


Prologo

Viniendo de “Rosas para una tumba abierta” esta es la
continuacion. Termine como termine la partida hay
algunas cosas que no se explican alli y una de ellas es el
cabo suelto que en esta se resuelve. ¢Que paso con Mama
Tomasa? Pues aqui se resuelve. Responderemos a las
cinco preguntas ahora mismo.

¢Que? El cuerpo de Mama Tomasa aparece a la
semana siguiente de que termine la partida. A los
jugadores se les pedira que se personen en la comisaria
para ver el cuerpo de Mama Tomasa e identificarlo ya que
no tiene parientes cercanos. Alli los jugadores
identificaran el cuerpo de Mama Tomasa y la doctora
Susan Maguerit les dira que deben rellenar unos impresos.
Que pasen a su despacho. Acto seguido se despertaran en
sus respectivas casas en un charco de sangre con una
herida grave sin recordar que es lo que ha pasado.

¢Como? Cuando Mama Tomasa se dio cuenta de con
quien estaba involucrada tuvo que salir por patas, pero no
contaba con uno de los servidores de “El mal de
Togarini”. Este la mato y al ver como los jugadores se
volvian a meter en el caso quiso quitarlos de enmedio. Por
medio de un conjuro les borro la memoria e hizo
presenciar a los jugadores el asesinato de Susan Maguerit,
todo para incriminarlos.

¢Donde? Pues todo esta entre el deposito, la tienda del
servidor de “El mal de Togarini”, la casa de Susan
Maguerit, la casa de los jugadores y tambien los tuneles
que hay debajo de la tienda.

¢Cuando? Todo se urde poco despues de que los
personajes acaben la partida de “Rosas para una tumba
abierta.

¢Por que? Pues la verdad es que “El mal de Togarini”
queria quitar de enmedio una de las pocas personas que
sabian el conjuro para expulsarla (conocia el de
invocacion y como hablamos de un conjuro Vudu y no de
ningun saber solo hay que hacer un pequefio cambio). Se
lo exigio a su nuevo peon, pero este queria cubrirse las
espaldas asi que intento inculpar a los jugadores y asi
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matar dos pajaros de un tiro. Cumpha el encargo de su
amo y de paso le libraba de unos enemigos.

Y es aqui donde los jugadores se han de poner las
pilas para desbaratar sus planes. Las consecuencias de
fallas pueden ser acabar en la carcel o bajo tierra.

Como siempre las partes en cursiva son las
descripciones para mi, sois libres de cambiarlas. Las
imagenes son para hacerme una idea de como es la escena
y poder poner mas detalle si mis jugadores me pregunta.
La aventura esta planeada para ser jugada en San
Francisco (creo que la imagen de arriba me delata) pero
apenas hay referencias, asi que es muy facil ponerla en
otro lugar.

La idea no es del todo mia, es de un episodio de la
serie Bones que vi un dia en la tele mientras escribia
“Rosas para una tumba abierta” y me parecio una buena
continuacion. Espero que os gusten las dos partidas



CAPITULO I: Atando cabos

“La noche ha sido larga y el alba no parece traer
nada bueno. Ha dejado de llover pero el regusto amargo
de que la persona que se hacia pasar por Kim Hathaway
se os hubiera escapado es algo que aun te impide
desconectar.

“Notas como el agente Torat se acerca y te dice:
“Dejalo ya, la tormenta ha pasado y ya habra mas
oportunidades. Nosotros hemos dado la alarma y no
podemos hacer nada mas. Descansa y dejalo.” pero sus
palabras son te calman.

“La siguiente semana casi no te puedes concentrar en
tu vida diaria, temes casi encontrartela en cualquier paso
pero no es asi. Al final de la semana vas tomando
conciencia de que la tormenta ya paso y que era como te
dijeron en el barrio hispano, “El mal viene y va”.
Vuelves a sonreir y vuelves a concentrarte en tus libros y
en tu tienda. Vuelves a pensar en lo que paso en la
mansion de los Perkins y en Sarah. Todo vuelve a ser
normal.

“RIIIIIINGGGGGG” (Yo recomiendo que si tienes
un movil lo utilices aqui con el tono nostalgico para crear
algo de ambiente.) El telefono de tu casa rompe esa
sensacion de tranquilidad, sabes que todo volvera a
desmoronarse en cuanto cojas el telefono. Pero algo te
dice que debes cogerlo.

