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UNA AVENTURA BASADA EN FL. MuNDO DE TINIEBLAS
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HAY SECRETOS QUE EL HOMBRE NO DEBERIA JAMAS DESCUBRIR.
SERES QUE LA MENTE HUMANA JAMAS PODRIA COMPRENDER,
SERES CONVULSIONADOS CON AFAN DE DESTRUCCION, PERO EL
PEOR ENEMIGO DEL HOMBRE NO €S FL QUE PUEDES SENALAR,
PORQUE €S FL QUE LLEVAMOS DENTRO...

EL PEOR ENEMIGO DEL HOMBRE, ES FL MISMO HOMBRE...

MUCHOS HAN PENSADO QUE LA PEOR PRISION NO €S LA QUE
TIENE CUATRO PAREDES NI REJAS, LA PEOR PRISION PARA EL
HOMBRE ES SU PROPIA MENTE.

SUMERGETE EN LA AVENTURA DE TU PROPIA SUPERVIVENCIA EN
UNA PRISION QUE SOLO UNA MENTE HUMANA PODRIA CREAR...
]PERO ESTAS ADVERTIDO, DE QUE NO ESTAS SOLO...

L OS QJOS DE LAS BESTIAS TE VIGILAN...

AHORA SOBRFEVIVE O MUFRE...



‘&1 . VurLo pE IcARO"

INTRODUCCION

Esta aventura estd disefiada para
jugar con el sistema narrativo del Mundo de
Tinieblas, pero, por el contrario, la aventura
comienza y acaba con personajes humanos,
para sorpresa de los jugadores que pensaran
que pueden llegar a ser vampiros, magos,
lupinos u otras criaturas...

Por supuesto, los datos que aqui se
dan son para el narrador modificables u
omisibles segun su voluntad para evitar el
deterioro de la historia o de los personajes.
Es decir, se aplica la regla de oro, si algo no
te parece bien o poco sutil, cambialo, aqui
solo se dan las directrices de la evolucion
de la historia, los escenarios y de los
personajes no jugadores.

La dificultad de la aventura, reside
en la improvisacién del master, cuando los
personajes lleguen a la prision, pueden
tener distintas ideas o planes de como

escapar o qué hacer, que el director tendra
que responder con cambios en escenarios o
personajes. La duracion de la aventura,
normalmente, estd basada en una o dos
sesiones de juego, y esta pensada tanto
como para jugadores expertos o noveles.

Por supuesto la finalidad de esta
aventura es pasar un buen rato con tus
jugadores, no excedas de tu poder de
director. Otro consejo es que si muere algun
personaje, deja que el jugador haga otro, e
introducelo en la historia, en las carceles
acaban tanto personas inocentes como
culpables de algiin delito, y mucho mas en
el mundo de tinieblas. Ademas un personaje
que entre nuevo en la prision puede dar y
contar las ultimas noticias del exterior de la
prision si otro personaje le pregunta.

Como en toda buena partida de rol,
todo lo que se pone de manifiesto s6lo es
mera coincidencia con la realidad, y por
supuesto alejada de ésta.




UNA HISTORIA MAS PARA
NO DORMIR...

La historia comienza con los
personajes, son seres humanos normales y
corrientes, con su vida y trabajo totalmente
monoétonos. Los personajes trabajan en una
empresa de trabajo parcial, que les coloca
como repartidores en distintos negocios de
la ciudad de Belfast, el 24 de Marzo del afio
2003.

Pero poco a poco, se iran
involucrando, parte por coincidencia, y
parte por ser meros peones en una historia
macabra. La intriga les envuelve, y al final
aparecen como presuntos culpables de un
delito que no han cometido, y acaban sus
dias en la prision, de donde tendran que
escapar, ya que en una semana, se les
aplicara la pena de muerte. Por supuesto la
prisién esconde sus siniestros secretos a
cara de los presos, y alguno de éstos a los
carceleros.

Por supuesto la ciudad de Belfast
aqui mostrada es casi totalmente inventada
y transformada para la aventura. La
aventura tiene final abierto, so6lo el
principio y el juicio son de obligada linea
argumental. La historia transcurre en la
noche del 24 de Marzo del ano 2003, en
Belfast (Irlanda del norte).

De todos es conocido el ambiente
del Ulster, grandes manifestaciones, actos
vandalicos entre protestantes y catdlicos, y
por supuesto, la terrible organizacion
terrorista (El I.R.A.), la mafia organizada y
los traficantes. Belfast es la mayor ciudad
del norte de Irlanda, y estd llena de
edificios, fabricas, viviendas y demas
heredados de la tradicion de la arquitectura
de la Industrializacion, del pintoresquismo
inglés, y la influencia de las Arts & Crafts.
Atn asi la ciudad en los tres Gltimos cuartos
de siglo y de los primeros afios del entrante
ha adoptado una arquitectura del estilo
moderno, la ciudad se llena de edificios del
estilo de los grandes arquitectos como Mies
Van der Rohe, Le Corbusier, o las obras de
la Bauhaus en Europa.

La ciudad practicamente, en su
centro urbano conserva los edificios
emblematicos, mientras que en su periferia
se concentra viviendas residenciales del
estilo pintoresquita y moderno. Aun asi, la
ciudad ha perdido gran parte de la industria
a finales del siglo XX, por quedarse
obsoletas y por la falta de materias primas
como el carbon. Asi que la ciudad ha
concentrado su trabajo en el sector de
servicios y en la Universidad de Belfast
construida a mediados de los ochenta.

Ademas la ciudad naci6 como
ciudad dormitorio para albergar a los
trabajadores de las féabricas, asi que la
economia se mueve en un progresivo
deterioro. Aqui es donde entran los
personajes de los  jugadores, los
adolescentes y no tan jovenes, suelen
trabajar en empresas de trabajo temporal.
Los personajes escasos de recursos, ya sea
para pagar sus estudios en la Universidad o
para sobrevivir, trabajan para la empresa
AB Temporal Services.

Cada cierto tiempo cambian de
oficio segin las necesidades y ofertas de
mercado en la empresa, llevando asi ya un
afio y medio en la empresa. Ellos no
conocen directamente al director de la
empresa, el sefior William Morris. Este es
un tipo excéntrico y nunca suele aparecer
en publico, solo en pequenas fiestas y
celebraciones de tarde en tarde. Los
personajes so6lo conocen a Melany, la
secretaria de la empresa, que es con ella
quién tienen relacidn laboral directa y quién
les asigna los empleos.

En Belfast, el mercado de las
empresas temporales es muy competitivo,
hay dos grandes empresas que se reparten el
mercado, la AB Temporal Services, que ya
hemos comentado, y la Maxwell Temporal
Jobs & Co, dirigida por la encantadora
sefiora Violet Ledoux, una gran e ingeniosa
empresaria no tan excéntrica como el sefior
Morris. Violet es conocida por su infame
valor al intentar competir con sus
adversarios y de hecho, los ha reducido
parcialmente. A sus 58 afios, canosa y
mayor se ha hecho con el 73% del mercado,
cosa que preocupa en gran medida al sefior




Morris. En la actualidad, cada uno de los
personajes trabaja como repartidor en
distintas tiendas de la ciudad: Pizza at
gogo’s, Telemarket, Remote drunk, vy
Fastchicken (Por supuesto a eleccion y
modificacion del narrador).

ILAS ViCcTIMAS

Los personajes jugaran con una
ficha de Vampiro La Mascarada en su
defecto, aunque como director ve
quitandoles la idea de disciplinas y demas.
De todas formas se acompafiara a esta
partida con una ficha para humanos, en
formato pdf de creacion propia, pero una de
vampiro valdra. Los personajes se gastaran
los puntos 6/4/3 en atributos, habilidades
11/7/4, trasfondos 5 puntos, 7 puntos en
virtudes y 21 puntos gratuitos. Por supuesto
nada de disciplinas, trasfondos vampiricos
como rebafio, ni sire ni generacion.

Se admite el talento de
Consciencia, recuérdaselo a tus jugadores.
Lo ideal es que comentes a tus jugadores
las limitaciones en los trasfondos, pero no
les digas que puede ser bueno o malo, sera
una gran sorpresa para ellos cuando vean
que sus trasfondos son importantes en la
historia: su enemigo es el comisario, tenia
antecedentes...

Los trasfondos ideales son:

- Contactos: Ya sean en el ambito de su
vivienda o laboral.

- Aliados: Estos ya se jugaria la piel por ti.
Enviaran objetos ttiles a la carcel y haran
manifestaciones para salvar a los
personajes, incluso testificaran a favor en el
caso.

- Recursos: No mas de dos puntos, ya que
los personajes trabajan para subsistir.

- Lazos con la mafia o con el IRA: Es
interesante pero a la vez peligroso, ya que
los personajes tendran ayuda de estos
grupos para el juicio, pero también es

peligroso porque tendran antecedentes muy
jugosos para la policia. Por supuesto no les
dejes obtener armas, por supuesto a la
discrecion del narrador, pero mi opinion es
que eviten las armas de fuego, por lo menos
casi siempre mis jugadores intentan
solucionarlo todo con violencia, y esta
partida estd hecha para pensar. Si quieres
dales armas, pero cuando venga la policia
tendran ain mas motivos para arrestarlos y
para confiscarselas.

Y los no tan buenos:

- Fama: Se armara un alboroto en el juicio
que empeoraria las cosas si se conoce a un
famoso corrupto.

- Posicion: Igual que lo anterior, un politico
que se vuelve loco o un profesor de facultad
que comete un asesinato solo les empeorara
las cosas.

- Criados: Partiamos de que no tenian
recursos, asi que no tendran meramente mas
que una chacha de poca confianza.

Derecros

- Enemigo: Puede suponer una buena baza
para el narrador, ya que uno de sus
enemigos pueden inculparlos en el juicio,
ya sea un compafiero de facultad envidioso,
un profesor que odia al alumno por haberlo
dejado en ridiculo, un comisario de
policia...

]PERFIL IDEAL DARA LOS DERSONAJES

Jovenes de 20 afios que estudien en
la facultad, profesores de facultad de poca
importancia, trabajadores de poca monta,
chapuzas, etc...

