Réquiem por una condenada

aventura de juego para Kult

Introduccion

Esta aventura es la enésima adaptacién de la arquetipica historia “mansion encantada donde ocurre algo
extrafio”, con ciertas inspiraciones mds que evidentes de la primera pelicula de la saga Hellraiser y la saga de
videojuegos Silent Hill. No se ofrece un arco argumental como tal, mds alld del preimbulo, sino un camulo de

sucesos que pueden ser jugados en cualquier orden, a medida que los PJs vayan investigando la casa.

Pensado como un médulo introductorio (preferiblemente para Kult pero vdlido para cualquier otro juego
de terror) estd ambientado en alguin lugar de la Espafia interior, para un grupo de 3 a 5 jugadores con ciertas
dotes de investigacién y cuyos personajes no tengan conocimientos arcanos, un equilibrio mental medio-alto y
defectos que puedan explotarse durante la aventura.

Por su parte, dada la amplia cantidad de PNJs que aparecen en esta breve historia, el director de juego de-

beria preparar y desarrollar sus personalidades mds alld de las escuetas notas ofrecidas al respecto.

También se ofrecen, en determinados puntos de la aventura, un par de flashbacks que hardn recordar bre-
vemente a los PJs una de sus vidas anteriores. Puedes usar estas visiones para ampliar el médulo hasta una
campaila basada en los viajes por el mundo e incluso en el tiempo, a una época de sacrificios rituales, de lo
contrario es posible ignorarlas sin alterar el curso del médulo.
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Sinopsis

Alicia Carpenter, vieja conocida de los PJs, o desconocida que requiere de sus servicios, les invita a pasar
una noche en su lébrega mansién (mds bien una gran casa de campo) para recordar viejos tiempos (si eran
antiguos conocidos) o hablar en mas detalle sobre los servicios que necesita del PJ (en caso contrario). Pero lo
que en principio comienza como una cena agradable y distendida, pronto se convertird en un bafio de sangre
en una casa maldita.

La Verdad

Alicia necesita desesperadamente a los PJs (y PNJs que les acompaiian): tiempo atrds llegé a un pacto con
un nefarita, prometiéndole decenas de almas a cambio de no llevarse la suya al momento. Y ahora ellos son los
elegidos.

Pero Alicia estd muriendo y sabe que el nefarita vendrd pronto a por ella: el tiempo corre en su contra
mientras busca desesperadamente una forma de escapar a su destino. Por si esto fuese poco, el Velo ha comen-
zado a desgarrarse en torno a la residencia Carpenter, revelando que ni siquiera el pueblo abandonado de las
cercanias es tal.



1.0 - Posibles relaciones con los PJs

Se conociesen de antemano los PJs entre si o no, estos son algunos motivos por los que querrian acudir a la
cena en la mansién Carpenter:

- Eran antiguos compaiieros de colegio y/o el instituto. [ver 1.1]
- Alicia contrata a un investigador PJ del que tiene buenas referencias (o no). [ver 1.2]

- Yendo de camino en coche, se pincha una rueda o se estropea el motor. Estd anocheciendo, comienza a
llover y el edificio mds cercano es la mansién...

...0, s1 el PJ no tiene vehiculo propio, iba de viaje a otro lugar en autobus. Tras parar en una gasolinera
(que descubrird abandonada) para que el PJ pueda usar el servicio o comprar algo en la tienda, el au-

tobus habrd desaparecido. Quizd incluso tenga la suerte de que el PJ del punto anterior pase por alli y
le recoja...

En cualquier caso, a continuacion siguen un par de ejemplos de carta que puedes imprimir y entregar a tus
jugadores para mayor efecto.

Al final del documento se incluyen varios planos de la mansién: como director de juego puedes entregar a
tus jugadores las versiones sin anotar para que puedan investigar todas las habitaciones que quieran y orientar-
se mejor (o desorientarlos al describir pasillos ocultos y paredes que no estdn sobre el papel) y consultar las

versiones marcadas, que indican las correspondencias de las habitaciones tal y como se describen mds adelante.

1.1 - Carta introductoria para PPJs comparieros de colegio

Resulta extrafio que alguien tan aislado como Alicia te haya escrito, o que tan siquiera se haya tomado
Ia molestia de acordarse de ti y buscar tu actual direccidn. Recuerdas que era una nifia distante, solitaria y
ausente, el “bicho raro” de la clase, de quienes todos cuchicheabais y hablabais mal, rechazdndola hasta el
punto de que ninguno de vosotros era amigo suyo. Apenas recuerdas haberla echado en falta desde aquel

dia en que, simplemente, no volvié a aparecer en clase. ;Por qué ella, precisamente ella, te habr4 escrito es-
ta carta... y en un tono tan familiar?

1.2 — Carta introductoria para PJ investigador

A juzgar por la extension de la carta para simplemente decirte que necesita tus servicios, deduces que la

mujer es del tipo solitario y de algin modo necesita hablar con alguien. Sin embargo, trata de ocultarlo tras
una mascarada de formalidad casi excesiva.
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2.0 — Recepcion en la residencia y PNJs

Si los personajes no han sido directamente invitados, el mayordomo les hard esperar un momento (apenas
un minuto) mientras consulta a Alicia. Al parecer (asi se lo hard saber a los PJs) esta noche va a recibir a unos

invitados y casualmente hay sitio suficiente en la mesa para ellos.

Si han sido invitados, el mayordomo se limitard a solicitar la carta que envié Alicia para comprobar la

identidad de los mismos. Tras un rdpido vistazo se limitard a asentir y hard pasar a los PJs.

Alicia Carpenter Cooper: hija de inmigrantes tejanos, actual propietaria de la mansién. Piel muy pdlida en
contraste con su cabello azabache largo hasta la cintura y ojos hundidos de un azul muy pdlido, casi blanque-
cino; debido a su carencia de cejas, es dificil descifrar su expresién. De estatura media y cuerpo tan esbelto que
casi parece esquelético, viste en tonos apagados una falda larga hasta los tobillos y blusa sin adornos, cubrien-
do los hombros con un pafiuelo anudado bajo el cuello con un broche en forma de mariposa. Su voz es melo-

sa, susurrante.

Ana Paredes: pelo corto y rizado, entrada en carnes; lleva poco maquillaje pero usa varios anillos, pulseras

y un collar. Tiene una risa estridente.

Arturo Pineda: un tipo corriente, salvo por los dientes, que en el colegio le hicieron ganarse el apelativo de

“Conejo”.

Carlos de Palma: piel bronceada, de tipo atlético. Por su actitud da la impresién de ser un tanto engreido,

algunos dirfan que es un auténtico imbécil.
Joseba Arguil: rubio, de pelo engominado y nariz ancha. Tiene un tic nervioso bajo el parpado derecho.

Juan Cordero: complexién robusta y gesto airado. En el instituto sélo destacaba en deportes... y de adulto

parece que sigue teniendo pocas luces.