Si los jugadores no quieren cogerlo les dara igual un
agente se personara en su casa para llevarlos a comisaria.
No se puede escapar del destino, ellos se metieron en
medio y ahora deben apechugar. Ademas si no van la
partida termina aqui asi que arreando que es gerundio.

Al descolgar el telefono escucharan la voz de la
Doctora Susan Maguerit que les pedira que vengan al
deposito de cadaveres.

“En los ultimos dias las cadenas de radio y television
no han parado de vomitar noticias sobre la aparicion de
cadaveres por la riada de hace una semana. Ni una sola
palabra de la muerte del sefior Perkins y nada sobre el
ritual que tuvo lugar. Nadie quiere que eso salga a la luz
Y tu sabes que esos cadaveres que aparecen son los que
se levantaron la noche que el sefior Perkins murio. La
riada les vino de perlas a todos.

“Al llegar a la comisaria Brandon te espera en la
puerta con un café y te acompana hasta la morgue. La
sola vision de esos azulejos verdes y la luz te provocan un
escalofrio por la espalda. Aunque hay que agradecer que
ahora mismo no hay tantos cadaveres. Al fondo del
pasillo se encuentra la doctora Maguerit revisando unos
papeles sobre la mesa de autopsias.

“-Buenas detectives Torat y Carson, me alegra que
hayan venido. Tengo un cadaver que puede que les
interese.

Les llevara hasta las neveras y de camino les dara las
gracias por salvarle, que antes de hacer el informe oficial
queria darles la noticia a ellos. Les lleva delante de una de
los nichos y abre la puerta dejando ver un cadaver muy
maltratado por el agua y los animales.

“-Creo que ya la conocen pero ustedes la conocieron
algo mas... rellenita. Les informo que este es el cuerpo de

la mujer conocida como Mama Tomasa. Murio hace
menos de yba senama pero el cadaver no ha aparecido
hasta ahora, la causa de la muerte parece ser un disparo
del 44. No he podido precisar mucho porque no tiene
organos internos ni nada con lo que saber cuando paso
exactamente, el agua arrastra muchas pistas.

El agente Brandon se ira mientras los jugadores
hablan un poco sobre como murio y algunas cosas mas
con la razon de que ha de rellenar informes y esas cosas.
Las pertenecias de la victima era una extrafia raiz y su
vestimenta nada mas. La doctora invitara a los jugadores
como agradecimiento por salvarles la vida ya que se va
unos dias esa misma noche y asi podran conocer mas
sobre el cuerpo de Mama Tomasa.

CAPITULO II: Fundido en
negro

“La cabeza te da vueltas y miras a tu alrededor para
saber donde estas. Estas tirado en el suelo de tu barfio, la
cabeza te palpita y ves que a tu alrededor hay manchas
de sangre. Te intentas incorporar cuando un dolor
horrible te recorre el brazo ;Que ha pasado?”

Jaja! Los personajes han perdido la memoria ahora
deberan decidir que hacen ;Avisar a la policia? Estan
cubiertos de sangre y no saben que ha pasado. ;Avisar a
Brandon? Pues la cosa es que el es policia. ¢Avisar a
Sarah? Bueno, ella puede ayudarles pero no es una gran
investigadora. Por cierto los jugadores tienen dos heridas
leves en el brazo y en la cabeza; y un rasgufio por unas
cuantas heridas superficiales de poca importancia.

Si registran su propia veran que hay una bolsa con una
pequefia raiz y un ticket de una tienda en la que se compro
“raiz de Kingonb6” y el vago recuerdo de que quedo con
la doctora para comer. Ella queria agradecerles que les
salvara la vida.

Varias opciones: Ir al medico y por tanto que la
policia sea avisada. Ir a la policia y ellos le llevan al
medico. Saltarse todo eso y ir directamente a la tienda
(entonces habra riesgo de infeccion y seria una escusa
para utilizar las reglas de infeccion del libro). Sea como



sea la herida leve sera en la mano mala del personaje.

La consulta del medico

“Tras pasar por pruebas, placas, analisis de sangre y
un test de agresion sexual te encuentras en la fria
consulta del medico. Tus heridas estan curadas y te han
dado algo para el dolor, pero tu cabeza aun da vueltas.
Te han dejado a solas mientras van por los resultados y
para rellenar papeleo.

