D

= =~ 9

|

' OPERACION |
HISTERIA @




Un escenario de
Los Esoterroristas
Por
Rubén Rivera Cisneros

@O0

— P

Este modulo esta basado en una idea original de Ulthar Kaufman
publicada en su blog el 26 de Ocubre de 2008
http://ulthar.wordpress.com/2008/10/26/histeria-modulo-para-esoterroristas/

Gracias a él y a todos los que, desde un principio, crearon y compartieron
el material para este juego, que tanto estoy disfrutando.

S o—




OPERACION HISTERIA
- #-
tr{.-

"
#

OPERACION HISTERIA

Este escenario corto esta dirigido a un grupo de investigadores britanicos de la OV, aunque con

algunas modificaciones probablemente puede ser ajustado para ser dirigido en cualquier otro
lugar. Esté disefiado para una Unica sesion larga de investigacién o un par de menor duracion, pero

puede aumentarse con escenas adicionales si es necesario.

Trasfondo

Detonante de la investigacion

La policia acude a investigar un suceso extrafio: unos obreros acudieron a reparar un escape en
una tuberia, uno de ellos se introdujo en las alcantarillas para buscar la fuga y cuando salid,
descubrid que, de sus tres compaiieros, uno estaba muerto, otro gravemente herido y el ltimo en

estado de shock.

El obrero llama a la policia, y esta llamada es interceptada por la red de espionaje del OV, que
considera el caso lo bastante interesante como para mandar un pequefio grupo de agentes a
realizar una investigacion paralela, determinar si el suceso paranormal estd causado por un

esoterrorista y si es asi, frustrar sus planes y ocultar las pruebas.

La compania proporcionara identidades falsas a los agentes. El detonante es bastante
intrascendente, por lo que identidades de agentes de la Interpol u otros medios policiales pueden
resultar algo forzadas, aunque pueden aducir que ya han investigado otros casos similares. Una

buena identidad seria la de psicélogo asociado a la policia.

GConspiracion siniestra

Una pequena célula esoterrorista localizada en el barrio londinense de Chelsea y liderada por el
perturbado Joshua Wehner, ha conseguido convocar una Entidad de la Oscuridad Exterior

conocida con el nombre de Terror Aullante.

La criatura pese a ser débil tiene el poder de producir un panico irrefrenable en todos aquellos que
la ven. El plan esoterrorista es liberarla en medio de uno de los partidos mas importantes de la
Premier League, el Chelsea - Manchester City y conseguir una nueva e infinitamente mas

mortifera version de la Tragedia de Heysel.



Rastro de pistas

El interrogatorio a los operarios que han sufrido alucinaciones llevard a los PJs hasta una casa

abandonada donde los esoterroristas realizaron el ritual de invocacion. Alli encontraran una jaula
que les llevara a la tienda de animales y a una chica secuestrada que les llevara a una empresa

farmacéutica.

En la farmacéutica podran obtener una primera lista de sospechosos, mientras que en la tienda de

animales podran obtener una huella dactilar de otro, un tal Walter Kozinsky.

La visita a casa de Kozinsky, les deparara la sorpresa de que éste ha sido asesinado por su
compaiero esoterrorista. Investigar su ordenador y cruzar la informacion con la lista de la

farmacéutica les llevara a un segundo nombre Joshua Wehner.

El seguir a Wehner les acabara llevando a la escena final, en Stamford Bridge, donde deberan
evitar que éste libere al Terror Aullante en medio de uno de los partidos de futbol mas importantes

del afio en Inglaterra

Reacciones de los antagonistas

Realmente Wehner no espera que la Ordo Veritatis sea capaz de reunir las piezas del puzzle e
interpretarlas antes de que libere a la entidad durante el partido, por lo que ha sido algo laxo F

cubriendo su rastro.

La tunica oposicion real que los esoterroristas opondran sera la de Jack, el hermano de Joshua
Wehner, un joven que apenas acaba de entrar en la orbita del esoterrorismo y que no deberia ser

un gran problema para los PJs.

Escenas

Alucinaciones

Tipo de escena - Introduccién

Los operarios estan trabajando en Hackney, un barrio periférico de Londres, formado en su mayor
parte por fabricas, pisos baratos y almacenes; hay unas pocas casas en mal estado y con signos de

abandono. El lugar es bastante deprimente, aunque unas pocas calles mas alla ya se normaliza.

En la escena hay dos coches patrulla, una ambulancia y el coche del forense. Mientras ¢l forense
se encarga del cadaver, los sanitarios atienden las heridas y los agentes intentan tomar declaracion
a los operarios. A cargo de la policia se encuentra el Sargento Brint, que se muestra escéptico
antes la declaracion de los operarios, pero los primeros analisis confirman que no han bebido ni
tomado drogas (de las que son detectables sin un analisis de sangre).
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No estaria mal que los PJs cogieran una muestra de sangre para analizarla. Podrian con esto

descartar de forma efectiva el uso de ninguna sustancia psicotropica en los operarios.

El estado de los cuatro operarios es el siguiente:

(® Marvin O’Hare - Muerto. Parece haber muerto de un desgraciado golpe en la cabeza. Un
analisis mas pormenorizado de la escena (por parte de los PJs o del propio forense)
indicaréd que el pobre desgraciado se rompid un tobillo al pisar mal en una carrera y en la
caida su cabeza golped contra el bordillo, muriendo en el acto.

© Fender Wilson - Gravemente herido. Se ha roto las dos piernas y la pelvis de una caida. -
Todo parece indicar que se tird voluntariamente por el agujero de entrada a las
alcantarillas, saltando en vez de bajar como pareceria l6gico por las escaleras.

(® William Jackson - En estado de shock. Presenta algunos rasguiios superficiales como si se
hubiese arrastrado por el suelo, pero aparte de esto fisicamente esta bien. Sin embargo esta
psicolégicamente roto, preso de un pavor irracional.

© Lucius Herbert - Es el unico que estd intacto. El se encontraba en el interior de las
alcantarillas cuando todo sucedié trabajando en detectar la averia. Primero escuchod los
gritos de sus compaiieros y antes de que pudiera subir a ver qué pasaba vio caer a Fender
por el orificio de entrada y destrozarse las piernas. No se atrevio a subir después de eso, si

no que llam¢ a la policia directamente desde las alcantarillas.

