para
aproximarse a la playa. Esto es especialmente
complicado y requiere un éxito Dificil en Saltar.

Si falla, el investigador se lastimara y sufrira 1Dé
de dano, y ademas perdera cualquier cosa que lle-
ve en las manos. En cualquier caso, llegaran a una
zona en la que las piedras dan paso a troncos de
madera afilados, una construccién evidentemente
artificial. Desde alli es posible llegar a la playa a
nado sin necesidad de realizar ninguna tirada, ya
que el agua solo cubre hasta la cintura.

Cualquier Pifia o fallo en una tirada forzada hara
que Tikaréi emerja (COR 1/1D10) y se abalance
sobre el individuo en cuestion. Los investigadores
dispondran de un asalto para reaccionar. Si co-
rren hacia el interior de la bahia, la criatura no
podra atacarlos de momento, pero se lanzara a las
rocas con la intenciéon de superarlas. Durante su
maniobra, los investigadores que lo estén obser-
vando podran ver su cuerpo entero.



LA PLAYA

La playa conforma una bahia de arena blanca rodeada
de vegetacion selvatica. Al fondo se alza una pared ro-
cosa de unos quince metros de altura, que aisla la pla-
ya del resto de la isla. En teoria, seria posible escalar el
acantilado, pero sin el equipo adecuado y con la lluvia
haria falta una tirada de Trepar Extrema que, de fallar-
se, acabaria con el investigador cayendo desde 1D10+5
metros.

En la propia playa, en el limite entre la arena y el terre-
no cubierto de hierba se alza un tiki polinesio de piedra
tallada que mide aproximadamente un metro de altura.
Representa a un hombre con cabeza de pez y una enor-
me boca abierta. Si alguien la examina, encontrara en el
interior un cuchillo de basalto de extrana factura, ajena
a la cultura polinesia. El arma, ademads de tener un uso
ritual, si se blande contra Tikaréi, hace que la criatura
dude vy no actie durante un asalto.

De entre los arboles y arbustos, al pie del acan-
tilado, emergen unas ruinas de piedra: restos de
columnas y mamposteria. Al llegar al lugar, los
investigadores se encontrardn con una zona
despejada. Parece claro que alguien mantiene
la vegetacion a raya, lo que explicaria por
qué la construcciéon no ha sido devorada

por la selva. El estilo arquitecténico no

es polinesio. Con una tirada de Ar-
queologia se puede relacionar con

el de la ciudad de Nan Madol, en la

Micronesia, a miles de kilémetros

de aqui. Con Ciencias ocultas es

posible relacionarlo con la mi-

tica civilizacién naacal, que

en su dia habitd el despare-

cido continente de Mu, segin

las teorias pseudocientificas

de la época.




LAS RUINAS

La puerta

La puerta de la construccién tiene tres metros de altura
y estd hecha de piedra recubierta de filigranas y miste-
riosos glifos elaborados por una cultura desconocida (la
naacal, como podra saberse con Ciencias ocultas). No
tiene cerradura ni tirador, ni parece que haya ningin
medio para abrirla.

La puerta solo cederd cuando se derrame un fluido
en la boca del pez (ver «El ojo»). Entonces, sonard un
chasquido vy se abrira lentamente, de forma casi sobre-
natural.

Los relieves

Hay una pared de piedra de silleria cubierta por unos
murales de estilo naacal. En ellos se ven personas ata-
viadas con ropas ceremoniales que vierten un liquido
sobre un hombre desnudo en un foso (Ayuda 1). En los
relieves contiguos se ve la misma escena, pero el hom-

bre del foso ha sido sustituido por un ser tentacular con
brazos y piernas, muy parecido al monstruo que los ha
atacado en los arrecifes, si lo han visto entero (Ayuda
2). Al lado, una procesién de guerreros y sacerdotes ro-
dean a una figura que, por escala, debe de ser gigantes-
ca, Yy que tiene multiples bocas y ojos. Los sacerdotes
parecen estar recogiendo en recipientes un liquido que
mana de él. En el centro de este ser hay una ranura ver-
tical de unos cinco centimetros de longitud (Ayuda 3).