Isabel Rodriguez: envejecida prematuramente, aparenta mds afios de los que tiene. Trata de remediarlo

abusando del maquillaje y manteniendo una actitud casi adolescente.

Maria Victoria Rios: buena presencia sin llegar a ser tan llamativa como Merche, se ha tefiido de pelirroja

pero se evidencia por sus mal disimuladas raices que su tono natural es el negro.

Merche Benitez: vestida de forma provocativa (amplio escote, vestido cefiido y tacones), probablemente in-
cluso operada en varias ocasiones. Trabaja como modelo y tiene cierta fama a nivel nacional, por lo que los
PJs que no la tuviesen como compaiiera de clase es posible que la reconozca por haber sido portada de algunas

revistas de moda y de prensa del corazén.

Pedro Jiménez: de barba muy poblada, cabello ralo y escaso. Dicharachero y a menudo con un chiste en la

boca, aunque no suelen hacer demasiada gracia.

Sasha Prijatl: una de las pocas hijas de inmigrantes del colegio, es la tipica nérdica rubia y de ojos azules; y
aun conserva el acento de sus padres. Inquieta y adicta a la nicotina, no dejard de fumar un cigarro tras otro

mientras se espera la cena.

Silvia Gallart: ojeras mal disimuladas con maquillaje. El cabello, lacio, le tapa la cara a ambos lados, ca-

yendo hasta los hombros.



Xabi Castel: estrdbico, escuchimizado y de baja estatura, nunca fue muy popular en clase, aunque a dife-
rencia de Alicia se relacionaba con sus compaiieros. Es un poco nervioso y habla con tal rapidez que a veces se

le traba la lengua.

Otros PNJs: un mayordomo de etnia negra y una doncella que no debe pasar de los 15 o 16, ambos son ca-
llados pero serviciales, hablando casi inicamente cuando tienen algo que anunciar, servir o se les pregunte
algo. Si alguno de los PJs se interesa al respecto, también trabajan en casa un ama de llaves (que esa noche
tiene el dia libre), y un cocinero de origen francés que rara vez abandona su lengua natal al hablar y no saldrd

de la cocina salvo que quieran felicitarle por la comida.

2.1 - La mansion

Tras Ia fina cortina de lluvia que cae, puede verse la silueta de la mansién desde cierta distancia, siendo
como es el tinico edificio alejado del pueblo, cuyo contorno es difuso. Este se encuentra a un par de kiléme-
tros en la distancia, no distinguiéndose Iuz alguna, lo que hace pensar que el pueblo esté abandonado o su-
friendo un apagon. Respecto a la mansidn, es indudable que posee cierta antigiiedad, probablemente de
mediados del siglo XX, aunque resultan mds que evidentes las diversas reformas que desde entonces ha ve-

nido sufriendo. Su disefio arquitecténico parece una rara mezcla entre espafiol y extranjero.

En el exterior, el vetusto edificio estd rodeado por una verja de varios metros de altura, rematada en
puntas afiladas en forma de tridentes. En el portal de dicha cerca, los barrotes han sido cubiertos por una

chapa cuya silueta forma dos querubines que hacen sonar sendas trompetas.

En un lateral de la casa hay una construccion de tamaiio muy bajo, probablemente sea una entrada a
un subterrdneo [a], y no muy lejos lo que parece ser una caseta para perros [b], aunque no hay animales a

la vista. Al extremo derecho, varios coches se resguardan bajo un soporte de aluminio [c].

Tras aparcar el vehiculo bajo cubierto, te recibe un hombre de color en traje de servicio, invitdndote a

pasar mientras se dirige a dar aviso de tu llegada a la anfitriona.

La mansidn, en su interior, parece profusamente decorada, con lujo pero sin llegar a dar aires de osten-
tacién. Es indudable la antigiiedad del edificio, hecho que se hace ain mds patente al advertir la ausencia
de tecnologia moderna mds alld de la luz eléctrica: no hay a la vista television o teléfono, y tan lejos de
algiin nucleo urbano de importancia, los méviles se encuentran fuera de cobertura. Decoran las paredes al-

gunos tapices con escenas biblicas y cuadros familiares.

Si los jugadores preguntan algo respecto a los cuadros, no hay ninguno de Alicia, aunque determinados re-

tratos de antepasados suyos se les parecen mucho.

2.2 - Los PJs se conocen

La mayoria de los PNJs llevan un rato en la casa, mientras que los PJs llegardn cada uno poco después del
otro. Deberias procurar que esperen unos momentos en la entrada (presentdndose mutuamente o mantenien-

do una conversacién insustancial) hasta que entre el ultimo de ellos.
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Si alguno de los PJs que no conozca al investigador dice no recordarle o directamente pregunta quién es,
Alicia sélo dird que “un invitado”. De insistir, afiadird, dirigiendo una mirada cémplice al detective “un viejo

conocido al que queria volver a ver”.

Tras abrirse la puerta y pasar éste al vestibulo, sentirdn un onirico flashback al mirarse frente a frente. Ten
en cuenta que, aunque algunos de ellos pudieran conocerse de antemano (haya sido en un médulo anterior o

en la gasolinera (ver 1.0)), la visién no hard efecto hasta cruzar el umbral de la casa.

La doncella sube por la amplia escalera que da al piso superior. Los PJs se vuelven para mirarla, atraidos

inconscientemente por el ruido de pasos. En ese momento, ndrrales la siguiente escena:

Un corazdn palpita con ritmo tranquilo. Sobre una ciudad llena de orfebreria en plata y oro se yerguen
altas pirdimides precolombinas, alzdndose hasta las estrellas, donde el cielo es impio y no hay sol ni Iuna a
ojos vista. Os llama la atencién una de las pirdmides, comenzando a ascender por sus escalones a un ritmo
vertiginoso. Cerca de la cuspide, una muchedumbre enloquecida, vestidos apenas con un taparrabos, se en-
tregan con éxtasis a lo que parece ser un cdntico ceremonial, acompafiando la letania con rdpidos aspavien-
tos y giros en una danza febril. Es imposible distinguir sus rasgos (e incluso su edad o sexo), tan sdlo estdis

seguros de que quienes acaban de incorporarse a la escena sois vosotros.

La visién quedard interrumpida al anunciar el mayordomo la llegada de otro PN]J. Aunque los PJs estardn
sorprendidos por lo que han visto (y en los rostros de sus semejantes verdn reflejada su propia desconcierto), los
PNJs se mostrardn ajenos a este hecho; no sabiendo de qué estdn hablando los PJs si éstos hacen alguna pre-

gunta al respecto.

Mis alld de la extraiia alucinacion, llegados a este punto todo parecerd tranquilo y normal. Puedes aprove-
char este momento para que los PJs den algtin paseo por la mansién mientras llegan el resto de invitados, para
que se familiaricen con la disposicién de las habitaciones y vean que es una casa normal y corriente. Incluso
Alicia, o bien el mayordomo o la doncella, pueden acompafiarles y contar alguna historia familiar sobre la

vivienda.