Seria ideal, que antes de comenzar
la partida, los jugadores entregaran al
narrador una pequefia historia de su
personaje de una carilla de folio, es 1til para
el master para introducirlos en la partida y
le da mas jugo a la historia.




ACTO 1: LA TRAICION DE MORRIS

EscenNa 1
UNA NOCHFE TERRIBLFE

Noche del 24 de Marzo, llueve
torrencialmente, pero atn asi, al ser fin de
semana se requiere de los servicios de los
personajes. A las 1:00 de la noche, llaman a
cada negocio, pidiendo un reparto en la
calle Warhole n° 23. Alli van llegando uno
por uno los personajes, a diferente tiempo,
supon que uno llega antes que otro en 10
minutos, 5 minutos... Si llaman al portero,
se les abrira sin mediar palabra, cuando
lleguen a la puerta principal, les abre un
seflor mayor entre la oscuridad. Finalmente
este les dirige la palabra, y con una mirada
de ojos rojos, les dice algo...

que un malkavian de la 8° Generacidn, que
para neutralizarlos, usa dominacion 1 para
paralizarlos.

Les ordenara que se queden
quietos, y hara una tirada de Manipulacién
+ Intimidacion a dificultad la fuerza de
voluntad del personaje. Con lo que el
personaje quedard a merced del sefior
Morris que empleara su dominacién 3 para
cambiar a placer los recuerdos de la
victima. Si en algin caso, el malkavian
fallase, mientras el personaje aun esta
confuso, le golpeara con una barra de
hierro que tiene a su espalda. Si esto no
sirviese ya entrarén en accion sus ghouls
con potencia 1 que suben por las escaleras
del edificio).

El tipo que les abre la puerta no es
otro que el sefior Morris, su jefe de la
empresa, que conociendo  donde
trabajaban, les ha Illamado para
inculparles a ellos, del crimen que acaba
de cometer, ha matado a la sefiora LeDoux
en él apartamento de ésta. El sefior Morris
acaba de terminar con su competencia
directa, pero este siniestro PNJ, no es sino

WILLIAM MORRIS

Atributos: Fuerza 2, Destreza 3,
Resistencia 3, Carisma 2, Manipulacion 4,
Apariencia 1, Percepcion 2, Inteligencia 5,
Astucia 4

Habilidades: Intimidacion 3, Pelea 2,
Alerta 3, Esquivar 2, ACC. 2, Armas de
Fuego 1. Auspex 3, Dominacion 4
Generacion: 8*




EsceNA 2
REMORDIMIENTOS DFE
CONCIENCIA

A la mafana siguiente, golpes en la
puerta les despierta, un chivatazo (claro esta
del sefior Morris) ha avisado a la policia.
Aparecen manchados de sangre, sus manos,
sus ropas, con velas negras alrededor
encendidas, una pintada en la pared que
dice “Satan lives in us”.

Junto a ellos, en el centro de la
habitacion, con cuchillos clavados hay una
mujer amordazada y sentada, con el pelo
canoso, bueno ahora rojizo por la sangre,
sus entraflas estan abiertas, el pecho
destrozado y degollada... No es otra que
Violet Ledoux, si los personajes quieren
reconocerla tiraran una tirada de Astucia +
Economia a dificultad 5 (dificultad normal
7, pero menos la fama de Violet en el
mundo laboral 2, 7-2 = 5).

La puerta cae y empiezan a entrar
frenéticamente personas vestidas de azul (la
policia) y con algo resplandeciente en sus
pechos, sus palabras se vuelven sordas, sus
cabezas van a reventar, es como tener una
buena resaca (Esto es porque el sefior
Morris los ha drogado). Los tipos armados
empiezan a atarles, a esposarles y
registrarles, quitandoles todos los objetos
que pudieran usar como arma, sin que ellos
puedan oponer resistencia (-4 dados a todas
sus tiradas por su patético estado). La
policia los levanta y los llevan al furgon
mientras le dicen a los personajes una
letania que no pueden comprender.

En el furgbn y camino de la
comisaria, empiezan a acordarse de lo que
hicieron, violar a la mujer, bailar y cantar, y
hacer orgias incluido con la victima a la que
finalmente sacrificaron.

Por supuesto ellos bailaron y cantaron, pero
el asesinato fue perpetrado por el vampiro
quien ademas les ha impuesto estos
recuerdos que poco a poco pareceran menos
creibles, pero por ahora es lo Unico que
recuerdan y parece verdadero.

Al final llegan a la comisaria donde
les toman los datos, alli estda el tipico
comisario de las peliculas (o no): gordo,
con camisa semiabierta y su bigote canoso
y graso. Si le preguntan que delito han
cometido (creo que ellos mismos lo pueden
adivinar) les comentara:

- ““Asesinato en primer grado, jje, je!
Otros para la silla eléctrica”

Antes del interrogatorio, como
excepcion les dejan hablar con el abogado
que se les ha asignado (llevan casi 19 horas
en la comisaria entre el papeleo y
declaraciones). En este tiempo se les dejara
usar su derecho de la llamada.

A las 21:00, llega a la comisaria el
sefior Gropius, su abogado de oficio. Y
llevan a los personajes a una gran sala
vacia, con azulejos blancos de arriba a bajo,
una pequefia ventana con rejas ilumina la
sala a parte de las lamparas haldogenas del
techo. En el centro hay una mesa con seis
(o mas segun el numero de jugadores)
sillas. Y les hacen sentar. En el exterior se
quedan dos policias guardando la puerta.
Cuando se sientan, les llama la atencion el
espejo que hay en la sala, ocupa casi toda
una pared. Pueden intentar una tirada de
Astucia + Callejeo a dificultad 6, para darse
cuenta de que es un espejo desde los que se
vigila desde el otro lado (aunque los
jugadores creo que se daran cuenta ellos
solitos).

Un hombre de mediana edad entra
en la sala, tiene el pelo canoso, no es un
hombre muy bien parecido pero atn asi es
un hombre amable a primera vista y
atractivo. Tiene un aire sefiorial, buen porte
y elegancia.

El tipo se presenta como Walter
Gropius, su abogado defensor, y se sienta.
Saca una pequefia carpetita que le acaba de
dar el comisario donde estdn escritos los
cargos de que se acusa a los jugadores.
Walter se queda impresionado cuando los
lee, y para una persona que parece muy
refinada, les sorprende su forma de
hablarles:




- “jJoder! Menuda fiestecita os habéis
montado. Antes de nada, quiero que
sepdis que yo no soy nadie para
juzgaros ni decir si sois culpables o no,
mi labor aqui es mostrar vuestra
inocencia y lo vamos a hacer. Pero
para eso tenéis que ser sinceros
conmigo, ¢ Lo hicisteis?”

Cuando los personajes vuelven a
reflexionar sobre sus actos, los recuerdos
son cada vez més vanos y superficiales (el
poder del malkavian empieza a perder su
efecto sobre ellos). Pero atn asi tiraran
Inteligencia + Consciencia a dificultad 6. Si
la superan tendran una “corazonada” de que
a pesar de esos recuerdos, ellos no hicieron
tales actos.

Analisis de las pruebas: Si hay algun
jugador inteligente, le dird a Gropius, que
ellos estaban drogados, pero su abogado
les dird que no se encontré nada en su
sangre, ninguna sustancia alucindgena o de
ningan tipo. Esto es porque el sefior
Morris, no era tonto, sabia que
examinarian la sangre de ellos, asi que les
drogd con una droga especial traida desde
la selva tropical del Amazonas, que se
ingiere por via intravenosa y dura 10
horas, y no deja ningln rastro en la sangre
ni orina, sélo un pequefio amargueo de
boca que pueden haber confundido con la
ingestion de sangre y otros fluidos de la
victima o de sus compafieros. Toda una
broma del Malkavian.

e Si contestan a Gropius, que hicieron
€sos actos, les dira:

- “iJoder! Estamos cogidos por las
pelotas, pero ¢Qué os llevo a hacerlo?
No estabais fichados (la mayoria si hay
personajes con lazos en la mafia,
traficantes o con el IRA) y no podemos
aplicar la excusa de embriagadez ni
locura en los casos de asesinato. Segun
lo que he leido las pruebas os
incriminan  directamente:  huellas
dactilares, ADN, vuestra sangre sobre
el cadaver, pelos, trozos de ropa, etc...
Y no tenemos nada donde sostenernos”

e Si contestan a Gropius, que ellos no
hicieron nada de eso, les dira:

- “iBien eso es lo que yo creia! Pero alin
asi las pruebas os incriminan
directamente, no sé como vamos a salir
de ésta, lo tenemos bastante crudo, no
sé que cofio vamos a hacer. El juicio es
la semana que viene.”

e Sino le comentan nada a Gropius, les
dira:

- ““Caballeros necesito su colaboracion
por su bien, tienen una semana, piensen
bien que van a decir en el juicio, y
menos si no puedo yo defenderles”

e Tanto como si le han dicho a Gropius
su culpabilidad como si no, les dira:

- “Bien, ¢qué hicisteis la noche de aquel
dia y como acabasteis en la escena del
crimen? Hay que buscar algo que os
excuse pero por supuesto dentro de la
legalidad.”

- “Me temo que cuando yo me marche la
policia os interrogard, han permitido
que yo o0s vea primero como favor,
intentad no incriminaros
directamente...”

- “*Hasta mafiana a la misma hora”

EsceNA 3
TL INTERROGATORIO Y LOS
PREPARATIVOS DEL JUICIO

Esa noche, los encierran en las
celdas de la propia comisaria, donde sélo
hay dos pequefios tableros con colchones
para dormir, y wuna pequefia letrina
asquerosa y mal oliente. A las mujeres las
encierras con las de su sexo y a los varones
con los varones.