El cuchillo de basalto encaja perfectamente en la ranu-
ra v, si se introduce, acciona una fuente de fluido negro
en otro lugar (ver «El ojo»). Cuando se extrae la hoja, el
fluido deja de manar. Cualquier objeto similar de mas de
quince centimetros de largo puede producir el mismo
efecto, como un cuchillo convencional o un trozo de ma-
dera cortado para ello. Una ramita cabria en la ranura,
pero se rompera antes de accionar el mecanismo. Los
investigadores deberan utilizar el ingenio o fabricar algo
que sirva para el efecto, lo quiza requiera las habilidades
de Mecanica, Supervivencia o Arte/Artesania.




El ojo

Otra pared se alza justo al pie del acantilado. Esta for-
mada por un unico e inmenso bloque de basalto enca-
jado en la roca. En él hay grabado un ojo del tamario de
una sandia. Su pupila es un orificio que penetra profun-
damente en la piedra y del que emana un indescriptible
olor orgdnico. A los pies de la pared sobresalen cinco
pequenas esculturas de unos treinta centimetros. Todas
representan a criaturas con una expresion desquiciada
que miran hacia arriba y con la boca abierta. Sus fauces
son orificios que llevan a algtin tipo de conducto. Repre-
sentan a un pajaro, un pez, una tortuga, un murciélago
y un lagarto.

Cuando se introduce el cuchillo en la ranura del relieve
antes mencionado (ver «Los relieves»), del ojo comienza
a manar un fluido negro y espeso. El liquido se derrama
a lo largo de la pared y no cae sobre ninguna de las es-
culturas, simplemente desaparece por un desagie.

Para hacer que las puertas se abran, es necesario que
entre algo de este cieno en la estatuilla del pez. Es po-
sible deducir que esa es la figura clave gracias al tiki o
también oliendo las esculturas. La del pez es la tunica
de la que parece emanar un olor similar al de la pupila
del ojo.

Los investigadores tendran que apafnarselas para guiar
el recorrido del fluido negro hasta su destino. Lo mas
facil es usar una rama o una hoja acanalada. Es impor-
tante saber si alguno de personajes toca el liquido. Si
explicitamente tratan de evitarlo, puedes pedir una ti-
rada de Destreza si crees que su estrategia requiere de
algo de habilidad. Si no se protegen o fallan en su em-
peno, describe cémo algunas gotas caen en la piel del
investigador. Su contacto escuece y deja unas marcas
verdosas. Esto serd de relevancia en la conclusién de
la aventura.

Si cae fluido negro en la boca equivocada, de pronto del
ojo saldra un chorro de liquido que salpicara a todos los
presentes.




EL REGRESO DE TIKAREI

Es de esperar que los investigadores examinen las rui-
nas bajo la presion de encontrarse acorralados entre el
acantilado y el monstruo marino. Tikaréi llegard en bre-
ve a la playa buscando a sus victimas, por lo que pronto
tendran que vérselas con él.

Cuando los investigadores fallen una tirada y creas que
la consecuencia mas apropiada es que la tarea se pro-
longue demasiado, o consideres que pierden el tiempo
de forma significativa, Tikaréi saldra del agua y alcan-
zard la playa. Entonces lanzara un aullido escalofrian-
te y comenzara a moverse sirviéndose de sus manos y
pies. Al segundo fallo o pérdida de tiempo, el monstruo
llegard a las ruinas o alld donde los investigadores se
encuentren.
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En el caso de que tomen alguna precaucion para en-
tretener o detener a la criatura, esto puede darles un
margen de tiempo extra, si crees que la acciéon puede
surtir efecto. Un sefiuelo hecho con su propia ropa po-
dria funcionar.

Cuando Tikaréi aviste a los investigadores, se dirigira
por defecto hacia quien esté herido, ya que el olor de
la sangre lo atrae poderosamente. Es posible subirse a
un arbol o a un saliente del acantilado para ponerse a
salvo, lo que requerird una tirada de Trepar. Si el ser no
puede alcanzar una presa, desistira e ird a por la mas
cercana. Debido a que se guia por el olor, resulta inutil
esconderse de él. Sin embargo, es posible camuflar el
propio olor, por ejemplo con gasdleo, o crear sefiuelos
con sangre que lo distraigan.




CONCLUSION

Cuando los investigadores consigan abrir la puerta y la
crucen, veran al otro lado un tinel hecho con grandes
bloques de piedra cortada. Cerca de la entrada hay una
palanca en la pared. Si se acciona, es posible abrir y ce-
rrar la puerta.