Lucius es el unico facilmente interrogable, pero es precisamente el tinico que no puede dar ningiin
tipo de informacion relevante, la cual la deberan obtener con esfuerzo o bien de Fender o de
William. e

Si se interroga a éstos alegan que vieron cosas extrafias, criaturas monstruosas e imagenes de
pesadilla. El operario que estaba dentro de las alcantarillas no vio, ni escucho, ni sinti6 nada de

eso. Lo primero que le alertd de que algo raro sucedia fueron los gritos de sus compaferos.

Usar [Consuelo| tranquilizara considerablemente a los operarios, y pueden dar informacion sin

gastar puntos en [Interrogatorio].

(© [Interrogatorio-clave] Recordaran que poco antes de ocurrir vieron a dos personas salir de
una casa cercana (pueden indicar a los PJs exactamente de cual se trata). Parecia que iban a
montarse en un vehiculo cercano y pasaron junto a ellos.

O [IxInterrogatorio] Si insisten, pueden dar una descripcion vaga, eran hombres, uno con
gabardina y sombrero, de constitucion normal parecia que llevaba un bebé (manta) en
brazos. El otro iba trajeado, era calvo y entrado en carnes. El vehiculo era una furgoneta

negra, pero no pueden recordar el modelo.



La casa

Tipo de escena - Clave
Se llega desde: La pista en la declaracion de los operarios.

La casa es antigua y esta en la periferia de la ciudad, alejada de todo y absorbida por un poligono

industrial, a su alrededor sélo hay fabricas abandonadas y almacenes.

Aunque el sargento Brint no esta muy dispuesto a perder mas tiempo en este caso, [Jerga policial]

lo convencera para que echen un vistazo a la casa.

En el piso superior

La casa es vieja y estd abandonada, pero hay signos inequivocos de uso reciente. En el piso
superior encuentran un circulo ritual pintado en el suelo, con simbolos esotérricos por el suelo y
paredes. Otros elementos como velas, fetiches y demas. En el centro del circulo hay unas cadenas,
fuese lo que fuese que estuviese ahi, estaba atado.
O [Ocultismo] Por la distribucién de las marcas y los fetiches, se puede deducir que en la
ceremonia participaron dos personas.
© [1xOcultismo] Las inscripciones sugieren las palabras: convocacion, transformacion y

terror.

[Recogida de pruebas] Pueden encontrar en el suelo los restos de una jeringuilla quirirgica que
alguien parece haber roto pisandole encima. Si se es concienzudo se puede extraer una muestra del

contenido de la misma para un posterior analisis.

©® [Quimica] Se trata de un compuesto quimico conocido como lidocaina. Se trata de un

inhibidor sensorial, un compuesto usado como anestésico local por médicos y veterinarios.

En el cuarto adyacente encuentran una pequeiia jaula, con restos de pelos y excrementos.

(©® [Historia natural] Por el analisis de pelos y excrementos se puede deducir que el animal
parece pertenecer a una rata o a un animal similar (zarigilieya, etc). Es dificil precisar si un
analisis completo.

(® [1xHistoria natural] (Aunque también pueden recurrir a un andlisis profesional) Revelara
que en concreto las muestras pertenecen a un zorro volador filipino (Acerodon jubatus),
una especie de murciélago gigante que estd en peligro de extincion y por tanto es una
especie protegida.

©® [Recogida de pruebas-clave] Pegado en un lateral encuentran una pegatina con el teléfono
de la tienda donde se comprd la jaula.

(® Han limpiado cuidadosamente los elementos usados. No hay huellas dactilares, y si

encuentran alguna, no da ninguna coincidencia en las bases de datos.

En el sotano

En el sotano de la casa encuentran a una joven en muy mal estado. Esta encerrada en una jaula y

se ha arrancado los ojos. Estd en shock y no puede responder a ninguna pregunta de forma |
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coherente. Una vez en el hospital y pasados unos dias, podra realizar una declaracion, aunque

probablemente ésta llegara demasiado tarde para los PJs.

Se puede intentar forzar a la muchacha a hacer una declaracion en ese momento usando
[1xPsiquiatria] pero eso hara que después de responder un par de preguntas se venga abajo y le

dé otro ataque que la deje atin peor. ;Cargaran los PJs con eso en su conciencia?

(® La secuestraron dos hombres en su trabajo y la retuvieron en este sdtano durante cinco
dias. Delante de ella no hablaban.

(® La ultima noche pudo escuchar unos canticos y ruidos extrafios, y luego escuchd que L
abrian la puerta y bajaban al sétano acompaiiados de un animal, luego todo lo que
recuerda es confuso y aterrador, varias escenas de pesadilla que parecen alucinaciones,
hasta que al final tuvo que arrancarse los ojos para intentar pararlas. No recuerda nada
mas.

En el suelo, fuera de la celda y del alcance de la chica se encuentra lo que parece ser su bolso. El
mismo esta lleno de cosas que pueden ayudar a la investigacion:

® En el monedero encontraran su carné de identidad, que la identifica como Samantha
Budward de 26 afios de edad.

(® Hay una tarjeta de acceso en el bolso (de esas magnéticas que permiten la apertura de
ciertas puertas acercandolas a un lector. Tiene un simbolo de una estilizada cruz de

color verde y su nombre estampado, pero no es lo suficientemente distintivo para saber

de donde es.
(® También encontraran el movil de la chica, aunque estd sin bateria y tendran que ik

cargarlo antes de poder consultar su contenido.

Investigando a Samantha Budward

[Investigacion] permitird a los PJs descubrir todas estas cosas sobre Samantha Budward en los
registros policiales. -
© Hay una denuncia de desaparicion interpuesta por sus padres (Anthony y Gloria). Segtin
indica la propia denuncia, la chica desaparecio hace cinco dias.
© Pista clave. El ultimo sitio donde se la vio fue en su lugar de trabajo, un pequefio
laboratorio médico situado en Bramerton Street (en el barrio de Chelsea) de nombre
Volkan Pharmaceuticals
© Si se busca Volkan en internet se podra comprobar que tiene como logo corporativo la
misma estilizada cruz verde que puede verse en la tarjeta de acceso que tenia en el
bolso Samantha.
© De momento parece que los investigadores que estan llevando el caso (detectives
Smith y Parker) no tienen apenas pistas sobre la desaparicion. Se ha descartado el
secuestro y la fuga voluntaria y se baraja como opcion que haya sido victima de un
crimen pasional, perpetrado por su actual pareja (Clifford Stevens), aunque éste no
tiene antecedentes de violencia sexista. Igualmente se le estda sometiendo a un proceso
de seguimiento que de momento no ha aportado ningin dato relevante y en

consecuencia esta a punto de ser desestimada.