Puede ser una situacion divertida como ver
que son encerrados con delincuentes
compartiendo su celda, una vieja y gorda
prostituta puede estar incordiando a las
mujeres, diciéndoles que ella duerme en la
litera de arriba y suele tener incontinencia,
o en la celda de los hombres poner a un
loco o maton esquizofrénico

De todos modos si intentan escapar
o hacer algtn plan de fuga, la cosa ird muy
mal para ellos. Ya que sera casi imposible,
hay camaras de vigilancia, la comisaria
funciona las 24 horas, y si intentan escapar
el cuerpo de policia caera sobre ellos sin
darle opcién. Asi pasan la noche, aunque no
creo que puedan dormir mucho, o por los
canticos del loco, o la orina que cae desde
la cama de arriba a las mujeres. A la
mafiana siguiente, a eso de las 10:00 de la
mafiana, les sirven el desayuno, una
inmunda bandeja con un tazén de leche y
algunos cereales nauseabundos.

Puedes hacer que tiren una tirada de
autocontrol a dificultad 7 para evitar que
vomiten por la comida y por el mal hedor
que sale de la letrina y de ellos mismo
incluso, ya que es un olor denso y pegajoso

Por la mafiana temprano, son
llevados a la sala de interrogatorios (la
misma sala donde se entrevistaron con su
abogado). Alli el mismisimo comisario
Smith los interrogara:

- “Hola muchachos ¢Qué os parecen
vuestras celdas? Espero que comodas
aungue no vais a estar mucho tiempo
aqui, jje je! Lasilla os espera”

- “Os haré una pregunta muy sencilla,
no tengo mas remedio  que
interrogaros, me obliga el protocolo,
aungue sé que vosotros lo hicisteis.
Acabar con la sefiora LeDoux jQué
atroz! Ella fue la madrina en nuestra
boda y éramos buenos amigos. jOs juro
gue acabareis en la silla aunque sea lo

altimo que haga! {EN MI CIUDAD! Ni
en suefios™

El comisario estd muy excitado,
puede verse como el sudor empieza a caer
sobre su ancha y arrugada frente, y las
venas se marcan en su cuello. Comienza a
gritar:

- “:QUE HICISTEIS A LA UNA DE LA
NOCHE DEL DIA 24 DE MARZO?”

Los jugadores le comentaran su
historia, medio verdad, medio mentira,
segun las palabras de su abogado, pero sin
ninguna fuerza o conviccion. El comisario
nota esta indecision en sus palabras y
sarcastico les comenta:

“Y mi cufiada es Claudia Schiffer. Lo
hicisteis ¢verdad? ¢Por qué? ¢Por
qué? jMalditos bastardos!

e Si hablan, el comisario tomara algunas
notas mientras mueve su bigote.

e Sino hablan, les comentara:

- “No queréis hablar, ya lo haréis con el
juez, cabrones”

El comisario en ambos casos se va
muy alterado, maldiciendo a los jugadores,
con la cara muy colorada, sudando y con las
venas de manos y cuello inflados.

Al tratarse de un caso con un gran revuelo
publico y la intervencion de la prensa se ha
prohibido las visitas para los reclusos,
incluso de sus familiares y menos aln
llamadas telefonicas.

Todos los dias su abogado les visita:
- “¢Se os ha ocurrido algo?

Si le dicen que €l es el abogado, y €l es el
que deberia de pensar, Gropius les dira:

“iAh! j;Qué yo soy el abogado?! Muy
bien, pero no he sido yo el que ha
matado a aquella anciana”




No les conviene enfadarse con su abogado,
ya que éste sera meritorio en el juicio. Si
por supuesto, cambien de opinidén, y
deciden despedirle, el juicio se celebrara de
manera penosa para ellos y no tendran gran
oportunidad de salir indemnes. A decision
del narrador queda si mueren en la silla, o
caen en manos de la Corporacion Dédalo y
su red de prisiones.

Puede que haya algtin jugador que conozca
de leyes, pero recuérdale que interprete a su
personaje, el cual, en la mayoria de los
casos desconocera el campo de las leyes.
Normalmente no se les ocurrird una gran
excusa para el juicio, ya que su situacion es
critica.

El dia anterior al juicio, el abogado
les comentara:

- “No se me ocurra nada, nos han cogido
por los huevos. El juicio es mafana,
espero que se nos ocurra algo pronto™.

BscenNa 4
EL DiA peL Juicio FINAL

Con sus nuevos vestidos naranja,
aseados y con una mejor presencia, son
presentados a las 11:50 en el Juzgado de
Instruccion de Belfast. A la entrada del
Palacio de Justicia hay una muchedumbre.
Cuando llega el furgéon son escoltados por
la policia en medio del tumulto de
periodistas, flashes, camaras, y furiosos
espectadores. Al final consiguen entrar en
la sala del juicio. La sala esta confeccionada
con asientos de madera, una pequefia cerca,
y al final el estrado. La luz entra
cenitalmente por el lucernario de la ctipula
que culmina la sala.

Se sitaan ante ellos dos policias que
lo escoltan a la mesa de la defensa donde ya
esta esperando alli su abogado. El publico
asistente esta cuchicheando en voz alta, e
incluso alli estan sus familiares, amigos y

aliados. En la mesa del fiscal se sienta una
letrada de unos treinta afios, morena y no
muy bella.

Uno de los guardas exclama en voz
alta:

- “iEn pie! Preside la sala su
excelentisima sefioria el Juez Joseph
Heidegger”.

El juez, un sefior mayor de unos
cincuenta afos, con toga roja y peluca
blanca de rizos y rulos.

- ““Buenos dias. Se abre la sesion del
caso del asesinato de la sefiora Violet
LeDoux, expediente A-204-T12. El
Estado contra los acusados™

Dirigiéndose a los jugadores:

- “Bien se les acusa de asesinato en
primer grado con ensafiamiento y
supuesto movil de ritual saténico,
(posesion de armas), allanamiento de
morada... ¢ Cémo se declaran?”’

e Culpables:

- “Se les aplicara la ley vigente de pena
de muerte.”

El publico se sobresalta con un “joh!”
de fondo.

El juez replica:

- “Orden o desalojo la sala. Son
condenados a pena de muerte vy
confinados en la carcel de méxima
seguridad hasta su dia de ejecucion,
dentro de una semana.”

De entre el publico se levanta un
hombre de unos treinta y pocos, muy bien
vestido con traje de chaqueta de color gris a
rayas, camisa blanca y corbata roja. Lleva
el pelo corto, casi a lo miliar, de color
moreno y ojos verdes.

- “Con su venia sefioria, represento a la
compafia de instalaciones penales
Dédalo”.




Se acerca al estrado y le da una tarjeta
al juez:

- “Mi compafia estd interesada en
confinar a estos acusados, por
supuesto, mi empresa pagara los gastos
del juicio al Estado™

El juez pensativo pide un momento
de reflexion en la sala de deliberacion, de
donde sale al poco tiempo:

“De acuerdo, los reclusos seran
confinados en la prisibn Dédalo a
trabajos forzados, pero su fecha limite
de ejecucion sera dentro de una
semana”

Su abogado defensor les comenta:

- “La compafiia Dédalo recluye a los
acusados para hacerles trabajar en
beneficio de la sociedad realizando
pequefias labores. El Estado no ha
encontrado adn una solucién para la
superpoblacion de presos en las
carceles inglesas y a su vez, Dédalo
corre con los gastos del juicio,
ahorrando un buen dinero al Estado, y
éste paga una pequefia suma por
recluir a los presos, a parte del dinero
que gana la empresa con las labores a
favor de la sociedad. Intentaré recurrir
la sentencia y sacaros de alli, os lo
prometo. Os doy mi palabra...”

Juez: ““Que se acerguen los letrados para
ajustar los ultimos términos™.

El abogado después de haber
hablado con el juez se acerca a los
jugadores y les dice:

- “Lo siento, chicos, he hecho todo lo que
pude, intentaré sacaros lo mas pronto
posible. No teniamos otra opcién, hemos
ganado un poco de tiempo e intentaré
revocar la sentencia, por lo menos para
cadena perpetua. Esto no puede acabar asi,
aguantad lucharé desde aqui por vosotros,
y por lo que mas querais no os metais en
problemas o agravareis el asunto.”

Desde ese mismo instante son
recluidos en la comisaria hasta que llega el
furgon blindado de la compaiiia Dédalo que
les llevara a la prision.

Después de autoinculparse, no se
necesita celebrar el juicio, y los llevan a la
prision de Dédalo. Ver el capitulo 2

e Inocentes: (Se contintia con el juicio)

Juez: “iQue de comienzo el juicio, el fiscal
expondra en primer lugar los cargos y
explicara a esta sala el movil del
asesinato”

Fiscal: “Sefioria, sefiores del jurado, se les
acusa a (nombre de los personajes) de
asesinato en primer grado, de forma
premeditada, con ensafiamiento, y viendo
tentada su vida, la difunta sefiora LeDoux.
El presunto movil del asesinato es por
motivos religiosos satanicos”™

Juez: ““Su exposicion letrado™

Fiscal: “El demandante, el Estado de Reino
Unido, recurre a las siguientes pruebas:

-  Muestra de fotos del escenario del
crimen tomadas por la policia.

- Analisis de ADN de pelos y uiias de los
acusados cerca de la victima

- Las armas del crimen con las huellas
dactilares de los acusados”

Juez: “ContinuGe letrado”

Fiscal: *“Sefioria para proseguir mi
alegacion, llamo al estrado a Martin
Relator, testigo ocular de los hechos.”

De entre el publico se levanta un
joven de unos 21 afos, vestido con
vaqueros, camisa y jersey, tiene el pelo
corto y moreno. Cuando se siente en el
estrado la fiscal pregunta:




Guardia: “Martin, ¢juras decir toda la
verdad, nada mas que la verdad, y
solamente la verdad?

Martin: “Lo juro”

Fiscal: ““Matin coméntanos que viste la
noche del 24 de Marzo™

Martin: “Yo estoy estudiando en la
Universidad de Belfast, la carrera de
Ingenieria Electrénica, a eso de las 2:00 de
la madrugada me dispuse a estudiar para el
examen a los tres dias siguientes...”