No mucho después, el mayordomo y la doncella encontrardn a los PJs que estén visitando la casa para
anunciarles que ya han llegado todos los invitados y que, por tanto, se va a servir la cena dentro de unos minu-

tos, por lo que les solicita que vayan tomando asiento.

2.3 - La cena esta servida

Tras sentarse los invitados, el mayordomo sirve vino y otras bebidas, y la doncella ofrece algunos canapés,
mientras esperan a que termine de prepararse la cena. Mientras tanto, los PN]Js charlardn de modo distendido
entre si y con los PJs sin que ocurra nada en especial, por lo que puedes aprovechar este momento para des-

arrollar la personalidad de los primeros y estrechar relaciones con éstos ultimos.

Llegado el primer plato, se oyen algunas sirenas en la distancia. Si preguntan al respecto, Alicia dird que es
la hora de salida de la fdbrica cercana, a las afueras del pueblo... sin embargo, los PJs no recuerdan haber visto
ninguna fdbrica al venir. Y si quieren saber por qué suena tan tarde (son las 10 de la noche pasadas), se enco-

gerd de hombros y simplemente dird “serd que trabajan mucho™.

En un momento dado, mientras aun se estd sirviendo el segundo plato, se produce una bajada de tensién en

el sistema de alumbrado, y la luz se apaga durante un segundo. Nada ha cambiado... aparentemente. Sin em-



bargo, el entorno parece illuminado por una luz suave, como un casi imperceptible velo carmesi. Si alguien

pregunta, Alicia o la doncella comentardn que el cableado es antiguo y a veces no soporta bien la tension.

Quizd sea vuestra imaginacion, pero al volver a encenderse las Iimpara jurariais que el entorno ha su-
frido una subita y sutil transformacion. No sabrias indicar en qué sentido, pero es como si la luz fuese mas
tenue y las sombras mds alargadas. Alicia mantiene la misma expresion, aunque su piel reluce mds blan-

quecina que antes.

Apenas unos segundos después aparece el mayordomo sosteniendo un par de bandejas tapadas. Las deja
sobre la mesa y al destapar una de ellas, los PJs advierten que el centro del plato es un corazén sangrante y

palpitante...

Un corazdn que palpita cada vez con mas fuerza, resonando en vuestros oidos el eco de los Iatidos. Al-
rededor del cuerpo desnudo que lo contiene, el grupo de bailarines persiste en su danza destemplada,
agitdndose en torno al altar de oro macizo y filigranas de plata sobre el que reposa. Una figura destaca -
probablemente un sacerdote-, erguido en actitud orgullosa ante el ara: con el cuerpo adornado por extra-
flas pinturas, eleva los brazos al cielo, al tiempo que entona con voz ronca una oracién en una lengua in-

comprensible. Tiene los ojos en blanco, torneados por maquillaje negro.

Sosteniendo un puiial de obsidiana, baja los brazos hasta clavirselo a la figura sobre el altar, que en ese
momento despierta y abre la boca para gritar -sin emitir sonido alguno. El sacerdote le arranca el corazon
y, llevdndoselo a los labios, lo muerde, manando la sangre sobre el cuerpo desnudo y el oro y Ia plata. Los
danzarines corréis a beber del fluido vital que resbala por el altar mientras la victima ritual se mantiene en
posicidn estdtica, la boca abierta en silencio, los hombros convulsiondndose... y su pecho abierto manando

sangre en un manantial carmesi...
- ¢-..suficiente? ;Sefior? ;Se encuentra bien, sefior?

Es el mayordomo, que ha preguntado a uno de los PJs si es suficiente la comida que le ha servido, mientras
contempla anonadado el gran tomate de la bandeja que ha confundido con un corazén sangrante. Sin embar-
go, los otros PJs se encontrardn tan desorientados como su compailero, mientras que los PNJs les mirardn ex-
trafiados. Alicia mantiene una expresiéon inmutable.

Tras estas interferencias, el postre y el café posterior transcurren con relativa normalidad, aunque los juga-
dores ya deberian haber empezado a inquietarse.

2.3.1 - Durante la cena...

Trata de establecer relaciones entre PJs y PNJs a lo largo de la comida, dejando caer el recuerdo de alguna
relacién pasada entre varios de los comensales (que se mirardn con mal disimulado rencor o renovado deseo),

viejas rivalidades y piques entre compaiieros de clase.

Es posible que, en algtin momento dado, los jugadores muestren interés por la historia de la casa o incluso
de la propia Alicia: podrias inventar algunas leyendas para dar mds misterio a la mansion. Respecto a la actual
ropietaria y sus familiares, dird que buena parte de éstos vienen muriendo de forma trdgica desde varios si-
t familiares, d b te de ést do de fi t desd
glos atrds (siendo ella, en la actualidad, la unica descendiente viva) y que su nombre lo recibié por una antepa-

sada quemada en la hoguera durante el siglo XVII al ser acusada de brujerfa.




3.0. - Una noche en la mansion

Tras la cena, el mayordomo anuncia que la lluvia es mds fuerte ahora, y poco después de abandonar la me-
sa pasard a ser una tormenta. Por tanto, Alicia invitard a sus huéspedes a quedarse a pasar la noche, dividien-
do a los que acepten la oferta en parejas (ya que hay dos camas en cada habitacién de invitados). Todos los
PNJs se quedan y es de presuponer que los PJs también.

A partir de este punto, lo que ocurra durante el resto de la noche queda a tu discrecion (y la de los jugado-
res). En términos generales, deberifan ir despertando a lo largo de la noche (o directamente encontrando algu-
na anomalia segtin se dirigen, en solitario o con su compaiiero, al cuarto en cuestion), sea por haber oido un

ruido extrafio o simplemente porque necesita ir al servicio. En ese momento empezardn los sucesos extrafios...

A modo de orientacidn, el resto del capitulo ofrece una breve descripcién de todas las salas que componen

la mansién y el capitulo 4 brinda sugerencias de escenas y encuentros que pueden afrontar los PJs tras la cena.

3.1 - Planta baja

a) comedor: una larga mesa en el centro, ocupando casi toda la superficie. En la pared norte, un mueble bar.

Escenas de caza y paisajes decoran las paredes.

b) salén de baile: una sala amplia que tnicamente contiene un tocadiscos de manivela y varios vinilos con

musica de salén en un estante.

c) sala de juegos: con una mesa redonda y un billar. Junto a la mesa hay un aparador con fichas de juego y

barajas espafiola, francesa y algunas de tarot.

d) patio interior: la luz entra por un gran ventanal que da al exterior. Apoyada en la pared, hay una pila don-

de lavar a mano la ropa, y junto a ella una lavadora en marcha.

e) despacho/biblioteca: consiste en un escritorio con una silla a cada extremo, un sofd en la esquina derecha y
estanterias con cldsicos de la literatura. Rebuscando un poco en el mueble es posible encontrar una caja de

balas de escopeta.

f) galeria de trofeos de caza: varios animales disecados y un par de vitrinas con serpientes embalsamadas ador-
nan toda la estancia; frente a la entrada, a modo de alfombra, se extiende una piel de oso. Apoyada contra
una pared hay una escopeta y junto a ella dos sables cruzados a modo de adorno colgando de un soporte.