Puedes (y debes) interpretar cualquier intento por parte de los PJs de seguir la linea de
investigacion sobre Samantha, sea con los detectives Smith y Parker, con los padres o con el
novio. Pero todas estas son vias sin salida y no reportaran ningun beneficio a los investigadores,

simplemente les robara tiempo de cosas mas importantes.

Cuando puedan cargar el teléfono movil de Samantha podran rebuscar en el mismo mediante el

uso de [Recuperacion de datos]. La informacion que podran obtener es la siguiente:

(© Tiene numerosisimas llamadas perdidas, mensajes y whatsapps posteriores a su
secuestro, antes de que al movil se le acabara la bateria. Practicamente todas son de los
padres de Samantha, su novio Clifford y una amiga llamada Mandy Weatherspoon.

(® Precisamente la ltima actividad de Samantha con el teléfono es una conversacién de
whatsapp con Mandy. Parece que habian quedado para cenar la misma noche en que
secuestraron a Samantha. El Gltimo mensaje de Samantha es uno que pone: “;Puedes
pasar a buscarme con el coche por el curro? Me he dejado las llaves alli y tengo que
volver a buscarlas. Si después tengo que ir en metro cenamos a las tantas :p”. Después
de esto hay innumerables mensajes de Mandy preguntando a Samantha donde esta, ya

que nunca se encontraron en la puerta de Volkan como habian quedado.

Volkan Pharmaceuticals

Tipo de escena - Clave

Se llega desde: Probablemente tengan la idea de ir alli después de obtener la informacion del

movil de Samantha Budward.

La sede de Volkan Pharmaceuticals es una nave industrial de dos plantas mas parking subterraneo
situada en el barrio de Chelsea (Bramerton Street). La planta baja esta ocupada por almacenes y
laboratorios mientras que la superior esta destinada a los despachos de jefes y administrativos y a

salas de reuniones.

El uso de unas credenciales policiales o el uso de la habilidad de [Suplantacion] les abrira todas
las puertas en la Volkan. El gerente de la misma, el Dr. Srivinasa Banerji, un reputado
investigador de origen indio, les atendera en persona si le hacen saber que vienen a investigar la

desaparicion de Samantha.

Los datos que pueden obtener del Dr. Banerji si hacen las preguntas adecuadas son las siguientes:

(©® Samantha era una trabajadora ejemplar del departamento de analisis clinico y calidad.

© La verdad es que no notaron nada raro en ella los dias previos a su desaparicion,

Samantha parecia estar completamente normal.

(© Conoce personalmente de alguna cena de Navidad al novio de Samantha, Clifford, y no

cree que éste tenga que ver con su desaparicion. Lo considera un tipo afable y cree que

ambos estaban profundamente enamorados.

©® Ya lo coment6 a la policia en su momento (aunque los investigadores del caso no lo

hayan reflejado en sus informes por considerarlo irrelevante para la investigacion), pero

el mismo dia que desaparecié Samantha, también detectaron un pequefio hurto en los
almacenes: desaparecieron varias dosis de lidocaina de uso clinico.
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© Entiende que el hurto lo debid realizar alguien de dentro de la empresa, ya que no salté
ningun tipo de alarma, ni se habia forzado ninguna cerradura. La mayoria de ellas
funcionan con cierres electronicos que se abren aproximando una tarjeta magnética que
solo tienen los empleados.

© En Volkan disponen de un sistema de cAmaras de vigilancia, aunque no esta por dentro
del edificio si no que s6lo se controlan los accesos (la puerta principal y la rampa del

parking).

Si se lo piden, el Dr. Banerji no pondra inconvenientes en que revisen los registros de las camaras
de seguridad. Si lo hacen y miran las cintas del dia de la desaparicion de Samantha podran obtener

la siguiente informacion.

©® Verian como apenas unos minutos después del mensaje que Samantha envid a su amiga
Mandy diciéndole que se habia dejado las llaves en el trabajo, ésta aparece en las
camaras de la entrada principal, confirmando que efectivamente volvio al trabajo.

© Sin embargo, por mucho que revisen ya nunca la volverdn volver a salir, ni en las
camaras de la entrada principal ni en las del parking.

® No hay mucha gente que saliera con posterioridad a la vuelta de Samantha a la empresa.
Un par lo hicieron a pie y una docena lo hicieron en coche.

© Obviamente el secuestrado tuvo que sacar a Samantha de alguna forma de la
farmacéutica y como rapidamente pensaran los PJs, la unica forma de que esto pasara
inadvertido es que la sacaran escondida en el maletero de un coche.

© [Recuperacion de datos] les permitira ampliar las imagenes para obtener los niimeros
de las matriculas de los doce coches que salieron esa noche tras la vuelta de Samantha.
Con el uso de [Investigacién] y la inestimable ayuda del Dr. Banerji no les deberia

costar asociar un nombre a cada una de esas matriculas.

Es probable que los jugadores te pidan la lista de nombres y que incluso tengan intencion de hacer
una rueda de interrogatorios a los sospechosos, a ver si les pueden descubrir al secuestrador de
esta forma. Como siempre (norma general en una partida de rol), no intentes evitar que esto pase y

déjales seguir sus intuiciones.

A continuacion se presenta una lista con doce nombres para que puedas proporcionarsela a tus

jugadores si la reclaman.

Nombre Puesto Matricula Modelo Color
Melinda Wright Secretaria de la gerencia LL 55 kZB ini Cooper Raojo
Matthew Hare Operario de fabricacion LY 34 DWZ Fard Fiesta Azul
Andrew Peregrine  Atencion al cliente YW 58 GDW  Toyota Ravd Megro
Bruno Werneck Investigador =D+l GD 57 CHL Toyota Auris Blanco
Kelly Ramsey Directora de Compras X¥F 62 BOP Porsche Cayenne Gris
Malcolm Shepard  Supervisor de Calidad de Producto ¥l 0B AWP Chrysler Crossfire Plata
David Blight Responsable almacén producto acabado  ¥YX 58 FLE Peugeot 2008 Blanco
Joshua Wehner Operario de envasado RX 55 AlY Opel Corsa Plata
Christopher Adkins Comercial AK 05 WTV Niszan Qashqai Gris
Rabert Derie Asesor legal y normativo BX 51 CRZ Audi A4 Azul

Brandie Tarvin Operaria de fabricacion LM 53 NNT Skoda Fabia Blanco




Si no quieres desarrollar escenas propias adicionales, lo mejor es que cuando los PJs le pidan al
Dr. Banerji que quieren interrogar a las personas de la lista, éste se muestre reticente a que

“molesten” a sus trabajadores.

