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1.- Hacerse con el disco duro del ordenador central (donde están todos los datos del estudio reali-
zado con el virus).

2.- Hacerse con una muestra del virus que pueden encontrar en la cámara frigorífica del laborato-
rio.

3.- Hacerse con el diario de trabajo de la doctora Danna Miller (Directora del proyecto).

4.- Hacer volar por los aires el complejo si se confirman las sospechas de que algo ha ocurrido en la 
zona. 

5.- Hacer un informe exhausto de la misión una vez realizada.

Es de espeEs de esperar que empiecen con la misión cuanto antes, así que el primer problema con el que se 
enfrentaran es que, a excepción de la puerta del grupo electrógeno que está cerrada con candado, 
el resto de las puertas del complejo enen un pequeño panel digital con una ranura de tarjetas y 
un teclado numérico que se abren electrónicamente con una tarjeta electrónica. Lo que quiere 
decir que aparte de conseguir dotar al complejo de electricidad enchufando en grupo electrógeno, 
deberán hacerse con una de estar tarjetas electrónicas. No tardaran en deducir que necesitaran 
dotar al complejo de electricidad para poder acceder a las instalaciones, lo cual les llevara hasta el 
grupo electgrupo electrógeno.

Para meterles algo de presión y miedo en el cuerpo, haz que una vez encendido el grupo electróge-
no y dentro de la caseta, con la luz nneante que produce la bombilla que ilumina el interior, en-
cuentren un cadáver “en buen estado” armado con una pistola (Sin Balas). Si alguno de los perso-
najes se ha quedado en el exterior de la caseta del grupo electrógeno, en el momento que se en-
ciendan las luces de las farolas que alumbran las calles del lugar, podrá ver como una silueta 
humana desaparece tras una esquina. Haz que esta visión será muy rápida, como si hubiera sido 
una alucinación, deja que el personaje dude si en realidad ha visto a esa silueta o no.

Con luz en el recinto ya son libres de andar por donde quieran siempre y cuando se hagan con una 
tarjeta electrónica, ¿y de donde la conseguirán?, pueden encontrarla rada en el suelo fruto de un 
intento de huida de algo o alguien o mejor aún, como seguramente les dé por ojear el interior, 
cuando miren a través de las ventanas del veterinario, a parte de las jaulas con perros que hay 
dentro, hazles ver en la mesa que hay al fondo del pasillo flanqueado por las jaulas que manenen 
los perros encerrados, una de las tarjetas electrónicas que abren las puertas del complejo. Cuando 
recojan la tarjeta, comprobaran que pertenece a Samuel Smith (el veterinario jefe). Es un buen mo-
memento para ponerles nerviosos ulizando el ladrido de los perros y su visible agresividad. Perros 
que una vez vayan avanzando en su búsqueda, serán extrañamente liberados de su prisión. Una 
rada de Percepción + inteligencia dificultad 14 le hará descubrir al personaje que la supere que 
esos perros son vícmas de algún po de infección.
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Conforme los personajes vayan husmeando por el recinto y avanzando en la trama se verán ataca-
dos por individuos aislados, todos ellos se mostraran extremadamente agresivos. Algunos serán 
lentos y torpes mientras otros serán rápidos y agiles. Todos mostraran heridas y llagas en su piel a 
la vez que por sus orificios nasales, oídos y boca emanan pus. El tono de su piel esta amoratado y 
se puede apreciar como la piel se les va cayendo a trozos. La una manera de acabar con ellos es da-
ñándoles el corazón o el pecho. 

Poco a poco los personajes se darán cuenta que algo extraño ha pasado en alguno de los experi-
mentos o pruebas que se han realizado en el lugar. Sus sospechas se confirmaran cuando encuen-
tren en el diario de trabajo de la Doctora Danna todo lo ocurrido en los experimentos realizados.
Cuanto más avancen los personajes en la misión se verán inmersos en ataques más frecuentes, in-
cluso ahora serán atacados por grupos en vez de por individuos aislados. Cuando les falte solo uno 
de los objevos por cumplir, alguien pondrá en libertad a los canes del veterinario. Esto le dará ten-
sión a la trama (o eso espero).

Antes o después, llegara el momento en que los personajes den por concluida la misión habiendo 
conseguido todo lo que se les pedía. Así que es el momento de llamar al piloto del helicóptero para 
la extracción. Recuerda que los personajes deben haber colocado los explosivos en disntos edifi-
cios para hacerlos bolar por los aires y así se lo recordara el piloto antes de desplegarles las cuerdas 
para que suban al helicóptero. Una vez en el helicóptero, los soldados accionaran los detonadores y 
podrán disfrutar desde las alturas del espectáculo que se cierne bajo sus pies (a discreción del Di-
rector de juego)

-Fin-
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