“La puerta se abre de golpe y una mujer entra muy
rapido, no lleva bata. Se para delante tuya y mientras
mira unos papeles te das cuenta que en su cinturon hay
una pistola y una placa.

“- Seflorita Cartson, soy la detective Walters. ;Que es
lo que recuerda?

Si el personaje tiene empatia o intuicion se dara
cuenta de que no esta de muy buen humor. Le hara las
tipicas preguntas ¢Que recerda? ¢;Que estaba haciendo
antes de no recordar nada? Y si quiere que avisemos a
alguien.

“La puerta se abre la puerta y la doctora interrumpe
hablando como si no se diera cuenta de quien esta en la
habitacion.

“- Seflorita Cartson las pruebas dan negativo para
violacion y para drogas. No hemos encontrado nada que
explique la perdida de memoria, pero los golpes en la
cabeza pueden provocar perdidas a corto plazo. Le
daremos una receta para el dolor y el alta.”

Los personajes son libres pero la detective Walters les
dice que no salgan de la ciudad y que se mantengan en
contacto. Les da la impresion de que los trata como a
sospechosos (y es que para ella lo es).

La comisaria de policia

En la comisaria de policia le mandaran directamente al
hospital y tendremos la escena “La consulta medica”. Si
pide ver al agente Torat le diran que ahora mismo no esta
y que debe ir al hospital. Si los personajes lo piden se le
dejara una nota pero no podran hablar con el.

1A tienda de Voodoo

Si los personajes pasan de llamar a nadie esto correra
en su contra mas tarde cuando sean acusados de la muerte
de la doctora Maguerit, pero ellos son libres. Tambien
pueden ir despues de que hayan hablado con la policia y

con los medicos.

“La tienda esta situada en la parte baja de la ciudad
pegada al puerto. La zona no es que sea muy buena y
ademas te trae malos recuerdos. Es el mismo barrio
donde te colaste en la secta esa donde el hombre frances
ese desaparecio.” (Esto es referente a una partida donde
mi jugador coincidio con el agente Torat)

“La tienda es chica con el forntal de madera y unas
vistosas letras de neon rojas que aun de dia llaman la
atencion. En los escaparates delante de unas cortinas de
terciopelo rojo descansan baratijas y tarros con remedios
que prometes toda suerte de milasgors. Las tipicas
mufiecas de voodoo estan omnipresentes en todas partes.
Tambien amuletos cuelgan en expositores baratos. Y
detras del mostrador un rostro amable les sonrie.

“- Buenos dias ¢En que puedo ayudarle?”

“Justo detras de el aparece una mujer joven de unos
veinte afios que machaca unas plantas para ponerlas en
un tarro y etiquetarlos.”

Los personajes podran preguntar ahora. El
dependiente se llama Heri Benois. Si le pregunta por la
raiz afirmaran que el ticket es suyo pero que no reconoce
a los jugadores. Si alguno tiene intuicion o puede ver las
auras vera que esta nervioso pero no miente. La hija que
es la joven tampoco recuerda a los personajes jugadores.
Si le pregunta para que sirve les dira que para muchas
cosas, que se utiliza como medicina y en algunos rituales
de voodoo. Resaltara tambien que esta es una de las pocas
tiendas que se mantienen abiertas. Hablara de la “Secta
roja” que son voucard o magos malvados como la
causante de que todas las tiendas de la ciudad esten
cerrando. Tambien dejara caer que la tormenta que asolo
la semana pasada la ciudad es obra de su magia.

Su hija en algun momento dira que los Voucard son
mas poderosos y que por eso todos cierran. A lo que el
padre le dira que no son mas poderosos si no que el
camino es mas facil. Malvado pero facil.

Que ocurre

Los jugadores acaban de levantar la liebre y ahora
deberan tener mucho cuidado. Henri es el causante de la
perdida de memoria de los jugadores.