[1xIntimidacién] o [1xConsuelo] podra permitir a los investigadores convencer al gerente. Este
en realidad esta preocupado por que los sindicatos se le echen encima si se enteran de que no ha
hecho nada para evitar esta intrusion en la vida de los trabajadores, asi que permitird a los
investigadores realizar los interrogatorios sélo si le traen una orden judicial y le permiten antes
mantener una reunion interna con los sindicatos para explicar la situacion, por lo que pedira un

minimo de 24 horas para organizarlo todo.

Estas 24 horas tus jugadores seguro que las aprovecharan lanzandose a seguir otras vias abiertas
de la investigacion. Si les lanzas de lleno en la escena 5 antes de que realicen estas entrevistas los
acontecimientos se acelerardn y no sera necesario que los acaben realizando (tal y como

comprenderas cuando leas esa escena).

Si por el contrario te sientes con fuerzas para desarrollar los interrogatorios, hazlo sin dudarlo.
Define esta escena como quieras, pero bajo mi punto de vista ésta deberia terminar con ciertas
sospechas sobre la figura de Joshua Wehner, pero ninguna lo suficientemente concluyente como
para que puedan sacarlo de escena. Esto podria llevar a una interesante escena en que los
investigadores monten un dispositivo de seguimiento sobre el mismo, que les ayude a relacionarlo

con la trama esoterrorista.

L tienda de animales

Tipo de escena - Clave
Se llega desde: El teléfono encontrado en la pegatina de la jaula

La tienda de animales se llama “Wellner & Co. Mascotas y animales exdticos” y se trata de una
modesta tienda de animales del barrio de Chelsea, situada en la calle Margaretta Terrace. Si los
investigadores han investigado sobre Volkan a estas alturas, les llamard la atencion que ésta y la

tienda de animales estan apenas a dos calles la una de la otra (;casualidad?).

El dependiente, Lewis Rust, parece un hombre normal, de mediana edad y complexion delgada

que se mostrara colaborativo siempre que se hagan pasar por cualquier agente de la ley.

Pueden preguntarle directamente por el animal (si reconocieron qué era) o ensefarle una muestra

de pelo y excrementos para que el duefio los analice. Si hacen esto él reconocera qué animal es,

pero se muestra esquivo a la hora de dar la informacidn concreta, intentara colarles que se trata de
un murciélago comun.

O [Interrogatorio] Recuerda muy bien su venta, porque un animal asi es muy poco

frecuente, lo encargaron por teléfono y vinieron a recogerlo dos personas, una parecia

normal, que es la que mas hablo, a la otra no la recuerda porque se mantuvo a cierta

distancia y no intervino. Pagaron en metalico. No puede darles mas informacion.
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© [Deteccion de mentiras] Esta nervioso, oculta algo.

© [I1xIntimidacién] Es reacio a dar mas informacioén, porque trajo al animal de
contrabando y se trata de una especie protegida, por lo que s6lo seguird hablando si se
le presiona. Si insisten, confesard que acaban de pasar hace pocas horas por la tienda,
para comprar una jaula de viaje, pero que no sabe nada mas, les pide que no lo
denuncien a sanidad. Incluso se prestara a ensefarles las camaras de seguridad.

O [Vigilancia electrénica] En la grabacion se ve a un hombre calvo y corpulento de
mediana edad. La otra persona no se ve porque permanece en el coche. Es posible
realizar una captura de la cara, aunque se ve bastante mal, resulta dificil apreciar las
facciones. El hombre entra en la tienda, habla con el dependiente, este se mete en la
trastienda, el cliente espera mientras curiosea un folleto, y cuando el empleado vuelve
con una jaula de viaje, éste le paga y se marcha.

© [Recuperacion de datos] Pueden obtener una imagen mds o menos enfocada de la cara
e imprimirla.

© [Huellas digitales-clave] En el folleto permite obtener una huella que da positivo en la
base de datos: pertenece a Walter Kozinsky, aparece su ficha policial (intrascendente)

y su direccion.

En este punto pueden tener una captura de pantalla mas o menos reconocible con la cara del
sospechoso y una direccion (puede resultarles curioso, o quizas no ya a estas alturas, que la casa
de Kozinsky se encuentre en el barrio de Chelsea, cerca de la tienda de animales y de la Volkan

Pharmaceuticals, en Shawfield Street).

El cuerpo de Kozinsky

Tipo de escena - Clave
Se llega desde: Al encontrar la direccion de Kozinsky en la escena de la tienda de animales.

Cuando lleguen a la direccion donde vive Kozinsky, les sorprendera encontrarse que la calle esta

cortada por la policia y atestada de gente: policias, ambulancias, periodistas y meros curiosos.

De nuevo sera el Sargento Brint el que se encuentre a cargo de la escena del crimen. Podra
comentar a los investigadores que el tal Kozinsky es el cadaver en este caso. Todo parece indicar
que ha saltado (o le han empujado) desde la ventana de su casa, estampandose contra el frio suelo

de asfalto tres pisos mas abajo, donde ahora se encuentra el forense estudiando el cuerpo.

Si estudian el cuerpo de Kozinsky tirado en el suelo con [Antropologia forense], o preguntan al
forense cuando éste acabe sus pesquisas podran obtener los siguientes datos.

© El cuerpo presenta graves lesiones producidas al chocar violentamente contra el suelo

desde una altura considerable. A parte, el cuerpo presenta numerosos cortes y en los que

aun hay restos de cristales. Todo parece indicar que el hombre saltdé de su piso

atravesando una ventana. No hay ningln sintoma de violencia previo a la caida por lo

que parece dificil que alguien le haya empujado, lo que refuerza la teoria del suicidio.