Defensa: ““Protesto, no ha de lugar, no
tiene relacion con el caso”

Juez: “Denegada, deje acabar al chico y
después ya vera”

Gropius habla con los jugadores y les
comenta:

Defensa: ““Lo siento chicos, pero ahora es
cuando nuestra coartada se viene abajo”

Martin: “Como decia, estaba estudiando y
escuche una musica muy fuerte, me gusta
estudiar con la ventana abierta para que
entre el fresco, cuando mire por la ventana
para saber de donde venia ese ruido
infernal miré hacia el edificio de enfrente y
entonces vi a unos hombres bailando de
forma totalmente alocada alrededor de
alguien sentado en una silla muerto.

Fiscal: “¢;Puede  sefialar  quienes
cometieron aquellos actos atroces?”

Martin sefialando con el dedo:

Martin: “jEllos!”

Publico: “jOhhhhh!”

Juez: “jOrden, orden! O desalojo la sala”

Fiscal: “Una Jdltima cosa, Martin,
¢conoces a alguno de los acusados?”’

Defensa: “jProtesto! Es improcedente”

Juez: “Fiscal, ¢esta fundamentada la
pregunta?”

Fiscal: ““Si, sefioria™
Juez: “Continte testigo™

Martin: ““Si, reconozco a ese chaval /
hombre, estaba en mi clase en la facultad”
(S6lo si hay un personaje en la facultad o
profesor)

Fiscal: ““Ha tenido algin ataque de
violencia o algin comportamiento raro
anterior al caso”

Martin contestara si o no, segun si los
personajes tienen enemigos en la facultad,
je je, a veces que importantes son los
trasfondos, y mas si tienes el defecto de
enemigos

Defensa: ““jProtesto! Sefioria, no esta
dentro de los cargos del juicio™

Juez: “Aceptada, que no conste en acta la
ltima pregunta del fiscal ni la respuesta
del testigo™

Fiscal: “No hay méas preguntas™

Juez: “Turno de la defensa”

Defensa: “Sefior Martin, usted ha contado
en esta sala que a las 2:00 estaba
estudiando... Ingenieria electrénica, no es
cierto. ¢ En qué curso esta?”

Martin: “En primero”

Abogado: “Y... ¢(Cuéntas asignaturas ha
aprobado?”

Martin: “Todas por ahora”

Defensa: “No es muy normal aprobarlas
todas las asignaturas en el primer afo.
¢ Toma usted algun tipo de medicacion para
ayudarle en los estudios?

Martin confuso: ““ehhhh...0...”




Defensa: “Responda a la pregunta con un
si 0 un no, y recuerde que esta bajo
juramento.”

Fiscal: “jProtesto sefioria! El letrado esta
intimidando al testigo™
Juez:  “Denegada, conteste a la
pregunta...”

Martin: “Si...”
Defensa: “¢Y qué tipo de medicamento?
Martin: “Esternocoides”

Defensa: “Pero segln tengo entendido, ese
farmaco estd prohibido por sus efectos
secundarios. ¢Y desde cuando lleva
tomandolos?”

Martin: “Desde hace cuatro meses...”
El publico se sobresalta.

Juez: “jOrden, o a la préxima desalojo la
sala y les impongo una multa por
desacato!”

Defensa: “¢Hay algun médico en la sala?”’

De entre el jurado se levanta un hombre de
color, de unos cincuenta y tantos, barrigon
y con barba blanca.

Defensa: “Doctor, podria explicarme a mi
y a los presentes, los efectos secundarios de
ese medicamento™

Médico: “Segun la dosis y el tiempo de
cada toma, acusa una gravedad, pero lo
normal y segin lo que ha dicho el testigo,
sus efectos varian desde las alucinaciones,
pérdida de la visién, esterilidad, paro
cardiaco y esquizofrenia de caracter leve
en el mejor de los casos™

Martin se queda boquiabierto...
Defensa:  “Asi  sefioria pido la

desestimacion de la declaracién del testigo,
por enajenacion mental™

Fiscal: “Protesto, jqué se le haga al testigo
pruebas médicas!”

Juez: “Denegada, ha sido una confesién
por parte del testigo, por si mismo y
tenemos la confirmacion de los efectos por
un miembro del jurado™ “Se le haran las
pruebas al testigo, pero mientras su
declaracion no es valida™.

Juez: ““Con esta declaracion se cierra la
sesion por hoy, mafiana a las 8:00
seguiremos, guardias llévense a los
acusados a sus celdas™

El juez finalmente se marcha y llevan a los
jugadores y al abogado a la prision
preventiva.

Defensa: ““Hemos ganado algo de tiempo
pero no demasiado, no tenemos testigos, ni
pruebas, ni coartada, nuestra exposicion se
basa sélo en meras conjeturas. ¢No
conocéis a nadie que pueda justificar que
estabais trabajando en ese momento?
ipuede que sea una contratista, una
secretaria, un recadero! jYo que sé!”’

e Siles comenta lo de la secretaria:

Defensa: ““Podriamos avisarla para que
testifique a vuestro favor”

e Sino se acuerdan de la secretaria de la
AB Temporal Services, Melany:

Defensa: “Pues estamos apafiados, ¢Como
queréis ganar si no cooperais?”

Defensa: ““Nos veremos mafiana a la hora
del juicio”

De todas formas Gropius iba a dar con
Melany, ya sea porque €l se da cuenta y la
busca, o porque ella va a hablar con él. En
realidad el malkavian, el sefior Morris, le ha
cambiado sus recuerdos, con lo que el
testigo sorpresa de la defensa va a hundir a
aun mas a los personajes en el fango. De
todas formas si hubiera declarado a favor
no podia decir mucho.




Sélo podria reducir algo la pena, ya que la
policia los encontré en la escena del crimen
las p vestidos con jirones, llenos de sangre,
con las armas homicidas, después de una
orgia... Poco a poco los jugadores creo que
se iran dando cuenta de que el juicio es
meramente una falsa, y una tapadera del
sefior Morris para exculparse y quitar de en
medio a los jugadores.

EsceNA 5
FL SEGUNDO DIA DEL
Juicio FINAL

Todo el protocolo vuelve a
repetirse.

Juez: “Hoy es el turno de la defensa™
El sefior Gropius, se levanta y dice:

Defensa: ““Llamo al estrado a la secretaria
de la empresa AB Temporal Services,
Melania Griswold™

La secretaria de unos cincuenta y
tantos afios, casi encorvada, de pelo largo y
pelirrojo recogido con una coleta, grandes
gafas y ojos azules se sienta en el estrado.

Guardia: “¢Jura decir la verdad, nada mas
que la verdad, y solamente la verdad?

Melany pone su mano temblorosa
sobre la Biblia, y dice: ““Si lo juro™. Pero su
voz es aun mas temblorosa que su mano.

El juez se da cuenta y le comenta:

Juez: “Reldjese sefiorita Griswold, nadie le
va a comer”

Melany: “Si, su sefioria”

Defensa: ““Melany, ¢Conoce usted a los
acusados? ¢No es cierto?

Melany: ““Si, trabajan para la empresa™

Defensa:  “¢Cuénto  tiempo  llevan
trabajando para la empresa?”

Melany: “Llevaban medio afio”

Los personajes tiraran inteligencia +
subterfugio dificultad 6, para saber que esta
mintiendo, ellos llevaban medio ano
trabajando para la empresa

iQué juez mas ingenuo, si supiera que si no
interpreta Melany, su papel adecuadamente,
el sefior Morris si se la va a comer
literalmente!

Gropius como los jugadores se
quedan perplejos:

Defensa: ““¢ Llevaban?”

Melany le contesta muy nerviosa Yy
temblando:

Melany: “Si, fueron despedidos por actitud
violenta contra los clientes, robo y tréafico
de estupefacientes. Desde entonces no lo
hemos vuelto a ver a esos individuos hasta
el dia de hoy, pero sabiamos que estaban
utilizando documentos robados de la
empresa y algunos falsos para conseguir
trabajo donde pasar la mercancia”

Publico: “jOhhhhhh!™

Fiscal: “Con la venia sefioria, aqui tengo
sus contratos de trabajo, puede ver que
fueron despedidos hace seis meses y la
policia ha ido a registrar los locales donde
trabajaban...”

La policia entra en el edificio, y
liderandolos, el comisario Smith, con una
gran sonrisa de oreja a oreja. Trae en sus
manos varias bolsas y documentos.

Comisario: “Sefioria aqui tengo las
pruebas nuevas para su culpabilidad,
varias bolsas de estupefacientes vy
documentacion falsa”




Juez: “Vistas las nuevas pruebas y las
declaraciones de los testigos, el jurado
debe deliberar”

El jurado sale de la sala, y ordena
que se desaloje el lugar hasta las 18:00. A
esa hora vuelve a llenarse la sala y el jurado
sale de la sala de deliberaciones.

Juez: ““Sefiores del jurado, su veredicto...”
El médico del jurado se levanta y dice:

Médico: “jCulpables de todos los cargos
imputados!”

- Juez: “Son condenados a pena de
muerte y confinados en la céarcel de
maxima seguridad hasta su dia de
ejecucion, dentro de una semana.”

De entre el publico se levanta un
hombre de unos treinta y pocos, muy bien
vestido con traje de chaqueta de color gris a
rayas, camisa blanca y corbata roja. Lleva
el pelo corto, casi a lo miliar, de color
moreno y ojos verdes.

“Con su venia sefioria, represento a la
compafiia de instalaciones penales
Dédalo”

Se acerca al estrado y le da una tarjeta
al juez:

- “Mi compania estd interesada en
confinar a estos acusados, por supuesto,
mi empresa pagara los gastos del juicio
al Estado”

El juez pensativo pide un momento de
reflexion en la sala de deliberacion, de
donde sale al poco tiempo:

- “De acuerdo, los reclusos seran
confinados en la prision Dédalo a
trabajos forzados, pero su fecha limite
de ejecucion sera dentro de una
semana”

Su abogado defensor les comenta:

- “La compafia Dédalo recluye a los
acusados para hacerles trabajar en
beneficio de la sociedad realizando
pequefias labores. El Estado no ha
encontrado aun una solucién para la
superpoblacion de presos en las
carceles inglesas y a su vez, Dédalo
corre con los gastos del juicio,
ahorrando un buen dinero al Estado, y
éste paga una pequefia suma por
recluir a los presos, a parte del dinero
gue gana la empresa con las labores a
favor de la sociedad. Intentaré recurrir
la sentencia y sacaros de alli, os lo
prometo. Os doy mi palabra...”