En dos de las otras paredes cuelgan varias cabezas de animales.

g) cuarto trastero: cuya puerta estd disimulada en la pared derecha de la galeria anterior. Contiene algunos

suvenires y reliquias de tribus africanas y culturas mesoamericanas, ademds de un libro sobre magia vudu.

h) sala de espera: a donde el mayordomo guiard a los invitados cuando les reciba. No contiene mds muebles
que tres sillones en la pared norte, y la decoracién la componen una pequefia fuente redonda y varios cua-

dros de retratos por todas las paredes.
i) cocina: con un pequeiio fogén de lefia, asi como una cdmara frigorifica en la esquina sureste.

j) habitaciones: de los sirvientes. Son un par de cuartos pequefios con dos camas y un armario ropero en cada

uno.
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k) bafio pequefio: un lavabo, una ducha sin bafiera, un retrete y un pequefio botiquin. Es de uso reservado

para los sirvientes.

3.2 - Piso superior

a) buhardilla: lleno de polvo y telarafias, no hay nada util.

b) cuarto infantil: una habitacién con cama pequeiia, un par de muebles y una mesa redonda rodeada por
cuatro sillas. Hay mufiecas (tanto de tela como de porcelana) repartidas por toda la sala, y un payaso par-

lante (con anilla en la espalda) sobre la cama.

Llama bastante la atencién un cuadro grande, cuya escena no resulta en absoluto inocente, y menos aun
apropiada, para un lugar como este: representa a un hombre encerrado en una jaula, cuyo cuerpo es ape-
nas un esqueleto con pellejo y cuya expresién denota locura. Justo sobre el cuadro, en el techo, hay una

trampilla que da acceso a la buhardilla.

c) sala con piano: y libreria de partituras. El titulo de la cancién en la partitura del piano es Believe the lie, y si

se interpreta sonard una suerte de réquiem.
d) bafio pequefio: es como el de la planta baja, pero sin ducha.

e) cuarto trastero: cajas llenas de polvo con cosas viejas, sillas rotas, varias sdbanas roidas y otros trastos sin
importancia. Lo tnico que podria llamar la atencién de los PJs, especialmente del investigador, es una pe-
queia cajita adornada... Parece un rompecabezas, aunque bastante distinto de un cubo de Rubik, que en
realidad es la Configuracién de Lamento que usé Alicia para invocar al nefarita. Es imposible mover las

caras, como si el mecanismo estuviese atascado o roto.

f) habitacién principal: con cama de matrimonio, donde duerme Alicia. Contiene un par de armarios roperos
llenos de indumentaria femenina (bastante pasada de moda) y en los cajones de la mesita de noche, pastillas
para dormir, algunas joyas familiares, entre las cuales destaca un cuchillo afilado y con manchas de éxido

(y sangre seca) a lo largo de la hoja.

Varios exdmenes cuidadosos (y/o tiradas de examinar) revelardn: una cinta de casete entre la ropa [ver
4.3{], marcas de quemaduras esporddicas y salpicaduras de sangre en el suelo (disimuladas por el tono os-
curo del mismo), y un nombre grabado tras la cabecera de la cama, Tziton. En la pared sur hay una puer-
ta, oculta tras una cortina, que da acceso a una pequefia capilla. Una tirada de magia revelard que los indi-
cios de quemaduras y sangre encontrados probablemente guarden relacién con un conjuro de invocacién

del saber de la muerte.

La Verdad: las pocas veces que Alicia salia de casa era para seducir a hombres jévenes a los que sacrifi-
caba tras acostarse con ellos (de ahi el cuchillo). En la actualidad, lleva unas semanas tan débil que apenas

puede pasear por la casa.

g) capilla: tan pequefia que apenas cabe una sola persona de pie. Tan sélo guarda una mesita sin cajones con
una virgen cristiana de porcelana vestida con ropa de seda, mostrando una expresién lasciva y estd tallada
de tal forma que sus curvas son voluptuosas. Un par de velas (una roja y otra negra) a cada lado de la figu-
ra illuminan la escena, proyectando extrafias sombras que hacen parecer ain mds depravada la expresién

de la virgen.
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h) biblioteca: dos armaduras medievales flanquean la entrada principal (al sur de la casa, una puerta doble).
Varias estanterias a lo largo de la sala contienen decenas de libros de diversos géneros literarios catalogados
por tipo y autor; algunos de los cuales son muy antiguos, incluso hay varios cédices medievales y renacen-

tistas y un par de pergaminos.

i) despacho: anexo a la anterior, contiene una tnica silla y un escritorio iluminado por una ldmpara. En los
cajones hay material para estampar marcas “ex-libris”, ademds de una grabadora para casete, y sobre la
mesa un libro antiguo, un cédice sobre brujeria entre cuyas pdginas hay algunas hojas sueltas del libro de
da Vinci. Son muy antiguas y apenas tocarlas se empiezan a convertir en polvo, logrando conservarse tini-

camente un pequefio fragmento que indica el autor y el titulo de la obra.

j) bafio grande: indicado para los invitados que se queden a dormir, es tan antiguo que ni la bafiera ni los gri-
fos (de color dorado) han sido cambiados desde hace décadas, por lo que el tiempo se hace notar en el des-
gaste de las piezas. Los azulejos, originariamente blancos, tienen un ligero tono amarillento a pesar de la

pulcra limpieza.

Ademds de la baiiera (con una larga tuberia exterior que termina en pera), puede encontrarse un arma-
rio, frente a otro armarito junto al lavabo (cuya jabonera tiene forma de concha cerrada) sobre el cual hay
un espejo de marco plateado, y en una esquina un retrete y un bidel. El armarito se usa a modo de boti-
quin, y contiene una pequefia llave, tiritas, agua oxigenada, barbitdricos y una pomada para calmar dolo-
res musculares (llama la atencion la ausencia de compresas o tampones, siendo la duefia de la casa una mu-
jer). Por su parte, el armario grande contiene toallas limpias tras las puertas, y abajo en un cajén, una nava-
ja de afeitar, pinzas para depilar, un bote de colonia, pildoras conceptivas, un frasquito de colirio, varias

horquillas para el pelo y un par de cepillos.

La Verdad: la ausencia de compresas se debe a que Alicia estd tan enferma que ni siquiera le baja la re-
gla, mientras que con las pildoras conceptivas trataba de quedarse embarazada, con la vana creencia de

que traer una nueva vida prolongaria la suya propia.

k) habitaciones para invitados: cada una de ellas contiene un par de camas, un mueble para la ropa, un par de

sillas, una mesita de noche y un tocador.