Despues de que salieran de la morgue la doctora les
dijo que habia encontrado polvo de raiz de Kingonbd
debajo de las ufias y entre los dedos. Se acercaron a esta
tienda a preguntar y Benois supo lo que estaban
investigando. Asi que realizo un ritual voodoo para
someter los cuerpos de Maguerit y los jugadores a su
voluntad. Se las llevo a la casa de Maguerit pero cuando
iba a ordenarle a los jugadores que mataran a Maguerit
estos estallaron en rabia y atacaron a Benois para luego
salir corriendo. Perdieron la memoria pero Benois sabe
que si sigue por ese camino la memoria volvera asi que
tiene que prepararle algo. Va a probar a que los jugadores
pierdan la memoria otra vez y les manda una bolsa a su
casa (ir a la seccion “Un merecido descanso.”). Si so no
funciona se pondra mas drastico.

Ahora los jugadores se han quedado sin pistas, asi que
si van acompaiiados de alguien les dira que seria mejor
que descansansen o si no sus heridas no se van a



recuperar nunca. Los jugadores pueden irse a dormir o ir a
visitar la casa de la doctora Maguerit pero esta estara
cerrada. Si insisten en entrar ve un poco mas adelante
(pero sera peor para ellos.) hasta la seccion “Visita a
domicilio”.

capitulo III: Un merecido
descanso

“Vuelves a casa despues de todo el agetreo del dia,
aun estas un poco confusa de todo lo que ha pasado y no
sabes como ordenar tus pensamientos. Abres la puerta
para entrar y te encuentras a Agnes, tu vecina de toda la
vida que te saluda. Va paseando a su perrito.

Si los jugadores son unos saborios y unos siesos
(antipaticos) no les molestara mas, si se quedan y hablan
con ella un poco mas les dira

“Muy majo el chaval que mandaste esta tarde para
que te quitara el correo del buzon. Era muy amable y
muy guapo. Me dijo que te habias caido y que
necesitabas algunas cosas de tu casa ¢Estas bien?”

Si los jugadores le preguntan por quien era esa
persona les dira que era una persona de color pero no se
acuerda de quien era. Si la atosigan mucho se sentira muy
mal por no haber llamado a la policia y le entrara un
ataque de ansiedad. (A algunos jugadores les dara igual
pero a mi me importa las relaciones que los jugadores
deben cultivar sin que les reporte nada.)

Los jugadores, sobre aviso o no, entraran en la casa.

“Despues de dejar a Agnes fuera te despides de ella y
entras en la seguridad de tu hogar. El silencio te
envuelve, el olor a libro viejo y la oscuridad ahora son tu
amiga. La cabeza aun te palpita desde esta mafiana, no te
has acordado de tomarte las pastillas de la doctora (Si se
ha acordado afiade un “Desde hace un rato”). Subes las
escaleras y te preparas para irte a la cama.

Haz que hagan una tirada de percepcion o de Buscar la
que sea mas alta de las dos. Se tienen que dar cuenta de lo
que hay debajo de su almohada. Si no quieres forzar la
situacion diles que se han quedado dormidos en otro lado,
en un sofa o en un sillén o en la ducha da igual. Pero si
van a dormir en la cama que lo descubran.

“Abres la cama tirando todos los cojines al suelo y
miras la cama con ansia. Tu cuerpo no puede mas te
sientas en la cama miras el reloj y decides no poner el
despertador. Miras al almohada y decides darle la vuelta
para que este mas fresca y entonces todo tu cuerpo se
cuaja. Debajo de tu almohada hay una bolsa pequefia de
cuero con un pequefio cordon.

La pequefia bolsita es un ritual voodoo que ha
colocado alli el ayudante de Benois (uno de los mozos
que trabaja para la doctora Maguerit, el mismo que le
aviso sobre que habian dado con el cuerpo de Mama
Tomasa), el mismo ayudante que ahora mismo descansa
junto al cuerpo de mama Tomasa con un tiro en la cabeza.
El ritual es para que olvide todo lo que ha pasado en las
ultimas 24h. En su interior contiene un poco de sangre de
pollo, un poco de pelo del personaje y un diente de la
doctora Maguerit Si el personaje no descubre la bolsa y es
la policia en un registro quien lo hace el personaje lo va a
pasar mal para explicarlo.

Visita a domicitio

Ya sea porque el jugador este cansado de pasearse
frente a la casa de la doctora Maguerit o porque ha
decidido ir y entrar a la fuerza, en algun momento tendra
que ir a casa de la doctora.