Juez: “Que se acerquen los letrados para
ajustar los ultimos términos™.

El abogado después de haber
hablado con el juez se acerca a los
jugadores y les dice:

Defensa: ““Lo siento, chicos, he hecho todo
lo que pude, intentaré sacaros lo mas
pronto posible. No ha sido un juicio justo,
creo que habian comprado a nuestro
testigo, la secretaria. Esto no puede acabar
asi, aguantad lucharé desde aqui por
vosotros, y por lo que mas queréis no os
metdis en problemas o agravareis el
asunto.”

Desde ese mismo instante son
recluidos en la comisaria hasta que llega el
furgdén blindado de la compaiia Dédalo que
les llevara a la prision.




ACTO 2: LA PRISION DEDALO

Aqui empieza de verdad la
aventura, el capitulo anterior solo era la
introduccién de un caracter un poco mas
rigido. A partir de aqui es donde se abre la
aventura después de las pautas de
presentacion e insercion de los personajes
como reclusos.

| /N pRrsl(’)N DEDALO ¥
SUS SECRETOS

La prision Dédalo estd al noroeste
de Belfast, en la colina de Silent Hill. Es un
edificio bastante antiguo pero aun asi, desde
el exterior parece un edificio inexpugnable.
La prision desde el exterior no parece
demasiado grande, pero cuando acceden al
interior de la prision dentro del furgon,
pueden ver que tiene otro aspecto diferente,
pasillos amplios y bien iluminados.

CARACTERISTICAS DE DEDALO

La prision Dédalo, es una vieja
prision de méxima seguridad que ha sido
modificada para trabajos laborales. EIl
edificio data de principios de los afos 50,
construida en fabrica de ladrillo sus
edificios y celdas, mientras que los muros

perimetrales miden 6 m de altura y son de
puro hormigén armado. La carcel solo tiene
una entrada, por la que entran los furgones,
funcionarios, y camiones de limpieza y
reparto. La prision estd controlada por el
Alcaide, James Smithson, y tiene una
plantilla bastante amplia, 50 guardias
armados con porras y monos verdes, y 30
miembros del cuerpo de seguridad armados
con pistola, porra y uniformados a
semejanza de la policia. Como mencion
especial hay que decir que la prision fue
construida sobre un viejo refugio antiaéreo
de la Segunda Guerra Mundial, y que
conecta con un rio que bordea la colina.

La prision consta de 4 modulos
diferentes segun su uso. El modulo de
direccion (Modulo D) donde se sitia el
comedor, la sala de audiovisuales, el
despacho de Smithson, el taller, el cuarto de
vigilancia, una sala de descanso y en la
tercera  planta, los laboratorios de
investigacion toxicologica donde esta
encerrado John Trovias.

El moédulo de celdas son el A y B,
donde en sus tres plantas solamente se
recluyen a los presos.



El modulo C de tratamiento consta
de en su primera planta las instalaciones de
revision, esterilizacion y tratamiento. En su
segunda planta se encuentran los historiales
médicos de todos los presos en ficheros y
en ordenadores. En la tercera planta se
encuentra otro laboratorio de investigacion
de farmacos.

Pero lo que los personajes no saben,
es la trama que envuelve a la prision. Esta
carcel fue vendida a la Sociedad de
Leopoldo, investigadores de lo oculto para
proteger a la humanidad de las criaturas de
la noche. Hace 6 meses que fue declarada
propiedad de la Sociedad, pero por supuesto
no dentro de la legalidad. La prisién aun
funciona como tal, y los jugadores, son la
ultima remesa que llegara de presos a esta
prision, ya que sera clausurada oficialmente
dentro de un mes. ;Pero por qué sigue
funcionando como una prision normal de
maxima seguridad después de haber sido
comprada por la Sociedad? Muy sencillo, la
prision es la tapadera de unos laboratorios
de investigacion fundados secretamente en
la carcel, aqui se hacen experimentos de
conducta y prueba de farmacos con los
presos, que son meramente conejillos de
indias.

La Sociedad quiere proteger a la
humanidad, pero que mejor manera de
probar sus experimentos con la escoria de
ésta. Por otra parte, la Sociedad tiene
confinado en un oscuro y recondito lugar a
un lupino de importante papel en la
sociedad Garou y le usan para sus
experimentos, parte de ellos encontrar el
salvajismo innato de estos seres inyectando
sueros con parte de su sangre a los reclusos.
Lo que no saben, es que dentro de los
reclusos, hay tres miembros de la manada
del Garou que estan alli para rescatarle, son
moradores del cristal.

En otro bando, también
encontramos a Amanda Parker, que se hara
pasar por periodista infiltrada y se ganara la
confianza con los jugadores, pero en
realidad, es una psicOpata en serie que
pretende escapar de la prision y vera en los
jugadores una buena oportunidad, al final
intentara acabar con ellos.

En la prision contando con los
jugadores hay 24 presos, aunque su numero
cada dia van disminuyendo por repentinas
muertes. Lo que ocurre dentro de la prision
como los asesinatos, o los maltratos y las
condiciones extremas de convivencia no
salen al exterior, y al no depender
directamente del Estado, no se le aplica un
control riguroso sobre las condiciones de la
prision. Ademdas de tratarse de presos a
puntos de ser exterminados su vidas valen
poco.

LA vigla NORMATIVA DE LA PRISION

Aunque sea una vieja prision, tiene la
ultima tecnologia disponible, la Sociedad
dispone de buenos fondos econémicos para
los experimentos. Y por supuesto deberan
trabajar en la prisién para si quieren seguir
enteros. La normativa de conducta es clara:

- Prohibido todo intento de escapatoria

- Prohibidas revueltas y escandalos

- Prohibida todo tipo de acto sexual,
como también todo acto de violacion o
agresion sexual de algun tipo ya sea a
otro recluso o al personal de la prision

- Prohibida toda agresion fisica o
psicologica a otro preso o al personal
de la prision.

Si rompen alguna de las reglas, se les
encomendara un castigo segliin la gravedad
del acto, que puede ir desde:

- Falta Leve: Quedarse sin comer durante
todo un dia, los guardas le daran una
pequeiia paliza, correr a altas horas de
la noche por el campo haciendo
gjercicio y las odiadas flexiones,
aumento de la jornada de trabajo, etc...

- Falta Grave: Una buena paliza por parte
de los guardas, y la mayoria de las
veces seran enviados un dia al
confesionario.

- Falta muy Grave: Una gran paliza,
alguna  mutilacion  fisica o al
confesionario tres dias.




¢ QUE ES EL CONFESIONARIO "

El confesionario es una pequeia
sala recubierta de azulejos blancos en la
cual hay cinco piscinas con la forma de una
persona. Ahi se les encierra y se les tapa, se
llenan de agua hasta que el agua les llega a
la nariz, impidiéndoles comer, dormir y
hacer sus necesidades dentro mismo agua
donde estan encerrados. Deberan tirar una
tirada de Resistencia + Supervivencia a
Dificultad 9, y los éxitos que saquen se
restan de un total de 7. Ejemplo: El jugador
es encerrado y tira Resistencia +
Supervivencia, 5 dados de reserva, y
obtiene 3 éxitos, 7 — 3 = 4, recibe cuatro
niveles de dafio. Si sacan una gran tirada y
anulan todos los éxitos, se hacen de dafio un
nivel de dafio automatico, supon que es por
pasar un dia sin comer, enferma de tragar
agua contaminada con sus propias
necesidades...

Otro problema no sélo higiénico y de
salud, es que no saben cuando son
encerrados cuanto tiempo pasa. La piscina
se tapa para dejar al personaje a oscura que
intenta sobrevivir, con lo que pierde la
nocién del tiempo. Pero su tiempo estd
contado, tienen una semana para escapar de
la carcel, y si se pasan la mayor parte del
tiempo en el confesionario van muy mal.

TurNoOS DE GUARDIA

Hay 50 guardias en la prision en
total, pero normalmente s6lo hay 20 por
cada turno. Van vestidos con monos verdes
y armados con porras (a eleccion del
narrador si son las especiales de la policia
para dejar inconsciente cuando se usan o
son soélidas para dar golpes contundentes).
Los guardias se relevan a las 24:00 del dia y
a las 12:00

REVISIONES

En la prision, las mujeres son
inspeccionadas cada tres dias en la sala de
tratamiento, para buscar restos de semen de
relaciones sexuales ilegales entre los
reclusos. Los hombres son revisados dos
veces al mes pero so6lo es un
reconocimiento médico superficial. La

prision tiene una base de datos del ADN de
cada recluso, si se encuentra semen de
algun recluso, se inculpa a éste y se le
aplica una falta muy grave, con lo que se
castra al presunto culpable.

SUENOS

Los reclusos, por las noches, a
veces suelen tener suefios extrafios, de una
sala con luces blancas, parece un quir6fano,
donde extranas personas blancas hablan de
algo que no pueden distinguir, que les
hacen algo.

En realidad son los médicos de la Sociedad
quienes experimentan con ellos modelos de
conducta, sugestion, abortos, extraccion de
semen / 6vulos, etc...