El corredor termina en una caverna por la que transcu-
rre un rio subterraneo. Amarrada a un pequefio muelle
de madera hay una barca no muy distinta de las que
utilizan los pescadores de Tahiti.

Si alguno de los investigadores se ha manchado con el
fluido negro, es el momento de que haga una tirada de
Suerte. Si la pasa, se sentird enfermo y notara con ho-
rror cémo las manchas verdes se han extendido por su
piel. Necesitard ayuda para caminar, pero no sucedera
nada mds, al menos en esta aventura.

En caso de fallar la tirada, se verd preso de una extra-
fa psicosis: empatizard con el monstruo que los acecha
y con la isla, a la que considerara su hogar, y sentira

que sus comparneros son seres extraios que deben ser
purgados. El jugador que lo interpreta debe ser infor-
mado de sus nuevos objetivos, que deberia cumplir lo
mejor posible. Ante esto, ten en cuenta que ser atacado
o traicionado por un companero requiere una tirada de
Cordura de 0/1D4 o 1Dé, segun el grado de cercania.

La manera de escapar de la isla es subirse a la barca,
liberar el amarre y dejarse llevar por la corriente. Se
deslizaran por una cueva y al poco llegaran el mar por
una estrecha zona entre rocas y dos filas de troncos
afilados. Serad necesaria una tirada de Pilotar (Embar-
cacién) para conseguir llegar a mar abierto sin inci-
dentes. En caso de fallar, todos deberan tirar Fuerza. El
personaje con peor resultado caerd y se perdera entre
las olas.

Poco después, la tormenta amainara y los rayos de sol
comenzardn a filtrarse entre las nubes. La aventura
puede acabar aqui, con los investigadores supervivien-
tes alejandose de la isla rumbo a un destino mas espe-
ranzador.




EN ORILLAS HOSTILES

CRIATURAS

TIKAREI

La criatura es una creacion de los naacal, concebida a
partir de un ser humano expuesto a la sangre negra de
Tserenz, tal como relatan los murales. Los profundos se
hicieron cargo de él y de otros de su raza, y desde en-
tonces los utilizan para proteger la isla de los extrarios.

Tikaréi tiene el aspecto de de un inmenso cangrejo ana-
ranjado en cuya parte frontal asoma un gran torso hu-
mano provisto de una cabeza calva y sin ojos, con una
gran boca dentada como unico rasgo reconocible. Uno
de sus brazos es humano, aunque de mayor tamarno, y
el otro es una larga pinza articulada y extensible capaz
de alcanzar mas de diez metros de largo.
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En combate puede usarla para atrapar a una victima. Si
esta no lo esquiva, queda apresada y sufre 1D3 de darfio
cada asalto o hasta que se libere, lo que puede conseguir
con un éxito Extremo en una tirada de Fuerza.

Tikaréi es una criatura ciega y se guia por el olfato y
el oido. Unos pelillos que recorren todo su cuerpo le
sirven de sensores naturales. La sangre, humana o de
animal, lo atrae especialmente.

Si pierde la mitad de sus Puntos de Vida, se retirara al
mar, aungue regresara mas tarde, cuando se haya cura-
do. Regenera 1 Punto de Vida por hora.

FUE | 80| CON | 90 | TAM |140| DES | 60 | INT | 10

APA | - IPODI 501 EDUI - ICOR Mov | 6

Puntos de Vida: 23
Bonificacién al Dafio: +2Dé
Corpulencia: 3

Esquivar 30%.
Pinza 40% (20/10), dafio: presa+1D3
Aplastar 35% (17/7), dafio 1D3+2Dé.

Habilidades: Descubrir 50%.
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INVESTIGADORES

GUILLAUME FROGIER

Funcionario, 50 afios.
Robusto, con bigote y garfas.

El sefor Frogier fue destinado a Tahiti como vicegober-
nador en 1920 y desde entonces ha estado trabajando
en la isla para la Administracién colonial. Pertenece a
la clase alta marsellesa y es un hombre conservador y
severo, que fue oficial durante la Guerra Mundial. Afi-
cionado a la caza y la pesca, considera su destino en la
Polinesia Francesa como una bendicién. Recientemente
se ha permitido la compra de un yate, el Costa Azul.
Mantiene una relacién secreta con Poerava, la nifiera
de sus hijos, pero no estd enamorado de ella.