Lo que ha pasado realmente es que Kozinsky y Joshua Wehner se han peleado por donde desatar
el poder de la entidad que han convocado. Kozinsky se oponia a la idea de Wehner de hacerlo en
el partido de futbol de esa tarde entre el Chelsea y el Manchester City en Stamford Bridge, ya que
¢l es un ferviente hincha del Chelsea y no queria hacerlo alli, pretendia hacerlo en cualquier otro
partido, le daba igual. Sin embargo Wehner, sabedor de la repercusion mediatica del partido entre
dos de los aspirantes al titulo y que el campo estaria lleno hasta la bandera, no dudaba que ese era
el mejor sitio para debilitar la Membrana de forma permanente. La discusion ha ido subiendo de
tono y hasta que Wehner ha liberado el poder de la criatura contra su compaifiero. Las terrorificas
alucinaciones sufridas por éste le han empujado a saltar por la ventana para huir del lugar a

cualquier precio.

El piso de Kozinsky

Obviamente lo logico es acercarse a investigar al piso donde vivia Kozinsky, a ver si alli

encuentran alguna prueba nueva que les ayude a averiguar qué estan tramando los esoterroristas.

Se trata de un piso pequefio, mas bien un estudio con una cocina-comedor, un bafio y dos
pequefias habitaciones, una que ejerce de dormitorio y otra de despacho/almacén/cuarto de

planchar.

Efectivamente, la ventana del comedor esta rota, aunque apenas hay cristales en el piso ya que el

vidrio se rompi6 de dentro hacia afuera (cuando Kozinsky salt6 por la ventana).

Registrando el piso podran encontrar las siguientes pistas de interés.

© [Recogida de pruebas] Podran encontrar trazas de pelo de animal, que concuerdan con
las encontradas en la casa abandonada de Hackney.

© Encontraran en la habitacion de Kozinsky gran cantidad de posters y fotos relacionados
con el Chelsea F.C., incluyendo algunas fotos autografiadas por viejos jugadores como
Gianfranco Zola o John Terry que posan sonrientes frente a un mucho mas joven Walter
Kozinsky.

® En el estudio encontraran el ordenador personal de Kozinsky, que mas que
probablemente los investigadores querran estudiar. Los datos de interés que podran

obtener del ordenador son los siguientes:

# [Investigacion] Podran obtener un listado de las “amistades” de Kozinsky,
teniendo en cuenta que considerariamos dentro de este grupo a todos aquellos
con los que Kozinsky mantenia contacto frecuente via mail o redes sociales. Es
importante darse cuenta que uno de los nombres, Joshua Wehner, coincide con
uno de los que ya tenian como sospechosos en la lista de la Volkan
Pharmaceuticals. El listado de las amistades que puedes presentar a tus jugadores

es el siguiente:

lan Maroon Stephen Blyton Preston Royce
Iris Walters Joseph Lame Jeremy Rifkin
Joshua Wehner Peter Wyss Joanne Pedersen
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# [Contabilidad forense] Podran analizar los movimientos de dinero de Kozinsky,
llamandoles poderosamente la atencion una fuerte entrada de dinero de alrededor
de 15.000 libras, que llegdé hace un par de dias desde lo que parece una cuenta i
andnima en un paraiso fiscal. De las mismas 5.000 se extrajeron en metalico (es
lo que utilizaron para costear la ilegal compra del animal protegido en la tienda
de animales) y las otras 10.000 que Kozinsky rapidamente transfirid a una
cuenta de otro de los miembros de la lista, Stephen Blyton.

# A tu discrecion como narrador, puedes permitir que un gasto extra de puntos en
[Contabilidad forense] permita a los investigadores tracear el origen de la
transferencia hasta otra célula esoterrorista o un rico promotor del esoterror y

utilizar esto como disparadero de una nueva aventura.

Si, una vez conectados los nombres, se fijan detenidamente en los correos mantenidos por
Kozinsky con Wehner, un gasto de [2xCriptografia] permitira a los investigadores desentrafiar
algunos de los cédigos que utilizaban ambos agentes esoterroristas para comunicarse entre ellos.
No podran entenderlo todo pero si algunos fragmentos escondidos en dicha correspondencia como

los que se muestran a continuacion.

Se me ha revelado en suenios un ser de la Oscuridad Exterior y me ha explicado como

invocar a uno de sus subditos. |Esto va a ser muy grande!

Me han avisado de la tienda. Ya tienen el animal. Va a costar un ojo de la cara. Dile al

Gran Tiburon que haga la transferencia manana mismo. ¥

No tengas miedo, el farmaco es cierto que atonta bastante pero ayuda a evitar caer
bajo el influjo del Aullador Terrible.

Una compaiiera me pillo robando la lidocaina. La tengo retenida en la casa, no sé qué

hacer con ella. Ahora no necesitamos atencion.

Si los PJs solo gastasen 1 punto en Criptografia, les daria para saber que las comunicaciones entre
ambos estan hechas siguiendo un codigo tipico esoterrorista, pero no serian capaces de

descifrarlas y, por lo tanto, tener acceso a la informacion arriba mencionada.

Un uso simple de [Investigacion] permitira a los investigadores hacerse con las direcciones tanto
de Joshua Wehner como de Stephen Blyton, que seran sin duda los siguientes puntos logicos que

querran seguir tus jugadores (pista clave). -

Una visita a casa de Stephen Blyton serd completamente infructuosa, ya que el hombre no se
encontrard en casa y un asalto a su propiedad no desvelara ninguna conexion esoterrorista, lo
maximo que hard serd corroborar que efectivamente cobrd esa enorme cantidad de dinero de

Kozinsky.

La visita a la casa de Joshua Wehner si que es mucho mas trascendental y se cubre en la Escena 6:

Resistencia esoterrorista.



Interrogando a los vecinos

Es bastante probable que a tus jugadores no se les pase por la cabeza que quizas puedan obtener
algo de informacion de los vecinos de Kozinsky. Si no se les ocurre, una buena opcién es que
describas que cuando los PJs van a abandonar el piso de Kozinsky, se encontraran a un par de
vecinos con la puerta abierta, atentos a lo que esta pasando y cotilleando entre ellos. Quizas con
esta ayuda se les ocurra acercarse a ellos a preguntar, pero tampoco hace falta que fuerces la
situacion, ya que no es estrictamente necesario para acabar la mision. Si no se les ocurre ni con

éstas, pues mala suerte.

Los vecinos estaran algo reacios a colaborar, ya que saben que Joshua Wehner ha huido y tienen
miedo a posibles represalias. Sus respuesta predilecta serd un “yo no he visto nada raro”, aunque

eso haré saltar las alarmas de cualquier PJ que tenga [Deteccion de Mentiras].