EFECTOS DE LOS EXPERIMENTOS DE
CONDUCTA

Ademas de los asesinatos nocturnos
llevados a cabo por los lupinos, o ya sea por
las que mueren por los experimentos o en el
confesionario, todos los presos se estan
dejando llevar por sus emociones e instintos
mas primarios, llenos siempre de ataques de
furia, miedo, tristeza, terror, depresiones,
ira y sexualidad que cada dia que pasen en
la prision se hacen mas fuertes. Los
jugadores veran a los demas presos como
cada vez, algunos son mas agresivos y otros
son mas asustadizos y esquizofrénicos que
se quedan absortos sentados en las
esquinas. Lo peor es que también saldra a
flote entre los personajes, cada vez que
estan en las duchas que son MIXTAS,
deberan superar una tirada de autocontrol
dif 3 para no abalanzarse sobre alguna
reclusa para satisfacer sus necesidades, se
necesitan tres éxitos, y se puede hacer
tiradas extendidas para controlarse mientras
que no fallen o pifien. Cada dia que pase se
aumentara la dificultad en uno, es decir, al
dia siguiente sera 4, hasta que el ultimo dia
que pasen en prision sea 10. Piensa también
que el tltimo dia en la prision es su ultimo
dia de vida, con lo cual, los nervios y las
peores emociones que llevamos dentro




salen a flote. Si quieres para determinar que
les pasa a ellos, haz que hagan una tirada de
un dado de 10, y dependiendo del resultado
sera:

1/2: Agresividad

3 /4. Terror, panico hacia otros presos

5/6: Incitacion a cometer agresiones
sexuales

7/8: Depresion (Pérdida de todos los
puntos de fuerza de voluntad, se
recupera 1 automaticamente al dia
siguiente)

9: Defecto Mental (Tipico defecto de
los malkavians, megalomania,
esquizofrenia, etc...

0:  No tiene ningtn efecto por ahora
sobre ellos.

Lo ideal seria que les hicieras una vez la
tirada y no cada dia, si no, da un periodo de
tiempo de 3 6 5 dias por tirada, puede ser
que una persona agresiva se convierta en
una docil y asustadiza, y el mayor tipo
inocente en un asesino compulsivo. Asi
ademas los jugadores se daran cuenta de
que algo va mal...

HoRARIOS DE TRABAJO

09:00 Apertura de las celdas
09:10 Desayuno
09:30 Trabajo en el taller

13:00 Aseo

14:00 Almuerzo

15:00 Tiempo de recreo en el
patio

21:00 Cena

22:00 Cierre de las celdas

NOTA DE LAS CONVERSACIONES EN LA
PRISION

Esta es la parte de la cronica mas
dificil de llevar, porque se tendra que
improvisar casi todas las conversaciones, se
pondra las directrices de las charlas y
personalidad de cada recluso para facilitar
la labor, pero también incrementa la
libertad del narrador en la historia, y si las
situaciones aqui expuestas parecen pocas 0O
malas para la historia, todo esta abierto para
la insercion de nuevas situaciones y hechos
relevantes para la narracion)

EsceNA 1
LA 11EGADA

Cuando acceden al interior a la
parte de las celdas se escucha gritar a los
pocos presos que hay en este ala mientras
arrojan rollos de papel higiénico y otros
objetos mas contundentes y menos
saludables. Después de todo el jaleo, los
guardas de la prision, llevan a los
personajes a la oficina del alcaide
fuertemente escoltados. El alcaide, James
Smithson, es un sefior de unos cuarenta
afios de edad, enchaquetado de color negro,
calvo, pero por los laterales de su cabeza
lleno de pelo blanco y rizado que ambas
partes se unen en su nuca.

Los trabajos en los talleres van
desde los trabajos textiles como la
confeccion de ropa, reparacion de
ordenadores y aparatos tecnologicos, taller
de barro y obras de arte, confeccion de
calzado deportivo, etc...

El sefior Smithson es meramente un
funcionario de la compaiiia Dédalo, pero
que conoce las circunstancias especiales de
la prision y de la propiedad de la Sociedad.
Tiene la orden de no revelar ningln secreto
que pueda comprometer a la Sociedad y a la
compafia y su trabajo es el de mantener el
orden en la prision. Aunque para su propio
beneficio, ha establecido un contrabando
con un recluso (Jack Tragabuches) que
introduce drogas en la prision a cambio de
algunos favores, por supuesto la Sociedad
lo sabe, pero no le importa, ya que estas
drogas pueden ayudar en sus tratamientos.




- “iBienvenidos nuevos habitantes de la
prision de maxima seguridad Dédalo.
Sabed que tenéis el honor de ser la
Gltima generacion que va a estar en
esta prision, que dentro de un mes sera
un laboratorio de investigacion
farmacoldgica. Con vosotros el nimero
de presos ha aumentado hasta 24
reclusos de ambos sexos. Como
reglamento tendréis que saber que esta
prohibido escapar, claramente, ije,je!
Porque mis guardias tendran orden de
disparar a matar, y creo que no
escapareis a los laseres de medicién y
demdas instrumental para detectaros.
No arméis escandalos ni broncas,
porque iréis como castigo seguramente
al confesionario en el mejor de los
casos. Nada de abusos, agresiones,
violaciones o actos sexuales con otro
recluso. Prohibido dafiar
psicoldgicamente o fisicamente a otro
guardia o preso, y el resto de normas
creo que las aprenderéis sobre la
marcha y por la experiencia, y cuidado
con hacer algo, sé de vuestros trucos
por mi amigo el comisario Smith, ahora
os llevaran a tratamiento. Un altimo
aviso, tienen una semana de vida, ya
que dentro de siete dias se les aplicara
la pena de muerte convenida en el
juicio, aprovechen bien el tiempo que
les queda...”

A golpe de porra los levantan y les
llevan al Médulo C, que esta prohibido para
los reclusos, en los primeros pisos estan las
instalaciones sanitarias y de preparacion de
los reclusos, mientras que en la segunda
hay ficheros e historiales sobre los reclusos
que seran de gran utilidad para los
personajes si desean saber la verdadera
naturaleza de Amanda. Y en la tercera
planta hay una completa biblioteca
farmacologica y de medicina, pero también
se pueden encontrar libros sobre ocultismo
y las criaturas de la noche.

Cuando llegan al moédulo C, entran
en unos pequefios vestuarios con taquillas,
les obligan a quitarse la ropa, si oponen
alguna resistencia, lo haran por los golpes
de las porras de los guardias (que no se

andan con cuidado, si a la mas minima
ocasion los personajes no obedecen sera
una oportunidad espléndida para usar sus
maravillosas porras, los guardias no lo
dudaran ya que la mayoria les da igual los
presos, los tratan como escoria y basura.
Los guardias han sido escogidos por su
escaso afecto a la vida humana de los
reclusos y por su crueldad. Y si encima les
pagan por ello, pues mejor).

Y los introducen en una sala
contigua de azulejos blancos incluso en el
techo, con un gran espejo en una de las
paredes (para observarlos por si hacen algo
raro). Del techo, empieza a caer agua de las
duchas instaladas, es una ducha de agua
helada que les dejan tiritando. Y les abren
la puerta a la otra sala contigua de las
duchas, muy parecida a ésta. Aqui son
rodeados por unas personas con trajes de
seguridad de enfermedades (el tipico de las
peliculas de enfermedades y cuarentena).
Estas personas, con una gran mochila a sus
espaldas y con rociadores esparcen sobre
los jugadores un liquido que les produce
escozor. Continua el proceso cuando son
llevados a otra habitacion donde se les ata a
unas camillas (atn siguen desnudos). Y
unas personas vestidas de blanco y verde
(los médicos de la prision), les inyectan
algo en sus brazos. Poco a poco empiezan a
cerrar los ojos, y caen dormidos por el
efecto de la fuerte anestesia.

Este proceso es para desinfectar y
exterminar cualquier tipo de enfermedad
que posean los personajes de -caracter
transmisible, como hongos y otras
enfermedades de la piel. Sin embargo,
cuando son anestesiados, es para otro fin.
Alli mismo les operaran en su cuello, para
implantarles detras de sus vértebras, unos
aparatos de transmision de sefial por GPS,
para tenerlos vigilados todo el rato. La
Unica manera de extirpar esos transmisores
es operar, que es obra de un gran cirujano o
averiguar la manera de desactivarlo.




Si intentan la primera, necesitaran
instrumental quirtrgico, que es casi
imposible de conseguir si no lo roban de los
laboratorios o del mddulo de tratamientos.
Por supuesto si algin guarda les ve, o les
descubre con ese instrumental seran
introducidos en el confesionario donde
pasaran algin tiempo a discrecion del
narrador segun la gravedad de sus actos. Si
lo consiguen y desean operar, debera ser en
algun sitio donde no haya vigilancia, y
contamos que duermen en celdas diferentes.
Si lo consiguen deberan hacer una tirada de
Destreza + Medicina a dificultad 9 6 10
segun las condiciones del instrumental y del
lugar. Esta operacidon necesita tres éxitos, y
el personaje al que estén operando debera
tirar resistencia a dificultad 8, ya que le
operan sin anestesia de algun tipo, sin
desinfectante, etc... Esta operacion hace de
dafio tres niveles que seran disminuidos por
los éxitos de la resistencia. Si la tirada falla,
no han conseguido extirparle del todo el
transmisor y deberan tirar otra vez, pero el
ciryjano su dificultad aumentara en uno, si
es diez, no pasa nada. Y si pifian, el
personaje operado muere o se infecta de
gravedad.

La tnica forma de anular temporalmente el
transmisor es estar por debajo de la
superficie, es decir, por debajo de la
prision, donde la humedad anula Ia
transmision. Esto lo sabran si encuentran a
Herman Madison, un recluso especializado
en electronica y en informatica.

Cuando despiertan, estan vestidos
con sus trajes naranjas de reclusos y con un
numero de serie en su pecho. A partir de
ahora solo les llamaran por su numero.
Estan en celdas contiguas en el médulo A,
aunque ellos aun estaran confundidos. Las
celdas constan de dos camas en litera, un
retrete y un lavabo. No tiene conexion
aparente con el exterior, s6lo hay una rejilla
en la parte superior donde es dificil de
alcanzar y estd atornillada desde fuera y
desde dentro, con una entrada distinta de
los destornilladores que usan en los trabajos
manuales. La celda esta iluminada por una

lampara de nedn que da una luz blanca y
esta empotrada en el techo.

Las celdas de los personajes estan
en el tercer piso del modulo A. La prision
cuenta con tres modulos, pero vaya la
casualidad, que en el A, estan los jugadores,
Jack Tragabuches, Amanda Parker que
usara el nombre de Sandra Parkins (la
periodista real que ella asesind y ha
suplantado), Joe Arrancamuelas y Erik
Cipote.

A los jugadores se les ha asignado
los nimeros 422, 213, 312, 510 y 231.