“Al llevar frente a la casa de la doctora veras la
tipica casa americana. Su cesped recien cortado a la
entrada y su buzon azul con la flecha roja. Su porche de
madera con su puerta de cristal e incluso el valancin a la
derecha para tomar limonada en esas tardes calurosas.

“Subes los tres escalones del porche con sigilo
escuchando cada sonido pero no escuchas nada. Te
acercas a la puerta y miras por el cristal ambarino
decorado con motivos florales. Nada, tan solo la
oscuridad.”

Los personajes no lo saben pero la doctora Maguerit
esta muerta en su dormitorio. En los anexos te doy un
mapa con la disposicion de la casa. En la casa hay pistas
de quien ha sido, asi como pistas que indican que el
personaje estuvo alli, los personajes necesitan las dos.

1 “El porche de madera es acogedor. El
pequefio columpio se mece por el suave
viento. Todo esta en calma.”

2.  “La entrada de la casa esta totalmente a
oscuras. Las persianas han sido bajadas y
tan solo la luz que proviene de la calle
ilumina la casa. Hay algo que no te gusta, es
una sensacion rara, sabes que ya has estado
alli y sabes tambien que hay algo malo.”

Si los personajes buscan en esta estancia
encontraran pisadas de barro mezcladas con
sangre en el suelo.

3. “Al abrir las puertas corredizas miras un
pequerfio despacho con diplomas medicos en
la pared y estanterias con centenares de
volumenes medicos.”

Si buscan en esta habitacion no hayaran nada,
nadie ha entrado en esta habitacion.

4 “La cocina esta totalmente recogida, ni
cacharros sucios ni nada por enmedio.”

5. “Al entrar en la estancia descubres que es
un salon bastante grande que tiene una
television enorme y tambien un equipo de
musica bastante bueno.”




Si los jugadores buscan en esta estancia
descubriran un recorte de periodico donde se
habla de lo ocurrido en la nave donde murio
el sefior Perkins y ademas de la secta roja. Al
parecer la secta opera por la zona de los
muelles y aparece su simbolo. Una serpiente
encerrada en un circulo que a la vez esta
encerrada en un triangulo vigilada en sus
vertices por ojos y en sus lados por runas.
“Esta  habitacion de invitados esta
perfectamente limpia y no tiene ni una mota
de polvo. Todo esta como en una revista de
decoracion.”

Si buscan los jugadores no encontraran nada.

“El cuarto de bafio esta impoluto. Todo
blanco y reluciente.”

“Dejando atrds la cocina entras en el
garaje donde el coche de la doctora
Maguerit esta aparcado, con las puertas
abiertas y las luces de posicion encendidas.”
Si los jugadores observan bien el coche se
daran cuenta de que no estan puestas las
luces de posicion, si no que la bateria se esta
agotando.

“Las escaleras ascienden, pero la oscuridad
es aun mas perpetua en la planta de arriba.
Las escaleras estan enmoquetadas con lo
cual el silencio de tus pasos se hace aun mas
patente.”

Si los jugadores buscan encontraran un
pendiente con el gancho manchado como si
se lo hubieran arrancado a su propietaria.

“El distribuidor de la planta de arriba tan

solo tiene un pequefio sofd, una mesita
pequeiia donde descansan unas fotos de
familia y un espejo de cuerpo completo.”
Si los personajes buscan debajo de la mesita
del distribuidor encontraran una tarjeta de la
tienda de Henri Benois. La puerta que da a la
habitacion 13 esta bloqueada.

Un éxito critico en buscar hara que los
personajes vean que pegado al techo esta un
legionario “dormido” que se encuentra bajo
un hechizo para proteger la escena del
crimen. Al salir escucharan como un pequefio
cristal rompiendose bajo su pie, veran una
pequeila canica de cristal negro. Entonces
despertara el legionario.

“Al entrar en la habitacion te das cuenta de
que es un enorme vestidos. Tiene armarios
en las cautro paredes y miles de estantes con
zapatos.”

2. “Abres la puerta y ves un largo bafio
preparado para dos habitaciones. Con
espejos separados pero los dos cuartos de
bafio conparten la misma bafiera. De la
habitacion del fondo un tenue fulgor surge
para iluminar otro espejo.”
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13. “Al entrar en la habitacion principal lo
primero que te llama la atencion es el cuerpo
de la doctora Maguerit clavada en la pared.
Su cuerpo desnudo aun humedo y pegajoso
por la sangre esta iluminado por las
pequerias lamparas de las las mesillas de
noche que estan tiradas en el suelo. La
puerta que da al distribuidor esta bloqueada
por el somier y a los pies del cuerpo el
humedo colchon por la sangre de la doctora
descansa.”