Sera necesario el gasto de [1xConsuelo] o [IxIntimidacién] para conseguir la colaboracion de

los asustados vecinos. Lo que éstos podran indicar a los agentes de la OV sera lo siguiente:

© Kozinsky no estaba solo en su casa en el momento en que se tird por la ventana, habia
otro hombre con ¢él.

© Los vecinos no saben el nombre exacto de la persona que estaba con Kozinsky
(Wehner), pero si que saben que se trataba de alguien que lo visitaba con cierta
asiduidad, porque lo habian visto varias veces previamente.

© No les costara lo mas minimo dar una descripcion, hacer un retrato robot o reconocer a
Joshua Wehner en una foto si los PJs pudieran conseguir alguna.

© Justo antes de que Kozinsky saltara por la ventana, los dos se estaban peleando
acaloradamente, ya que se oian los gritos por todo el edificio, “ya saben, los pisos
baratos son asi, los tabiques de Pladur permiten escucharlo todo”.

©® Un gasto de [IxInterrogatorio] harid que se les ocurra a los PJs preguntar sobre qué
estaban discutiendo exactamente los dos esoterroristas. Obviamente, deja a tus
jugadores un tiempo prudencial antes de ofrecerles el gasto, ya que si se les ocurre de
forma espontanea a ellos, podran ahorrarse este gasto.

© Seglin los vecinos Wehner y Kozinsky estaban discutiendo sobre fatbol, porque
Kozinsky no paraba de gritarle a su compafiero que “no era justo, que por qué tenian
que hacerlo en el partido del Chelsea, habiendo tantos otros partidos en el mismo
Londres”. Kozinsky no parecid6 convencer a su compafiero y le amenazd con
impedirselo. Segundos después Kozinsky empez6 a gritar como un loco, parecia
aterrado y entonces escucharon como se rompian los cristales de la ventana.

® Uno de los vecinos vio a Wehner salir de inmediato del piso de Kozinsky. Iba con
prisas, con unas llaves en la mano y una enorme jaula de transporte de animales en la
otra. La jaula estaba cubierta y el vecino no pudo ver qué habia dentro. El hombre entrd
en el ascensor y luego no sali6 por el portal (porque miré por la ventana de su comedor,
que da justo encima del portal y no lo vio pasar), asi que deduce que salié por el

parking del edificio, que tiene una salida a una calle lateral.
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Diferentes puntos a tener en cuenta a la hora de interpretar lo que los vecinos les han dicho:

© Las llaves que llevaba Joshua Wehner en las manos son las llaves del coche de
Kozinsky, con el que ha huido del lugar para dirigirse directamente al campo del
Chelsea F.C. Si buscan en casa de Kozinsky podrian llegar a deducir que las llaves que
faltan son éstas, aunque es un dato que como Director nunca les daras abiertamente,
podrian llegar a deducirlo.

© Si miran en internet cudl es el siguiente partido del Chelsea (cualquier Pj que tenga
[Trivialidades] podra saberlo sin mirar internet, lo cual siempre queda bien para que se
apunte un tanto) vera que justo hoy, en unos pocos minutos empieza uno de los partidos
mas importantes de la Premier League, el Chelsea — Manchester City en Stamford
Bridge, el campo del Chelsea.

© |Vigilancia electrénica] permitira a los investigadores darse cuenta que justo frente a la
salida del parking del edificio, hay una oficina bancaria del HSBC y que,
probablemente ésta haya grabado la salida de Joshua Wehner del edificio.

© La consulta de las camaras de video de la oficina bancaria, permiten ver a Wehner
abandonar el edificio en un Hyundai Coupé blanco, con matricula YI-44-MVP, que esta
registrado a nombre de Kozinsky.

El uso de [Jerga policial] con el Sargento Brint permitira poner una orden de busca y captura
sobre Joshua Wehner y sobre el Hyundai Coupé blanco que ha robado. Esto puede llevarles
directamente a la escena Stamford Bridge, evitandoles el violento encuentro en casa de Wehner,
ya que la policia localizara rapidamente el vehiculo estacionado en uno de los aparcamientos del

estadio del Chelsea y avisara a Brint y a los PJs.

Residencia Wehner

Tipo de escena - Opcional

Se llega desde: En ¢l momento en que nuestros miembros de la OV consigan la direccion de

Joshua Wehner, que ha salido sefialado como implicado de la investigacion en casa de Kozinsky.

Joshua Wehner vive en un piso a apenas 10 minutos en coche de la residencia de Kozinsky. Se
encuentra ya fuera del barrio de Chelsea pero cerca, en una zona también bastante deprimida.
Reside en el 3°A de un piso alto en el que, a no ser que vayan a horas muy intempestivas,
encontraran trabajando a un viejo portero que no pondra ninguna pega en dejarles entrar. Incluso
si son lo suficientemente listos preguntando podran sonsacarle al anciano que Joshua no se

encuentra en esos momentos en el piso, pero si que lo hace su hermano menor Jack.

Jack, pese a solo tener 19 afios, ha sido introducido no hace mucho por su hermano mayor en la
conspiracion esoterrorista, para la que suele trabajar como chico de los recados. Por desgracia para
los nuestros sufridos miembros de la OV, en Jack Wehner se combinan tres elementos que, por si
solos ya son peligrosos, pero combinados lo convierten en una bomba de relojeria: la
inconsciencia propia de la juventud, una apabullante escasez de luces y la voluntad de destacar

ante sus nuevos patrones esoterroristas a cualquier precio.



Jack esta solo en el piso y estd armado. Sabe que hoy es el gran golpe de su hermano y a la que
vea a cualquiera husmeando por su casa o preguntando por Joshua, no dudard en asociarlo con un

equipo de la OV, sacar la recortada que atesora y empezar a disparar a diestro y siniestro.

Jack no lo pensara demasiado. Con un poco de suerte pilla a los PJs por sorpresa y acaba con ellos
(sabe que muchos equipos de investigacion van desarmados). En el peor de los casos, con el
tiroteo, los probables heridos del mismo, la atencion que esto despertara en la policia, etc, Jack lo

que espera es ganar tiempo para su hermano.