Al poco tiempo, por megafonia del
moddulo A, se avisa a los personajes de que
los guardas les van a escoltar para volver a
ver al alcaide en su despacho. Asi que en
los minutos siguientes, llegan los guardas
que les conduce ante el alcaide.

Este les hace un gesto para que se
sienten en las sillas que alli tiene ante su
escritorio. El est4 frente a ellos sentado en
su comoda silla giratoria, golpeando un
juguete de bolas de acero que tiene. Al final
de un silencio que aborda la sala, el alcaide
dice:

- “Escuchadme, a partir de ahora no se
os llamard por vuestros nombres, sino
por los nimero de preso que sois: 412,
213, 312, 510, 231. En los préximos
dias se os dara vuestros proximos
nameros porque  €stos  son
provisionales. Aqui tenéis los horarios
de trabajo, esta prision tiene unos
horarios estrictos, no los cumpléis y
estaréis en serios problemas. Si vais a
hacer algun uso de alguna instalacion
en concreto, tendréis que pedir permiso
una hora antes de su uso como minimo
al guarda que esté al cargo de dicha
instalacion. Por supuesto os comentaré
que el acceso al moédulo C, esta
prohibido. Espero que disfrutéis de
vuestra estancia aqui...”

Y los retiran a sus celdas, donde
comienza su calvario.




EsceNA 2
EL CALVARIO

A partir de aqui es donde el
narrador va a realizar todo el esfuerzo de
llevar la trama, se sucederan bastantes
hechos que se han de interpretar sin tener
unos dialogos definidos, etc... Aunque la
mayoria de estas situaciones las pondran los
jugadores en su intento de escapar de la
prision, solo hay un par de acontecimientos
mas de caracter obligatorio.

SITUACION A

Cada dos noches, muere un recluso
a manos de los lupinos, simplemente por
mera diversion. Los jugadores no son una
excepcion. Los jugadores tienen un 10 % de
posibilidades de ser escogidos como
victimas al azar o segin lo que hagan en
contra de Jack, Joe y Erik. Para obtener el
porcentaje, el narrador o uno de los
personajes, tirara en un dado de 100, o dos
de 10 de diferente color, uno para indicar
las decenas y otro para las unidades. Si
obtienen un 10, o menos uno de ellos sera
atacado por los lupinos sino se lo gana a
pulso. Cuando cometan el asesinato, el
alcaide retine a todos en el patio, y los
recrimina. Se abrird una investigacion y las
penas por cada delito se multiplican, es
decir, que si a partir de ese momento algiin
jugador hace algo indebido, se le aplicara el
doble de la pena.

SITUACION B

Amanda, intentard ganar la
confianza de los jugadores, pero esta
coaccionada por los tres lupinos, Jack, Joe y
Erik. Asi que el mejor momento para
contactar con ellos mediante algunos
gestos, o alguna nota que les pase en el
comedor. Otro momento puede ser cuando
vaya a los aseos o a las revisiones si hay
algun personaje femenino en el grupo.
Amanda se presentard como Sandra, la
periodista, y les dara informacion relevante
sobre los actos de Jack. Ella lo tinico que
sabe es que tiene algiin trapicheo con
drogas con el alcaide. Aparte, Jack la ha

tomado como perrito faldero y para
satisfacer sus apetitos sexuales en cuanto al
tacto.

SrtuAciON C

Pueden usar la sala de proyecciones
para saber noticias del exterior, pero
descubriran algo interesante si van a la
biblioteca y deciden investigar. Alli en una
maquina de proyeccion de recortes de
periodico, encontraran el asesinato de la
verdadera Sandra Parkins.

SITUACION D

Realizando también sus buenas
acciones a la sociedad, en el taller trabaja
un recluso llamado Herman Madison, el
inventor de los dispositivos GPS que llevan
en sus cuellos. Herman ayudara a los
jugadores segun como le traten. Este
recluso, les darad una copia de los esquemas
electronicos del implante y les comentara el
peligro de extraerlos. La tnica forma de
neutralizarlos y que se pierda la sefial es
introducirse bajo tierra, donde la humedad
impedira que les delate, ya que la otra
forma de neutralizarlo es destruir la central
de control en Rouen (Francia). Herman no
se implicarda mucho en el tema porque
dentro de una semana, saldra de la prision.
También si le tratan muy bien, les dira que
en el despacho del director hay instalado un
sistema de seguridad por rayos de
infrarrojos.

SrtuAacioN B

Si en algin momento, logran entrar
en el despacho del director y evitar la
vigilancia, tendran la oportunidad de saber
lo que pasa en la prision Dédalo. La sala
esta protegida por laseres infrarrojos que no
son visibles al ojo humano. Si logran
hacerlos visibles como por ejemplo con
algun artefacto que hayan hecho en el taller
junto a Herman, o el humo de un cigarrillo,
podran pasar.

En cualquier caso deberan superar
una tirada de Destreza + Atletismo, a dif 8,
y obtener tres éxitos en tiradas
consecutivas. El despacho consta de un
escritorio, algunos archivos con papeles sin




importancia, una bandera de Irlanda, y un
cuadro del director. Los cajones del
escritorio estan cerrados, pueden abrirlos
con una tirada de Destreza + Callejeo a
dificultad 8, si poseen alguna herramienta,
les bajara en dos la dificultad. Dentro de los
cajones encuentran una pequefia llave, y
una factura.

La factura es en realidad, un
ingreso de una importante suma de dinero
en la cuenta del director, con motivo de
mantenimiento de plantilla. El ingreso lo
efectia, nada menos que el sefior William
Morris, para evitar que los personajes
escapen o tengan algin contacto con el
exterior y que descubran su plan.

El retrato del director tiene una
plaquita donde dice: “Al empresario de
prisiones, James Smithson, premio del afio
1993”. Detras del cuadro, hay una caja
fuerte. La caja fuerte consta de una rueda
con digitos y un hueco para una llave.

La clave es de cuatro digitos, y
como habras adivinadoes 1 -9 -9 -3,y
hay que introducir la llave que encontraron
en el cajon. Dentro de la caja fuerte, estan
los papeles de compra por parte de la
Sociedad de Leopoldo de la prision.

SiTUACION F

La misma noche que deciden
escapar, bueno de eso va esta aventura, serd
la misma noche en las que los lupinos
intenten liberar a su maestro. La fuga
comenzara cuando los jugadores estén
distraidos por ejemplo buscando en el
despacho del alcaide. Los lupinos no
dudaran en usar su forma de Crinos para
acabar con los guardas, ademas no tienen
muchos problemas para escapar de sus
celdas, ya que siempre estan abiertas,
privilegios por hacer “favores” al alcaide.
Si los lupinos ven a los personajes
intentaran acabar con ellos, el momento
mas ideal para el encuentro seria en el
modulo de direccion, en la tercera planta,
donde estan los laboratorios y el lupino
maestro encerrado.

Entonces comenzara su huida. Los
lupinos intentaran acorralarles en el patio,
dandoles la oportunidad de huir al modulo
de tratamiento.

Si llegan a salir del moédulo de
direccion perseguidos por la forma de
Crinos de Cipote, veran que en el patio ha
habido una batalla campal entre guardas y
otros seres. Hay cadaveres de guardas por
los suelos destripados y desmembrados en
el suelo del patio donde reina una gruesa
niebla pero es una oportunidad especial
para obtener armas de los guardias.

Cuando vayan a cruzar el patio para
ir al médulo de tratamiento se encontraran
con un preso que aun sigue vivo, lo que
nadie sabe, es que este preso es un mago
Flambeau de la Orden de Hermes que
ayudara a los personajes, no por ser su
amigo, sino porque fue enviado para acabar
con los hombres lobos y robar el Fetiche
magico que posee el lupino maestro. Los
lupinos les perseguiran por todo el edificio,
donde su tnica escapatoria es entrar en la
habitacion de los ficheros del modulo de
tratamiento. = Pueden  volcar  varias
estanterias con ficheros en la puerta para
atrincherarse.

Alli si se les ocurre pueden
comprobar sus fichas personales en los
ordenadores, y encontrar que Sandra en
realidad estd muerta, y descubrir que
Amanda es una asesina. Este momento es
crucial ya que aqui se decide el final de la
aventura. Detras de una de las estanterias
que tiran, encuentran una puerta, que lleva a
unas escaleras de mano hacia los sétanos.
Aqui es donde se acaban su localizacion por
GPS. Acaban de llegar al refugio
antibombardeos de la segunda guerra
mundial que sirvié de s6tano a la prision.

En una sala de las catacumbas
encuentran una sala, donde hay
atrincherados dos guardas que han
sobrevivido, si los personajes entran no
dudardn en wusar las armas. Amanda
intentara separar a los jugadores para acabar
con ellos uno a wuno. Finalmente,
encontraran un rio subterrdneo, que les
llevara al exterior. Empezaran a nadar, y
deberan tirar Destreza + Atletismo, a
dificultad 6, y necesitaran 10 éxitos. Cada
turno deberan a su vez, superar una tirada
de resistencia a dificultad 8, los éxitos
obtenidos seran restados de un total de tres
para determinar el dafio por frio. Un
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ejemplo, Joseph esta nadando, y tira su
resistencia a dificultad 8, 2 éxitos, por lo
tanto sufre 3 — 2 = 1 nivel de dafio letal.
Durante la huida, Amanda intentara acabar
con ellos armada con unas tijeras o si le han
dado algin arma o la ha conseguido la
usard sin duda. Uno de los mejores
momentos es mientras nadan.

I.os pOSIBLES

DESENLACES

Basicamente llegaran a varios desenlaces
basicos:

-  Descubren la trama de Amanda y
logran escapar. Es el mejor de los
finales, donde al final, logran reunirse
con su abogado y ensefarle las nuevas
pruebas: la compra de la prision Dédalo
por la Sociedad, y el soborno. De Ia
Sociedad no se sabra nada en el nuevo
juicio, ya que comprara al juez, pero sin
embargo, los personajes quedan
exculpados e incluso les daran una
buena suma de dinero para que olviden
este turbio asunto.