3.3 - Sotano

a) salida al exterior: junto a las escaleras que bajan de la casa. Al lado hay una escalerilla de mano para poder

subir fuera.
b) pequefio almacén: con latas y paquetes de comida. En una caja de cartén hay dos llaves.

c) biblioteca: con una unica estanteria que contiene libros religiosos de varios credos y sectas de todo el mundo,
asi como diversos tomos de temdtica apocaliptica. En algunos de ellos hay pasajes subrayados y algunos
otros tachados, en otros pdrrafos algunos nombres genéricos de criaturas (erinias, nefaritas, zelotes...) estdn
rodeados por un circulo, y algunos mdrgenes pueden encontrarse notas garabateadas apresuradamente (re-
sultan incomprensibles, salvo algunas pdginas tachadas repetidas veces con la palabra “NO”). De igual
modo, sobre algunas ilustraciones se han dibujado a ldpiz pequefios cambios, como si el lector hubiese que-

rido corregir el dibujo original. Otros han sido tachados varias veces.

Uno de los libros habla sobre los infiernos y purgatorios en las diversas culturas del mundo. Al abrirlo

cae una hoja, de otro libro mds pequefio, que explica la preparacién de un sacrificio ritual para obtener al-
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go a cambio; no revela apenas informacidn, ya que la pdgina se acaba al poco de empezar a explicar la rea-
izacién de la ceremonia. El libro en si trata sobre las creencias en relacion a la condena eterna por los pe-
| del El lib trata sobre 1 1 | d t 1

cados, los infiernos personales, etc.; moviéndose a partes iguales entre la filosofia y el folclore.

d) habitacién: estd cerrada sin llave, al abrirla desprende un intenso olor a hospital. Destaca una cama cuyo

soporte de metal estd cubierto de ¢xido, y correas a ambos extremos (un examen detenido revelard que
eran resistentes y hacia falta bastante fuerza para partirlas). Las sébanas estdn revueltas y tienen un tono
amarillento por el paso del tiempo, ademds de algunas manchas mds oscuras que probablemente sea orin

SECO.

A un lado hay una mesita de noche con dos cajones abiertos y vacios (bajo un falso fondo en el inferior
se descubre un informe de diagndéstico de un hospital, en el que se comunica a la paciente, Alicia Carpen-
ter, que padece un cdncer terminal). La bombilla del techo estd rota (como si hubiese estallado), y los
fragmentos pueden encontrarse bajo la cama, manchados de sangre en los extremos. Sobre la mesita hay

una ldmpara que funciona.

e) bodega: de pequefio tamaiio, con varias botellas en estanterias, y una tinaja de barro vacia a un lado. La

estancia se ilumina con una bombilla de luz titilante que llega del techo, pendiendo apenas de un cable. Al
fondo hay dos grandes toneles con grifo y un par de copas sobre un taburete, el liquido que sale de los tone-
les tiene un color oscuro indefinido y un sabor extrafio pero no del todo desagradable —definitivamente, no

es algo que hayan probado antes los PJs, ni que puedan identificar.

f) almacén de herramientas: entre las cuales se encuentran una moto-sierra y un cortador de césped (de exa-

minarlo revelard rastros de sangre en las cuchillas). También contiene utiles de limpieza, cubos, un par de
botes con sosa cdustica... En una pared puede encontrarse un botiquin con bastante material, estd cerrado

pero se abre con la llave del botiquin de la planta superior.

3.3 - Exteriores

a) entrada al s6tano de la mansién
b) caseta para perros: vacia y abandonada.

c) soporte de aluminio: bajo el que resguardar los coches.
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4.0 - Encuentros

4.1 - Planta baja

d) patio interior: dentro de la lavadora gira una sustancia informe que los PJs podrdn identificar como masa

gris de varias personas. De los grifos de la pila no funciona el del agua caliente, y no hay jabén a la vista.

i) cocina: en la cdmara frigorifica varios conejos cuelgan de sendos ganchos con la piel arrancada, salvo la del
rostro. Entre ellos, Arturo Pineda cuelga también, habiendo corrido la misma suerte.

4.2 - Planta superior

a) buhardilla: uno de los PJs cree ver que la figura del cuadro agita los barrotes, como intentando separarlos, es
tan sélo una impresién que apenas dura un parpadeo. De agarrar el cuadro, el marco comienza a des-
hacerse, lleno de termitas (algunas larvas muertas caen al suelo), y de su interior mana sangre que parece

fluir a lo largo del mismo, subiendo en vez de caer.

Sobre el cuadro hay una trampilla con un pequefio asidero en lo alto, tirando del cual desciende una es-
calerilla de madera. Si algun PJ sube ird a parar a lo que parece ser una pequefia celda de apenas cinco o
seis metros cuadrados, pero de altura considerable. A juzgar por el aspecto, bien podria pasar por una pri-
sién medieval: de paredes con piedras grandes y grisdceas y dos descomunales argollas a cada lado de la pa-

red, cada una de ellas con tres o cuatro eslabones colgando.

Sumida en la oscuridad, tan sélo hay un minimo resquicio de luz en lo alto que ilumina muy tenuemen-
te la cdmara, debiendo ponerse de puntillas para ver a través del agujero. La abertura es apenas una mirilla
del tamaifio de un dedo: a lo Iejos puede verse un cielo que arde sumido en noche eterna y edificios que no
son mucho mds que amasijos de cemento y hormigon. Llamas de un anaranjado casi sangriento se elevan
hasta las nubes, acariciando melosamente la base de los edificios. La urbe expide un denso olor a sudor,

carne chamuscada y otros aromas dificiles de identificar pero atiin menos agradables.

Algunas siluetas poco uniformes y en absoluto simétricas revolotean por entre el acero y las llamas. De
tanto en tanto, alguna de las tiguras voladoras agarra a otra, la eleva por encima de las nubes y la desgarra
en dos, dejdndola caer despucés sobre el fuego. Entonces, un alarido agonico, atenuado por la distancia,

desgarra el firmamento.

De repente, una figura voladora se estampa contra la rendija, profiriendo chillidos inhumanos que
hacen daifio a los oidos. Bloquea la vision de la ciudad algo similar al ojo de una mosca, aunque del tamafio
de un puiio, que en seguida es reemplazado por una masa informe que hace amagos de entrar por la hen-

didura. Una pata logra introducirse por el resquicio, buscando el calor de la carne humana.

Cada pata es una sierra viva y su simple contacto provocard un doloroso corte (un simple roce basta pa-
ra desgarrar la ropa). La unica salida del PJ es bajar la escalera y cerrar, pero una enorme telarafia (que
tendrd que cortar) cubre el acceso. Si, a pesar de todo, logra huir y subir la escalera para cerrar el techo, es-

cuchardn las patas del insecto raspando la pared, asi como sus chillidos amortiguados.

b) cuarto infantil: al coger el payaso y tirar de la anilla posterior para hacerle hablar, éste lo hard con la voz

aguda de una nifia pequefia. “;No papad! jPara, me duele, no, para, duele!”
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De pronto el muiieco tiene cara triste y llora ldgrimas de sangre.