Jack Wehner (Esoterrorista novel):

Atletismo 6, Salud 8, Escaramuza 3, Disparo 8, Umbral de golpe 3

Sera dificil que los PJs consigan librarse de esta escena sin enfrentarse a Jack por la via armada.
Eso si, como siempre premia cualquier aproximacion al problema especialmente imaginativa de
tus jugadores dandoles ventajas tacticas (turnos de sorpresa) o incluso dejandoles solventar la

papeleta sin ningn tiro.

El encuentro con Jack Wehner tiene dos finales posibles, con el chaval ain vivo y con
posibilidades reales de ser interrogado por los PJs, o por el contrario con éste muerto o lo
suficientemente malherido como para no poder contestar con coherencia a las preguntas de los
PJs.

Jack tiene miedo a sus jefes esoterroristas, sobre todo a su hermano Joshua, pero atn asi se trata
solo de un nifiato de 19 afos, facilmente impresionable por unos investigadores curtidos. Por lo
que un gasto de [1xInterrogatorio] hara que el chaval se derrumbe y cante como un loro todo lo
que sabe, que basicamente es:
© Su hermano y Kozinsky convocaron una entidad de la Oscuridad Exterior llamada El
Terror Aullante. No sabe exactamente sus poderes pero sabe que es algo relacionado
con causar el miedo.
© Joshua pretende desencadenar el poder de la criatura hoy mismo durante el partido que
el Chelsea y el Manchester City juegan hoy en Stamford Bridge.
© En general, nunca le dejarfan entrar en el campo con la jaula para animales en la que
lleva al Terror Aullante, pero Joshua tiene un conocido que trabaja en la seguridad del
Chelsea FC y al que han sobornado mas que cuantiosamente para que haga la vista
gorda y les deje entrar la jaula. El hombre, un tal Stephen Blyton, no es miembro de la
célula, es s6lo un pobre diablo ambicioso, y realmente no tiene ni idea de lo que esta
ayudando a desencadenar.
© El partido es el mas importante de la jornada y uno de los més esperados de la liga, pues
ambos se estan jugando el liderato. Se juega en consecuencia en horario de Prime Time
y se vera en mas de 100 paises con una audiencia potencial que ronda los 10 millones
de personas.
© Hay decenas de cdmaras grabando el evento, por lo que Joshua se asegura que la
histeria colectiva que la Entidad va a desencadenar quedara grabada y reflejada. Espera
que la histeria acabe desembocando en avalanchas humanas del estilo de la Tragedia

de Heysel, pero que sin duda acabaran con un nimero de muertos muchisimo mayor.
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© Si el plan sale bien la Membrana en toda la zona de Londres quedard permanentemente
danada, con posible afectacion a nivel mundial cuando las imagenes empiecen a
difundirse. 1

Tras hablar con Jack, podran darse cuenta de la magnitud real de la conspiracion que la célula .
liderada por Joshua Wehner se trae entre manos y de lo sumamente importante que es detenerlo.
Tienen que ir a Stamford Bridge cuanto antes y evitar que Wehner libere al Terror Aullante en

medio del estadio.

Si acabaron con Jack y no pudieron interrogarlo, siempre podran investigar en el piso de los
Wehner, llegando a recopilar las siguientes pistas:
© [Recogida de pruebas] les permitird encontrar en la papelera de la habitacion de
Joshua una copia de un plano de Stamford Bridge, el campo del Chelsea, lleno de
anotaciones hechas a mano, donde se marcan zonas con comentarios tan sugerentes
como “Buen sitio para liberar al Terror” o “;Mejor ruta de escape?” (pista clave).
© [1xRecogida de pruebas] les permitira recuperar del ordenador un mail de Stephen

Blyton de esta misma mafiana donde le escribe a Joshua estas sucintas lineas.

“Esta tarde estaré destinado en la puerta 16. Ven ya empezado el partido, mejor si
puede ser en la segunda parte, ahi se relaja muchisimo la seguridad porque todo el

mundo esta ya dentro y me costara mucho menos colarte.”

E partido del siglo -

Tipo de escena - Clave

Se llega desde: Sea porque alguien ha detectado el coche de Kozinsky que Joshua Wehner ha
robado estacionado alli, sea por la informacion que han obtenido los investigadores en casa de los

Wehner (recogiendo pruebas o de los labios del joven Jack).

El objetivo de esta Escena es el de simular una carrera contrarreloj para encontrar a Joshua antes
de que consiga liberar al Terror Aullante durante el partido. Como director intenta hacerla lo mas

dindmica y cinematica posible.

Para conseguir este efecto lo mejor es que te tomes la licencia de situar temporalmente el partido
para ajustarlo a la llegada alli de los PJs. Idealmente estos llegaran a Stamford Bridge cuando hace 2
poco que ha empezado la segunda parte. Joshua ya esta dentro en esos momentos, buscando el
momento ideal para acercarse por los tineles interiores al terreno de juego, pues quiere liberar al

Terror en el mismo campo, para maximizar su efecto y su repercusion mediatica.

Dejo esta escena totalmente abierta, ya que en este punto la urgencia de la situacién seguro
agudiza la imaginacion de tus jugadores y te saldran con cualquier idea inesperada. Igualmente a

continuacion se presentan algunas ideas a tener en cuenta:



© El peligro de rotura de Membrana es tan importante que no resulta ni mucho menos
descabellado que los PJs consideren la posibilidad de utilizar su mévil seguro para
avisar al Sefior Verdad. Si lo hacen, y dada la excepcionalidad de la situacion, éste
permitira el despliegue y apoyo de una de las unidades FES (Fuerzas Especiales de
Supresion) de la Ordo Veritatis con ubicacion en Londres. Esta unidad puede
desplegarse en Stamford Bridge en unos siete minutos desde que reciban la llamada.

© Solo un uso de [Suplantaciéon] o alguna otra idea similar permitira entrar al estadio,
aun mas con armas de cualquier tipo.

© Joshua ya no se encuentra con Stephen Blyton, pero sin duda éste podra darles una
ligera idea de por donde pueden empezar a buscar al esoterrorista. Casualmente, o no
tanto, esta zona coincidird con la que Wehner tenia marcada como “Buen sitio para
liberar al Terror” en el mapa que los PJs quizas encontraron en su habitacion.