FUE 60 |CON | 70 | TAM | 75| DES | 60 | INT | 70

APA |70 /| POD 75 EDU 80 |COR 75 Mov 5

Puntos de Vida: 14
Bonificacién al Daiio: +1D4
Corpulencia: 1

Suerte: 30

Habilidades: Armas de fuego (fusil 50%, arma corta
40%), Charlataneria 45%, Ciencia (Biologia 30%), Descu-
brir 60%, Escuchar 60%, Esquivar 50%, Intimidar 50%,
Nadar 50%, Naturaleza 50%, Persuasion 50%, Pilotar
(Embarcacién) 35%, Psicologia 45%, Saltar 30%, Sigilo
30%, Supervivencia (Tropico) 45%, Trepar 30%.

Equipo: Pipa, tabaco, fésforos, petaca.

BLANCHE FROGIER

Diletante, 40 afios,

R .
Dbecosa. ubia 7

La senora Frogier es una mujer aficionada a las artes vy,
gracias a su fortuna familiar, ha logrado acumular una
gran coleccién. Esta sigue creciendo ahora en su nue-
va vida en Tahiti, aunque enriquecida de arte nativo,
del que Blanche se ha enamorado. Su influencia se hace
notar en los nuevos cuadros que pinta. A diferencia de
su marido, Blanche es alegre y sofiadora, y se codea sin
problemas con las gentes de baja extraccién social y con
los polinesios.

FUE |50 CON | 70 | TAM | 55| DES | 65 | INT | 75

APA | 60 POD 85 EDU 80| COR | 85 [Mov | 6

Puntos de Vida: 12
Bonificacion al Dafio: O
Corpulencia: O

Suerte: 50

Habilidades: Arte (Pintura y escultura) 80%, Arqueolo-
gia 30%, Charlataneria 50%, Descubrir 60%, Escuchar
40%, Esquivar 40%, Nadar 40%, Naturaleza 50%, Per-
suasion 50%, Psicologia 60%, Saltar 40%, Sigilo 30%.

Equipo: Colgante de plata con cruz de Caravaca, espeji-
to, lupa, bloc de dibujo y carboncillo.




MARGOT FROGIER

Estudiante, 18 afios,

Con gaf:
¥ pelo recogido en y s

na coleta,

La hija mayor de los Frogier, Margot, nunca ha llevado
bien su estilo de vida en Tahiti y echa de menos Francia
y a sus amigos y familiares de Marsella. Como reaccién a
su destino, se ha encerrado en sus libros y sus discos, que
se hace traer de ultramar. Arisca y callada, pero culta y
brillante, es la intelectual de la familia. Cuando su padre
compré el yate y comenzaron a navegar por su cuenta los
fines de semana, trabé amistad con el grumete, Heimana,
un chico nativo vy, sin saber muy bien cémo, ha iniciado
una relacién pasional con él. Trata de mantenerlo en se-
creto, ya que su padre la mataria si se enterara.

FUE | 60| CON| 65| TAM 55| DES| 70| INT | 80

APA | 75/ POD| 75| EDU| 70| COR| 75| Mov| 9

Puntos de Vida: 12
Bonificacién al Daiio: O
Corpulencia: 0

Suerte: 60

Habilidades: Arte (Escultura) 40%, Arqueologia 40%,
Ciencia (Biologia) 25%, Ciencias ocultas 25%, Charlata-
neria 40%, Descubrir 50%, Encanto 75%, Escuchar 50%,
Esquivar 40%, Nadar 60%, Naturaleza 50%, Persuasion
40%, Psicologia 40%, Saltar 30%, Sigilo 30%.

Equipo: Diario personal, estilografica, gafas.

ALPHONSE FROGIER

12 afios. Rubio y pecoso.

El hijo pequerfio de los Frogier tenia apenas dos afios
cuando sus padres se mudaron a Tahiti y ha crecido en
el mundo mixto de la colonia, asistiendo a un colegio
francés pero en contacto con la cultura nativa. Quiza
por ello nota una distancia con sus padres y todo lo que
representan, y no se siente cémodo con su situacién de
privilegio. Alphonse es un nifio problematico, dado a las
peleas v las trastadas, y en ocasiones se ha escapado de
casa, poniendo a sus padres de los nervios. Ignora a su
hermana, trata a su madre con condescendencia y se
enfrenta constantemente a su padre.