La Verdad: la mala fortuna de Alicia comenzé ya en su infancia, pues su padre era una mala bestia que

a menudo maltrataba a ella y a su madre.
h) biblioteca: de todos los libros que pueden encontrar los PJs, tres de ellos destacan especialmente:

- uno de encuadernacién negra que habla del “saber de la pasién”. En un primer vistazo rdpido parece
una especie de kamasutra o guia tdntrica con abundantes referencias esotéricas, insinuando que las energias
desprendidas durante el acto pueden emplearse para hacer realidad pequefios deseos. El capitulo dedicado
a las técnicas de fertilidad es el que tiene las pdginas mds sefialadas y mds pdrrafos subrayados, mientras
que varios pasajes estan tachados y acompaiiados por la palabra “NO”. Varias pdginas tienen manchas de

cera de vela.

- un libro sobre casas encantadas tiene un marca-pdginas por la seccién central, llama la atencién un
parrafo en el que se indica que “(...) no resulta extrafio que en lugares con un pasado funesto (como aque-
llos en que se cometié un crimen), en ocasiones se abra lo que podria definirse como un portal a otra di-
mension, donde los horrores que dieron fama al sitio parecen repetirse una vez mds, cobrando vida de nue-

vo para mostrarse en toda plenitud a los nuevos inquilinos —o invitados”.

- de uno de los libros se caen tres o cuatro hojas sueltas, arrancadas de otro libro firmado por da Vinci
(el titulo, en la cabecera de cada pdgina, es Arcanum Metropoli): gran parte del texto estd borroso o es con-
fuso, pero las pdginas inteligibles mencionan unas criaturas llamadas “nefaritas”, de las que se dice son
“guardianes del sufrimiento humano y conocedores del placer inhumano de la tortura”. Aconseja tratar
con ellos con suma cautela y aguzar el ingenio durante la conversacion... si existe la fortuna de que ésta lle-
gue a producirse. Mds adelante se hace una vaga referencia a un lugar llamado Metrépoli, apenas una insi-

nuacioén sobre “la tercera vez que alli estuve”, y el texto alrededor de este punto es ilegible.
J) bafio grande

- bafiera: el tapon estd puesto y hay un poco de agua (apenas dos o tres dedos de altura) que comienza a
colorearse roja y algo espesa, perdiendo la transparencia. De quitar el tapén, al principio habrd un burbu-
jeo y luego mds agua (o sangre) empezard a salir, hasta rebosar la bafiera. Si vuelve a ponerse el tapén, las

cafierias crujirdn y la sangre empezard a manar del grifo, aunque esté cerrado.

- lavabo: si se abre la jabonera, podrd deducirse que el jabon estd hecho con piel humana. La disolucion
fue tosca y apresurada, mezcldndose la grasa con otros pequefios trozos de piel y destacando dos o tres
ufias, una de las cuales atun conserva un minusculo pedazo de dedo. Si se abren los grifos, las tuberias

hardn un sonido que recuerda vagamente un gemido grave, pero no saldrd agua.

- retrete: debe estar atascado, porque el agua (amarillenta y hedionda) ha ascendido hasta media altura;
parece haber algo al fondo, bajo algunas bolas de papel, y no tiene aspecto de ser excrementos. Si alguien
trata de desatascarlo, al principio solo sacard papel (deshecho por el agua) y, tras algunos tirones, un brazo
humano de muiieca a codo. Entonces el agua comienza a borbotear y subir (como en la baiiera, aunque
ahora no es sangre); y la cisterna se resquebraja, revelando la cabeza de Joseba Arebil, sin ojos ni lengua, la

boca abierta congelada en una expresion de terror.

- espejo: aunque el PJ juraria que estaba en perfecto estado, al mirarlo por segunda vez aparece resque-

brajado, como si lo hubiesen golpeando.
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k) habitaciones para invitados: este encuentro se produce entre un PJ y Merche Benitez (por lo que deberian

haber tonteado un poco durante la cena).

Al entrar el PJ en el dormitorio, la luz estard apagada, pero por la claridad exterior puede vislumbrar
la silueta de una mujer sobre la cama, probablemente sea Merche pero es imposible distinguir sus ras-
gos. Ladea la cabeza en un gesto insinuante y se recuesta un poco hacia atrds. Si el P] hace amago de

buscar un interruptor, escuchard en un susurro un simple “no” y luego un siseante “veeen”.

Si, pese a todo, enciende la luz, mostrard su enfado con un “Joder, ;por qué has tenido que hacer
eso?”, marchdndose de la habitacién acto seguido, y se negard a hacer nada con el PJ mientras esté la
luz encendida. Con la luz apagada y el PJ acercandose a ella, hard amago de quitarse el vestido y lo de-
jard caer al pie de la cama. Una vez comiencen las caricias (Merche recorriendo todo el cuerpo del PJ
con sus manos, tratando de caldear el ambiente, mientras suspira y ronronea de vez en cuando), el PJ
sentird la piel de la otra cdlida y himeda, como si estuviese empapada en sudor. Los preliminares se
prolongan durante un buen rato, empujando al fin al PJ para ponerse ella encima; y tras agarrarle de las

mufiecas, lo esposa a los barrotes de madera del cabecero.

Una vez inmovilizado, Merche empezara a recorrer su cuerpo con la lengua en un himedo y sensual
lametdn... comenzando a morder suavemente la piel al llegar a la altura del ombligo. Enseguida los
mordisquitos dardn paso a auténticos tirones, empezando a desgarrar la piel. La siluete pierde consisten-

cia y la piel resulta demasiado pegajosa como para tratarse de sudor lo que exuda.

Otro PJ que esté durmiendo en una habitacion contigua deberia oirle y acudir al rescate, mientras el
esposado forcejea y trata de liberarse de los barrotes. Tras encender la luz, no habrd rastro de la criatu-

ra, aunque el vestido sigue alli... resultando no ser una prenda, sino la piel de Merche.

4.3 — Encuentros genéricos (en cualquier habitacion)

a) Un intento de suicidio

Uno de los PN]Js, asustado y tembloroso, se une al grupo. Afirma haber visto cémo una masa informe se
tragaba a Ana Paredes, y que ¢l pudo salir huyendo y escapar. Se mostrard inquieto durante un largo rato,
murmurando para si mientras acompaiia a los PJs en busca de una salida... y, al cabo de unos momentos,
sacard una pistola: si alguno de los PJs intenta quitdrsela o convencerle de que la suelte (de lo contrario lo
hard otro PN]J que vaya en el grupo), retrocederd hasta un rincén gritando “;No me cogeréis!”, al tiempo

que apunta al grupo con la pistola.