Si los personajes buscan en esta habitacion
encontraran que debajo del colchon hay un
simbolo extrafio. Una serpiente atrapada en
un circulo, que a su vez esta atrapado en un
triangulo vigilado en sus vertices por un ojo y
en sus lados por runas.

“Atraves de las puertas de cristal puedes
ver un balcon con una tumbona”

[
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iAlto la policial

Cuando los personajes salgan de la casa de la doctora
Maguerit la policia estara esperando. Si han decidido ir
antes por la casa de la doctora y entrar eso empeorara las
cosas ya que los vecinos apuntaran a los jugadores como
los merodeadores. Si han dejado una nota a Torat al
principio de la partida este les llamara antes de que salgan
de la casa y les dira que estan en busqueda y captura. Una
llamada anonima ha dicho que ha escuchado ruidos muy
fuertes en la casa de la doctora.

Ahora los personajes deberan pensar en como salir
corriendo y escapar de la policia. Brandon Torat no se
puede meter, Sarah Perkins puede ayudarles de forma
indirecta... el resto queda en manos de los personajes.

Los mas probable es que los jugadores hayan
encontrado o la tarjeta de Henri Benois, o el simbolo o el
pendiente. Cualquiera de las cosas le deberia llevar a la
tienda de voodoo.

Vuelta a la tienda



Ya sea con la policia pisandole los talones o sin ella
los personajes es de suponer que llegaran a la tienda de
Henri Benois. En cuanto pillen a Benois este les dira que
el no ha hecho nada, que el estaba en la tienda durante
todo este rato. Cuando los personajes le presionen les
diran... “La unica persona que ha salido es... jOh dios
mio! Martha, mi hija.” y se llevara las manos a la boca. Si
le preguntan donde esta este les dira que esta abajo, en el
sotano.

La puerta del sotano esta cerrada asi que los jugadores
deberan empujarla.

“Tras la puerta escuchas un grito desgarrador
mientras un extrafio humo sale de debajo de la puerta.”

Tirada de percepcion con un efecto de 10 escucharan
perfectamente como una pequefla canica de cristal es
aplastada por los dedos de Benois. Si se giran veran como
este sale corriendo como alma que lleva el diablo.Es de
suponer que los jugadores le den una patada a la puerta o
que salgan corriendo detras de Henri.

“La puerta cede ante el golpe, con un sonoro crujido
y puedes ver como Martha Benois yace en el suelo a los
pies de una extrana criatura. Puedes ver su cara, pero a
la vez es como si se fundiera con las sombras y sus ojos
vacios te miran. Detras suya puedes ver como si entre los
ladrillos un brillo surgiera de una grieta que poco a poco
se tapa. Miras un momento atrds para decirle a Benois
que corra, pero el ya no esta alli.”

Delante el jugador tiene un legionario invocado por
Benois con un objeto magico y para huir ha utilizado otro
objeto magico, una pequefia canica de cristal negra esta
detras de los jugadores. ¢Donde pillarlo ahora? Despues
de derrotar al legionario el personaje debera pensar. La
unica pista que les queda es las actividades de la secta
roja en los muelles.

capitulo IV: A 108 muelles

Los jugadores podran ir corriendo a los muelles. Cro

suficiente como para darle alas a los personajes.

“La zona de los muelles nunca fue un sitio
recomendable, y menos ahora con sectas y zombies
sueltos en la ciudad. Ese pensamiento te hace esbozar
una sonrisa. Todo parece tranquilo y las calles solo estan
habitadas por el vapor que surge de las tapas de
alcantarillas. Atraves de una ventana de un edificio de
tres plantas ves una luz pasar y subir piso a piso.”

“Al entrar en el edificio sientes un frio humedo y un
olor a moho envolviendolo todo. Escuchas la acelerada
respiracion de Henri Benois corriendo escaleras arriba y
ves la luz desapareciendo por el hueco de la escalera.”

“Corres  escaleras arriba  persiguiendo  al
desgraciado que ha sido capaz de jugar con su propia
hija por... ;Por que? ;Que es tan importante como para
abandonar a tu propia hija?”