© El estadio obviamente dispone de un sistema de camaras de videovigilancia que se
controlan desde una oficina de seguridad, que cualquier trabajador del estadio puede
indicarles donde esta. Resultaria de gran utilidad para localizar a Joshua que alguno de
los PJs se desplazase hasta alli para revisar las camaras. Como saben lo que estan
buscando, no deberia costarles encontrar la ubicacion de Wehner con la ayuda de las
camaras. Eso si, probablemente deban utilizar [Suplantacion| para conseguir que les

tomen por miembros de la policia o algo similar y les dejen utilizarlas.

Si han tenido la buena idea de contactar con sus superiores de la Ordo Veritatis y estan siendo
apoyados por un equipo de las FES, quizas desees evitarles por su buen hacer el encuentro directo
con Wehner y el Terror Aullante. Si no es asi, lo més probable es que esta escena acabe con los PJs
encontrando y habiendo de enfrentarse a Joshua Wehner en uno de los pasillos de servicio del

estadio.

Joshua Wehner (Lider de célula Esoterrorista):

Atletismo 8, Salud 6, Escaramuza 6, Disparo 6, Umbral de golpe 3

Por suerte para los PJs Wehner estd desarmado y deberia ser realmente facil de eliminar, mas si lo
hacen por sorpresa. El problema es que como no acaben con ¢l aprovechando este elemento
sorpresa, éste al verse acorralado no dudara en liberar al Terror Aullante que desencadenara sus
poderes alucinogenos y todos los de alrededor se veran afectados por horribles alucinaciones,
momento en el cual el esoterrorista, si puede aprovechara para apoderarse de algiin arma y como

minimo intentar huir.

Encontraras en el apéndice las estadisticas del Terror Aullante y la explicacion del poder

alucinogeno del mismo. !

Este efecto solo se detendra hasta que alguien la mate, lo cual debe resultar bastante facil porque
la criatura no es especialmente resistente y tampoco es lo suficientemente inteligente para huir de
los investigadores aprovechando su vuelo, o al menos no lo hard hasta verse enormemente

malherida.
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E velado

Si los jugadores consiguen frustrar los planes del esoterrorista en el estadio sin que éste tenga

oportunidad de liberar al Terror, podran extender el velo facilmente, los pocos testigos seran
probablemente miembros de la seguridad del Chelsea FC, los cuales se mostraran especialmente

receptivos a recibir explicaciones de tipo policial sobre lo visto.

Si por el contrario el esoterrorista logra liberar a la criatura pero esta solo afecta a unos pocos
trabajadores del club costara mucho mas crear un velado creible debido a lo bizarro de la
situacion. Los jugadores podran negar los hechos o alegar que todo se debio a la histeria colectiva,

deberan ser creativos.

Si Joshua Wehner consigue liberar a la criatura y ésta alcanza el terreno de juego. A parte de las

probables victimas civiles, el velado sera casi imposible, porque la criatura habra sido grabada por

numerosas camaras. El enemigo habria vencido.

Apendice

El Terror Aullante — Entidad menor de la Oscuridad Exterior

Estas Entidades de la Oscuridad Exterior son criaturas de escasa inteligencia, casi animal, que se
alimentan del panico que pueden causar mediante sus poderes alucindgenos en otros seres. Esta
capacidad de causar el panico mas absoluto es a su vez su forma de alimentarse y su unica defensa

contra sus enemigos, pues se trata de una entidad fisicamente bastante débil.



Hasta ahora la Ordo Veritatis no tenia registrada ninguna aparicion de esta EOE a este lado de la
Membrana, aunque si se habian registrado comunicaciones de algunas células esoterroristas donde
éstas hablaban de la posibilidad de su convocacion. Una convocacion que siempre se habia
desestimado por la dificultad de encontrar un recipiente morfolégicamente adecuado para ejercer

como anfitrion de la criatura.

La célula de Joshua Wehner ha conseguido por primera vez solventar este problema, utilizando
como receptor un zorro volador filipino, cuyo aparato sonico permite al Terror utilizar su
habilidad antinatural de causar terror a aquellos que lo escuchan. Por lo tanto, el Terror, una vez
convocado tiene una forma similar a la de un gran murciélago deforme, de amplias mandibulas y

afiladas garras.
Ejemplo de uso de la habilidad alucinégena

En el preciso momento en el que la jaula se abre, todos los que estén cerca de la jaula sufriran las
alucinaciones (la vean o no). Tras la correspondiente descripcion escabrosa por parte del director

de juego, pierden 1D6 de estabilidad y no pueden hacer nada mas durante este asalto.

En el siguiente asalto, los jugadores efect@ian una tirada de estabilidad de dificultad 4, si la
superan, pueden actuar normalmente, si la fallan perderan 1 punto de estabilidad y seguiran sin

poder hacer nada mas a causa de las alucinaciones.

En el siguiente asalto, todos los jugadores han de volver a tirar por estabilidad, con una dificultad
de 4-(tiradas superadas con anterioridad), esto significa que si un jugador ha ido superando

chequeos anteriormente, cada vez le resultara mas facil resistirse.

Los jugadores deberan seguir haciendo tiradas de estabilidad hasta que la criatura muera o la
dificultad para superarlas sea nula. Los pnj no estan mentalmente preparados para resistir los

efectos, por lo que no pueden librarse de la alucinacion.

Ejemplo: Los jugadores A y B abren la jaula, desde ese momento estan afectados por las
alucinaciones, pierden 1D6 puntos de estabilidad y no pueden actuar. El esoterrorista actia. En el
segundo asalto, han de efectuar una tirada de estabilidad de dificultad 4; el jugador A la supera y
puede actuar normalmente; el jugador B la falla, lo que implica que continua sin poder moverse y
pierde 1 punto mas de estabilidad. El esoterrorista actia. En el tercer asalto, han de volver a tirar,
como el jugador A ya habia superado un chequeo esta vez tira contra dificultad 3 y lo supera,
puede actuar. El jugador B sigue tirando con dificultad 4 y vuelve a fallar. El esoterrorista actaa...

etc.

El uso de la lidocaina o cualquier otro inhibidor sensorial, permite a cualquier PJ o PNJ librarse de
los efectos de las alucinaciones, aunque tiene un efecto anestésico y como tal en cierta forma
atonta a aquél que se lo haya inyectado. Si algun PJ, debido a las pruebas encontradas a lo largo de
la investigacion tiene la ocurrencia de inyectarsela para poder resistir los poderes de la criatura,
ten en cuenta este efecto secundario, que quizas quieras representar aumentando en uno la

dificultad de todas sus tiradas posteriores.
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