Si es necesario, disparard para hacer ver que va en serio, aunque con tal nerviosismo que el tiro no lle-
gard a acertar. Al chocar con la esquina (sea retrocediendo o al tropezar forcejeando con un PJ), grita, se
lleva la pistola a la boca y dispara. Cae hacia atrds, resbalando hasta el suelo y dejando caer el arma frente
asi. Es obvio para los PJs que contintia con vida, a pesar de que la sangre mana a borbotones por la
mandibula destrozada y mancha la pared (sobre la que cuelga una copia del cuadro El grito) al deslizarse
al suelo. Inadvertidamente, el fluido vital comienza a deslizarse hacia el cuadro, subiendo por la pared, pa-

ra ser absorbido por la boca abierta de la figura en el lienzo.

De pronto, parece como si la pintura se deformase, estirando los brazos la figura principal del cuadro en
direccién al herido hasta agarrarle, y finalmente comienza a absorberle. Tenderd una mano débil y temblo-

rosa hacia los PJs, con los ojos empapados en ldgrimas y sangre pero incapaz de hablar. Si éstos agarran el
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miembro para tratar de ayudarle, habrd un forcejeo que culminard en la amputacién del mismo mientras
el resto del cuerpo es absorbido de golpe con un ruido de succién. No quedard rastro alguno del cuerpo,
mds alld de las manchas de sangre por doquier. Finalmente, el cuadro volverd a su forma original, salvo por

un hilillo rojo que brota de la boca de la figura.
b) En estado cataténico

Los PJs encontrardn a Isabel Rodriguez hecha un ovillo en un rincén. Tiene la mirada perdida y no
hablard ni caminard por su cuenta, salvo que alguien la lleve de la mano, ni siquiera tratard de defenderse.

Tras dar varios pasos, se orinard encima.

¢) Una figura en las sombras

Este encuentro deberia jugarse cuando los PJs se hayan separado (por ejemplo, tras ir cada uno a su
cuarto tras la cena) y después de que uno de ellos se haya armado con una escopeta u otro arma de fuego,

tras toparse con alguna criatura (a la que habrd logrado dar esquinazo).

Una figura avanza en tu direccién. No alcanzas a discernir de qué se trata, pues la oscuridad hace im-
posible identificar sus rasgos; tan sélo llegas a vislumbrar que avanza trastabillando, como si arrastrase una

pierna. Sus miembros superiores se balancean fldcidos al desplazarse.

Tras avanzar un par de metros, emite un gorjeo y de su cabeza se desprende un liquido oscuro, que

desde ese momento no para de manar a borbotones. Entonces extiende el miembro libre hacia ti.

En caso de que el PJ intente disparar, se encasquilla el arma, pero puede arreglarla tras unos momentos

de angustia, y hacer un disparo.

Sile habla a la figura para comprobar si es humano, sélo recibird un gorgoteo por respuesta. Al final
cae muerto, resultando ser Pedro Jiménez con el cuerpo abierto desde la garganta hasta el ombligo y las
visceras a punto de derramarse. Las entrafias estdn llenas de gusanos, los ojos han sido arrancados de sus
o6rbitas, los dientes estan partidos y la lengua parece como si la hubiesen triturado, dando la impresién de

ser un amasijo de carne picada.
d) Un asesino primerizo

Uno de los PJs tropieza con Juan Cordero, cubierto de sangre y empufiando un candelabro en la mano.
Nada mds encontrarse, hard amago de querer atacarle, pero al instante baja la ldmpara diciendo “No, t1i
no eres uno de ellos... me he cargado a uno de esos bastardos, ;sabes? Esos cabrones no me impedirdn salir

de aqui, no sefior”.

No declarard abiertamente si se refiere a otra persona o algin engendro de los que pulula por la casa.
Parece excitado y sonrie de forma extrafia: aunque los PJs atin no lo saben, ha asesinado por primera vez

en su vida y es algo que le ha gustado mucho.

Hacen causa comun, yendo juntos para evitar sorpresas, y poco después encontrardn a otro PJ y algin
PNJ mads. Al poco, uno de los PJs siente un fuerte golpe a la altura de la nuca, y oyen a Juan gritar “;jTe he

calado, cabrén! [No conseguirds encerrarme aqui dentro!” —es evidente que le ha golpeado con el candela-

bro.
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Tratard de convencer al resto del grupo que el PJ quiere acabar con ellos, mientras vuelve a atacarle.
Puede que la escena acabe con el PNJ muerto, pero al verse malherido o acorralado tratard de huir. Si lo-
gra dar esquinazo a los PJs, puedes emplearlo en un médulo posterior: ha podido escapar de la mansion,
pero a costa de perder tanta cordura que su mente y su cuerpo han experimentado cambios sobrenaturales.

No mucho después de haber perdido de vista a Juan Cordero encontrardn el caddver que ha dejado a su
paso: es Maria Victoria Rios, que presenta evidentes muestras de forcejeo (ufias rotas, frente cubierta de
sangre, blusa abierta, bragas bajadas...): parece que intent6 violarla y al resistirse la golpe6 con el candela-

bro. Tras matarla, pudo encargarse de ella sin mds problemas.

e) Los otros invitados

El resto de invitados que no hayan muerto en encuentros o se hayan vuelto locos, pueden servir de at-
trezzo (ej.: decorando el suelo con su piel a modo de alfombra), carne de cafién (que los PJs usardn para
evitar a los monstruos que les acechen) o, mejor atin, como elemento interpretativo para mantener la ten-

sién de la partida. Por tanto, queda a discrecion del director de juego la suerte que correrdn.

f) La cinta de casete

Pasan unos segundos en silencio hasta que comienza a oirse un arrastrar de objetos. Luego se hace el si-
lencio de nuevo, que acaba siendo interrumpido por un chasquido y un breve chirriar de engranajes. Silen-

cio una vez mds durante un largo rato.

Otro chasquido y una vez mds ruido de engranajes. El proceso se repite dos o tres veces mds. Al fin se
escucha como si algo ligero cayese al suelo, seguido de un susurro sibilante... el susurro se vuelve mds agu-
do, distinguiéndose también un chirriar de dientes y un silbido entrecortado, semejante al de unos pulmo-

nes que luchan por respirar.
Una temblorosa voz de mujer (fdcilmente reconocible como Ila de Alicia) musita:
- ¢ Qué demonios...? —contestindole una voz grave y profunda, tras una risa seca-.
- Si, asi es como algunos no llam...

La cinta se atasca y hay que sacarla. Una pequeiia parte de la conversacién se ha estropeado y sélo se
oye ruido, pero el resto de la cinta se ha salvado en parte, siendo bastante inteligible a pesar del continuo

ruido y estdtica. Prosigue hablando la mujer.
- ...aen [ruido] el ce[ruido]bita... —la voz es apenas un susurro ahogado-.
-Mmm. ;Y quién eres ti, mujer, que conoces el nombre de aquellos que te has atrevido a invocar?

La mujer duda unos segundos, probablemente pensando qué respuesta dar. El extraifio ser la insta a

contestar:

- jHabla! Un mero nombre no te servird para escapar del destino que te esp[ruido] ...placer del dolor y

la agonia, el goc[ruido] ...iento eterno... Te unirds a nosotros y serds u[ruido] ...ara siempre.