FUE 55/ CON 70 TAM| 50 DES | 75| INT 65

APA 70/ POD ' 65/ EDU! 60! COR !/ 60 | Mov ' 9

Puntos de Vida: 12
Bonificacién al Daiio: O
Corpulencia: 0

Suerte: 40

Habilidades: Charlataneria 60%, Combatir (Pelea) 50%,
Descubrir 60%, Encanto 40%, Escuchar 50%, Esquivar
50%, Lanzar 40%, Nadar 50%, Naturaleza 35%, Persua-
sién 30%, Psicologia 30%, Saltar 45%, Sigilo 40%, Super-
vivencia (Trépico) 30%, Trepar 60%.

Equipo: Tirachinas, canicas, navaja.
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HEIMANA

Grumete, 16 afios. Moreno y
de complexidén atlética.

Heimana es hijo de una familia de pescadores tahitia-
nos que tuvo la suerte de enrolarse en la tripulacion
del Costa Azul para hacer labores de grumete. El mar le
apasiona y su sueno es llegar a capitanear algin dia un
gran barco a motor, como el yate o los transbordadores
que conectan las islas. Heimana es de caracter noble e
ingenuo, v se siente atraido por la cultura francesa. De
hecho, chapurrea francés sin problemas. Margot, 1a hija
de sus patrones, se ofrecié a ensefarle a escribir en sus
ratos libres y todo derivé en una relacién pasional que
ambos tratan de mantener en secreto. Heimana estd lo-
camente enamorado, aunque no tiene muchas esperan-
zas de que la cosa acabe bien.

FUE 75 CON 75 TAM 65| DES 70 INT 60
APA |75 1POD 60 'EDU 40| COR | 60 Mov | 9

Puntos de Vida: 14
Bonificacién al Daiio: +1D4
Corpulencia: 1

Suerte: 30

Habilidades: Artesania (Madera) 50%, Charlataneria
30%, Combatir (Pelea) 50%, Descubrir 50%, Encanto
40%, Escuchar 60%, Esquivar 40%, Lanzar 60%, Nadar
60%, Naturaleza 40%, Orientacién 50%, Persuasion 40%,
Pilotar (Embarcacién) 50%, Psicologia 40%, Saltar 30%,
Sigilo 30%, Supervivencia (Trépico) 40%, Trepar 65%.

Equipo: Cuchillo de monte, collar de dientes de tiburdn,
brijula.
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POERAVA

Nifiera y eriada, 35 afiog,
Morena, alts Yy delgada.

Poerava es una mujer tahitiana, natural de Papeete, la
capital, educada en un colegio catélico francés y que
siempre se ha ganado la vida como criada de familias
de colonos ricos. Desde hace cinco anos trabaja para los
Frogier, haciéndose cargo de los nifios, entre otras ta-
reas. Se ha ganado el respeto de ambos a fuerza de una
mezcla de autoridad y confianza.

Mantiene de forma involuntaria una relacién secreta
con el sefor Guillaume, a quien no osa contrariar. Re-
cientemente ha descubierto que esta embarazada, lo
que supone una vergiienza, ya que no esta casada. To-
davia no se lo ha contado al sefior Frogier.

FUE 60| CON 60 | TAM 60| DES 65 | INT 70
APA 60/ POD | 75/ EDU | 60! COR' 75 IMov | 8

Puntos de Vida: 12
Bonificacién al Daiio: O
Corpulencia: 0

Suerte: 60

Habilidades: Artesania (Madera) 40%, Charlatane-
ria 40%, Descubrir 60%, Encanto 70%, Escuchar 50%,
Esquivar 40%, Intimidar 50%, Nadar 40%, Naturaleza
50%, Persuasion 45%, Psicologia 60%, Saltar 30%, Sigilo
50%, Supervivencia (Trépico) 35%.

Equipo: Estuche de costura, frasco de aceite perfumado
monoi.
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Una nueva campafia para
La llamada de Cthulhu

DISPONIBLE
EN BACKERKIT
EL 22 DE ABRIL
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