“Cuando llegas arriba del todo ves a Benois rezando
ante un altar con una cabeza de carnero y un centenar de
velas encendidas.”

aqui hay tres posibilidades:

O suben haciendo ruido con lo cual Benois se dara
media vuelta haciendo que el edificio se envuelva en
llamas y los personajes tengan que pelear con el fuego de
por medio.

O los jugadores van con sigilo con lo cual van mas
lentos y por tanto cuando llegan ven como Benois mira un
reloj para luego reirse y desaparecer.

O los jugadores pueden llegar y en sigilo a tiempo (No
se como.... ganchos de ascension de la guerra de las
galaxias, si no no se me ocurre como.) y deguellan a
Benois antes de que este haga nada.

Fin de la partida. Los legionarios se pararan y la
policia descubrira la sangre de Benois debajo del colchon
de la casa de Maguerit. La version oficial del caso es que
tanto la doctora Maguerit como la detective Cartson
fueron atacadas por Henri Benois, quien propino un golpe
fuerte en la cabeza a Cartson haciendo que esta perdiera la
memoria. Se le amonestara por huir de la policia y poco
mas.

que la presion de la policia y de los legionarios sera
- ;
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Epilogo

“El vapor sube poco a poco enroscandose en las
columnas de marmol que sostienen la bobeda desde la
piscina de agua. Unos pasos resuenan en el suelo de
baldosas blancas y negras, dispuestas como en un tablero
de ajedrez. Una nifia pequeiia envuelta en un disfraz de
gatito se acerca al agua sonriendo.

“- Mi sefior, todo marcha como lo planeamos. Esta
aprendiendo deprisa y comienza a ver la verdad.

“Del agua surge una figura gigantesca envuelta en
sombra que apoya su enorme brazo fofo, azulado y algo
traslucido en el borde de la piscina. Una sonrisa
malevola aparece en sus labios finos y los dientes
puntiagudos asoman.

“- Bien, sigue con ella y asegurate de que sigue
nuestros planes.

“Una risa malvada llena la estancia mientras la nifia
con un brillo en sus ojos comienza a volver a la
oscuridad de la que salio.

Puntos de esxperiencia

¢ Porjugar 5 puntos de experiencia.

* Por interpretacion de 1 a 3 puntos de
experiencia.

* Sivan a la casa de Maguerit antes de tiempo
(aunque no entren) 2 puntos de experiencia.

¢ Si hablan con Agnes 1 punto de experiencia.

® Si suben los tres pisos sin hacer ruido antes
de que Benois se marche a metropolis 5
puntos de experiencia.

® Si acaban con Benois 3 puntos de
experiencia.

Recompensas

Si acaban con Benois recibiran aparte:

®* Collar de mando: “Un collar con diez
pequerias cuentas de cristal negro. El cristal
parece ahumado en vez de ser negro y en su
interior un rostro fantasmal se mueve.” Este
collar fue creado por un alquimista del siglo
quince. Consiguio atraves de pactos con
Astaroth captar parte de su poder en estas
cuentas. Cuando las rompe esa pequefia parte
de poder se introduce en el usuario dandole
el poder de mandar sobre todos los
Legionarios que esten cerca. Su creador
desaparecio cuando termino su obra pero las
cuentas de cristal se desperdigaron por el
mundo. Se dice que si rompes aunque solo
sea una de ellas Astaroth sabe donde estas en
todo momento ya que parte de el ahora reside
en ti.

* El reloj negro: Este reloj fue creado en la
segunda guerra mundial por un miembro de
las SS. Su creador consiguio la ayuda de un
tecron que le ayudo a burlar las ilusones. Con

el reloj las ilusiones se rompen por un tiempo
determinado, tan solo una hora y es un
tiempo imparable. Cada vez que se usa la
manecilla se mueve una hora, nadie sabe que
pasara cuando vuelva a XIII y todos sus
anteriores propietarios desaparecieron o
murieron en extrafias circunstancias. No se
sabe si obra del reloj o no.

Cosas malas

La inspectora Julia Walters no esta
convencida del informe oficial y cree que los
jugadores ocultan algo. Se han ganado un
enemigo de por vida que los acompafiara
lejos.

Reparto
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