- S... sé lo que quieres. Pero p-puedo ofrecerte muchas... muchas otr[ruido] ...ambio de mi al[ruido]...

puedo conseguir muchas mds...




- La oferta es tentadora. Aunque tu alma es atin joven e inocente, atin no has padecido suficiente
torm[ruido] ...4 bien, por el momento nos procurar[ruido] ...ormentar a cambio de la tuya... pero recuer-

da: tu ocaso llegard y dejards de sernos util. Entonces volveré y t[ruido] ...rd nuestra.

ElI chirriar de dientes y el silbido se vuelven penetrantes durante unos breves momentos, para finalmente
acabar desapareciendo. Sélo se oye el susurro, cada vez mds grave, y una respiracion fuerte y entrecortada.
Ambos terminan por apagarse y vuelve el silencio. Tras unos segundos de espera, los tiltimos momentos de

la cinta ofrecen el llanto, mezclado con risa histérica, de Alicia.

La Verdad: el “ocaso” se refiere a la muerte de Alicia, que acaba de conocer que padece cancer termi-
nal. Desesperada por encontrar una alternativa a su fallecimiento, aprendid los saberes de la muerte y de la
pasion, realizando varias invocaciones y hechizos sin éxito hasta hacer aparecer al nefarita... con resultados
distintos a los esperados: incapaz de llegar a otro pacto mds provechoso para ella con el demonio, ahora

debe sacrificar victimas (los hombres que seduce) a cambio de no llevdrsela a ella hasta su muerte natural.

En consecuencia, la locura y la muerte han logrado que el Velo comience a desgarrarse, llegando a afec-

tar incluso el pueblo abandonado que hay cerca de la mansién.

4.4 — De nuevo en el exterior

Silos PJs tratan de escapar por la puerta principal, pronto se dardn cuenta de lo infructuoso de su intento:
al usar las llaves o forzar las cerraduras, de estas comenzard a manar sangre, y al abrir la puerta sonard un
chirrido muy semejante a un gemido humano. El umbral de la puerta estd tapiado por un sélido muro de car-
ne y hueso, imposible de traspasar, y que tratard de fusionar consigo a los PJs que intenten abrirse camino a

través.

En algin momento dado, deberian recordar la entrada subterrdnea que vieron al llegar a la mansién, co-
nectada con el sétano. El interior estd cerrado por dos candados (cuyas llaves estdn en el almacén del propio
sétano [ver 3.3a]) que cierran una cadena, asi como un tablén pesado e hinchado por la humedad que los PJs
tendrdn que levantar o correr a un lado. Una vez quitadas la cadena y el tablén, pueden empujar hacia arriba

las puertas, que se abrirdn tras cierto esfuerzo con un chirrido.

Fuera ha dejado de llover, pero el cielo es negro y sin luna ni estrellas. La verde hierba que rodeaba la casa
ha sido reemplazada por una ciénaga enfangada que hace dificil caminar, y las flores han crecido hasta con-

vertirse en arbustos ennegrecidos y sin hojas, que crepitan al estremecerse movidos por una brisa helada.

4.4.1 - Los perros

Una respiracién agitada llama la atencién de los PJs hacia la caseta para perros. Pese a la oscuridad, llegan
a distinguir una escena escabrosa: un perro de raza grande (un mastin o un pastor quizzi) parece estar devo-
rando de un solo trago a otro perro un poco mds pequefio, del que apenas se ven ya los cuartos traseros y un
rabo despeluchado, que se agita espasmédicamente. Ambos animales tienen la piel desprendida, como st se la

hubiesen arrancado, colgando atn algunos jirones de pellejo y pelo.

Pero se dan cuenta de que no lo estd devorando, sino vomitando, apareciendo medio cuerpo sacudido por

varias arcadas. Tras este cachorro vomitard varios mds, ninguno de los cuales tendrd globos oculares, pero

19



rezumardn una bilis blancuzca con hilillos sanguinolentos por los hocicos. Estdn ciegos y aparentemente sin
sentido del olfato, por lo que no atacardn si los PJs se mueven despacio, en silencio y sin acercarse mucho a
ellos, limitdndose a ladrar y olisquear sin dejar de emanar bilis, como si buscasen algo. Una tirada de percep-

cién dificil revelard que formas pequefias (probablemente gusanos) se agitan en sus fosas nasales.

Tras vomitar a cuatro perros, éstos se lanzardn sobre el grande y empezardn a devorarlo, arrancandole la
piel mientras ain vomita a un quinto. Este serd semejante a sus compaifieros en los cuartos traseros, pero por
delante tendrd aspecto de feto.

4.4.2 - La Ciudadela Oscura. Epilogo

Tras escapar de los perros no queda otra opcién que dirigirse a la verja de entrada (ya que el resto del re-
cinto estd cercado). Los coches han quedado convertidos en un esqueleto de metal inservible, y tienen aspecto
de haber sido quemados.

A medida que se acercan a la entrada, advertirdan un sonido cristalino, que al fin se revelard como la risa de
los querubines de la chapa que cubre la puerta, aunque no suponen ninguna amenaza. En los tridentes de la

reja cuelgan algunos cuerpos humanos que se agitan intentando escapar.

A lo lejos, lo que antes era un pueblo abandonado de luces apagadas es ahora una urbe bullente de luces
y sonidos —alaridos ululantes, gritos desgarrados y risas demoniacas. Parece un lugar oscuro y polvoriento,
un laberinto de callejuelas deformes oculto entre jirones de niebla y desgarrado por alaridos inhumanos. A

pesar del frio que arrastra el viento, la ciudad desprende un calor sofocante.

Por el asfalto humeante, figuras deformes arrastran sus cuerpos mutilados, dejando tras de si un tortuo-
so rastro de sangre y pus. Algunas otras siluetas que vagamente parecen humanas, caminan con pasos tam-

baleantes hasta desfallecer y caer o repentinamente estallar en pedazos.

Flanqueados por figuras voladoras que vagamente recuerdan dngeles, los oscuros edificios de cristal se
yerguen hacia lo alto, perdiéndose mas alld de donde la vista alcanza. A su alrededor, engranajes y poleas
chirriantes se unen en un maremdgnum de hierros oxidados, aplastando entre sus pifiones lo que parecen
ser huesos y cartilagos. A Io lejos, en las mismas entrafias de la metrépoli, destaca una incitadora Iuz blan-

quecina.

Un cartel indicador a un lado de la carretera da la bienvenida a Malpartida del Arroyo.

Dejando a un lado el oscuro porvenir que aguarda a los PJs, la noche en la casa plantea muchos enigmas
sin resolver. ¢ Qué ocurrié en la mansién para que terminase convirtiéndose en una trampa mortal? ;A qué se

deben (y qué significan) las visiones que tuvieron al encontrarse? ;Qué misterios entrafia la Configuracién de
Lamento? ;Qué ha sido de Alicia?
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