- Amanda no es descubierta: Alguno o
todos los jugadores morirdn en sus
manos. Es un final bastante horrible,
para unos jugadores que casi logran
escapar, pero nunca debieron fiarse de
las apariencias y menos de Amanda.

- Los lupinos: A lo mejor los lupinos
llegan a despertar a su maestro y logran
tener éxito en su caceria. Otro final
aciago para los personajes.




APENDICE

ANTAGONISTAS

AMANDA DARKER

Esta reclusa pretende escapar de la
prision a toda costa. Pero su principal
problema es que ella no puede salir sola.
Para averiguar asuntos internos de la
prision, torturd hasta asesinar a otra reclusa,
una periodista llamada Sandra Parkins, que
se introdujo en la prision para investigar los
incumplimientos de los derechos humanos
y las leyes en la prision, lastima que hiciera
demasiada amistad con Amanda y le
confesara su cometido. Amanda aprovecho
para hacerse pasar por ella delante de otros
reclusos. Amanda es una asesina en serie
esquizofrénica y muy peligrosa, pero mas
peligrosa aun si usa su sensualidad con
otros reclusos.

Es por este motivo, por el que Jack
Tragabuches, Joe Arrancamuelas y Erik
Cipote, la han tomado para ellos, y no les
deja hablar con otros reclusos y abusan de
ella. Por eso Amanda necesita a los
jugadores para escapar, que les proteja de
estos tres “elementos” y poder huir. Ella no
dudara en usar sus “encantos” con los
personajes jugadores masculinos. Amanda
fisicamente es una mujer muy bella,
morena, bien parecida, de ojos verdes y
profundos. Pelo largo y recogido en una
cola de caballo que le cae por la espalda.
Tiene unos labios rosas carnosos que todo
hombre desearia besar. Sin embargo en su
interior esconde una personalidad malévola,
que esconde tras una apariencia inocente y
timida. Amanda tiene 22 afios de edad. Esta
es su ficha basica, que sera cambiada por el
narrador si lo cree oportuno, el concepto
basico de Amanda, es que en su vida
anterior a la prision fue actriz de teatro y
puede representar papeles con gran
credibilidad.



EL VUELO DE iCARO

Nomsre: Amanda Parker Naturareza: Monstruo Sexo: Mujer
Jucancr: Pnj Conpucta: Sensual y Timida  Rerucio: Su casa
NacionarLipDaD: Britanica BoamD: 22 Concepro: Actriz
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JAcK TRAGABUCHES
Joe ARRANCAMUELAS ¥ ERIK CIpOTE
(Los Garou u HOMBRES LOBO)

Estos tres sefliores tienen mucha
trama en sus espaldas. Los tres son Garou
que se han introducido en la prisiéon para
rescatar a su maestro, John Trovias,
capturado por la Sociedad de Leopoldo para
sus estudios. Los tres son merodeadores del
cristal, y no dudaran en acabar con los que
hagan peligrar su mision. Para obtener
facilidades en la prision, se han dedicado a
introducir drogas en la prision pagando
buenas sumas de dinero al alcaide. Asi que
el alcaide hace la vista gorda en sus
asuntos. Pero eso no impide que el rato que
pasen en la prision no sea un calvario,
abusan de Amanda, que creen que es dulce
e inocente. Asesinan a los reclusos que les
caen mal, incluidos los personajes. Ademas
sus celdas siempre estan abiertas, lo que no
impide que vayan a hacer alguna “broma” a
los  personajes  mientras  duermen.
Finalmente deciden realizar su plan de
salvar al maestro de su prisién y montan un
buen jaleo en la prision.

Nota para las fichas, estos tres personajes
son hombres lobo, y por lo tanto poseen
habilidades diferentes a la que usan los
vampiros o los magos. Pero para su
simplificacion en el juego para los
narradores  novatos, simplemente se
curaran, se transformaran en Crinos si es
necesario y atacaran con garras y dientes
pero no usaran sus dones. Si el narrador por
el contrario conoce Hombre Lobo:
Apocalipsis, y los dones, tiene todo el
derecho del mundo para usarlo en esta
partida.

HABILIDADES DE ESTOS LUPINOS

Los lupinos usaran en combate su habilidad
de curacion, se curan un nivel por turno. Y
atacaran con armas de fuego y armas
cuerpo a cuerpo en su forma humana, pero
usaran sus garras y colmillos en su forma de
crinos. Sus tiradas son:

Garras: Destreza + Pelea, Dif 6. Daflo
F+2

Colmillos: Destreza + Pelea, Dif 8.
Dano F+2.

JACK TRAGABUCHES

Jack en su forma humana es un hombre de
color, de unos treinta aflos, y en su cara
muestra enormes cicatrices. Su
personalidad no puede ser menos agresiva
que su aspecto, es un hombre agresivo,
rencoroso, con aires de superioridad, cruel y
malévolo. Muestra numerosos tatuajes y
piercings por todo el cuerpo, el pelo corto a
lo militar, y a pesar de la estricta norma de
llevar el mono de recluso de color naranja,
lleva encima una chaqueta de cuero negra y
gafas de sol.

ERrix CIpOTE

Erik es el mas callado y taimado de los tres,
es el cerebro del grupo en conocimientos.
Es una persona misteriosa y tiene el apodo
de Cipote, pero se desconoce el por qué.
Erik por el contrario de sus compaifieros es
una persona blanca, moreno, de ojos azules,
mide un metro sesenta, y es de corpulencia
delgada y débil.

_JoE ARRANCAMUELAS

Joe, no es menos malvado que su jefe.
Exboxeador profesional que acabo con la
vida de numerosas jovenes por violacion.
Descubri6 su caracter garou por su maestro
John Trovias. Sin embargo, éste esta muy
alejado de su caracter protector de Gaia, y
algo corrupto por la mancha del Wyrm. Asi
que el despertar de sus discipulos ha sido de
este modo. Joe tiene unos 43 aflos, también
de color y calvo. Es un hombre corpulento
pero bastante bobo que sigue las érdenes de
Jack y John al pie de la letra.




n

Nombre: Jack Tragabuches
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_JoHN TROVIAS:

Se sabe poco de este Garou. Su
forma humana es de un hombre de unos
cincuenta afos de edad, pelo largo y canoso
que le cae por los hombros, frente ancha y
ojos celestes muy claros. Sus cejas grises y
espesas culminan su rostro agresivo, frio y
misterioso. En su forma Crinos, llega a
medir mas de dos metros setenta, y su
pelaje es espeso y de color plateado. Mejor
que no lo encuentren los personajes y lo
liberen, porque puede ser su fin.

Atributos Fisicos: Fuerza 5, Destreza 5,
Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 3,
Manipulacion 4, Apariencia 1

Atributos mentales: Percepcion 3,
Inteligencia 5, Astucia 5

Talentos: Intimidacion 3, Pelea 2, Alerta 4,
Esquivar 4, Atletismo 2, Callejeo 3,
Liderazgo 4

Técnicas: ACC. 1, Armas de Fuego 1,
Supervivencia 5, Seguridad 4
Conocimientos: Cultura de la Estirpe 4,
Cultura Garou 4, Lingiiistica 2, Ritos 4,
Ocultismo 4

Fuerza de voluntad: 9

Gloria: 5 Honor: 3 Sabiduria:
7
Nomnnia. "1 NaAalaia. 77

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Destreza 4,
Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma 2,
Manipulacién 2, Apariencia 2

Atributos mentales: Percepcion 2,
Inteligencia 4, Astucia 3

Talentos: Intimidacion 3, Pelea 1, Alerta 4,
Esquivar 2, Atletismo 2, Callejeo 2
Técnicas: ACC. 2, Armas de Fuego 1,
Supervivencia 1, Seguridad 1, Sigilo 2
Conocimientos: Enigmas 4, Academicismo
4, Lingtiistica 3, Medicina 4, Metafisica 2,
Ocultismo 3, Cultura Garou 1

Fuerza de voluntad: 6

Areté: 5 Cardinal: 3 Entropia: 1
Vida: 3 Fuerzas: 4 Materia: 2
Tiempo: 1

ANDREW KINNEAS

Andrew es un mago Flambeau de la
Orden de Hermes, dedicado a intentar robar
un fetiche que posee John Trovias e intentar
acabar con los lupinos. Este mago trabaja
solo, y los personajes tienen oportunidad de
conocerlo, aunque Kinneas realmente no les
haga caso y los ignore, ya que no entran en
sus planes. Para quienes no conozcan
Mago: La Ascension, se simplificara su
magia al uso de la esfera de fuerzas para
defenderse con bolas de fuego (tan tipico
pero util).

Habilidades: El mago para hacer su
hechizo tirard su areté a dificultad 8. Para
aplicar el dafio usa esta tabla:

€xrros DaARo
Uno Uno
Dos Tres
Tres Siete
Cuatro Nueve
Cinco Once

EL ALCAIDE, JAMES SMITHSON

El sefior Smithson es meramente un
funcionario de la compafiia Dédalo, pero
que conoce las circunstancias especiales de
la prision y de la propiedad de la Sociedad.
Tiene la orden de no revelar ningtin secreto
que pueda comprometer a la Sociedad y a la
compaiiia y su trabajo es el de mantener el
orden en la prision. Aunque para su propio
beneficio, ha establecido un contrabando
con un recluso (Jack Tragabuches) que
introduce drogas en la prision a cambio de
algunos favores, por supuesto la Sociedad




lo sabe, pero no le importa, ya que estas
drogas pueden ayudar en sus tratamientos.

El alcaide, James Smithson, es un
sefior de unos cuarenta afos de edad,
enchaquetado de color negro, calvo, pero
por los laterales de su cabeza lleno de pelo
blanco y rizado que ambas partes se unen
en su nuca. No se ha pensado una ficha para
el alcaide ya que no entrard mucho en
discusién con los personajes, €s mas un
personaje de situacion que de accion. Pero
si en algin momento los personajes le
hacen algo, improvisa un poco en su ficha,
esta a tu disposicion.

LoS GUARDAS

Son simples funcionarios que no
conocen nada de las intenciones ni del
alcaide ni de la Sociedad. A ellos solo les
pagan por vigilar de los reclusos. Su ficha
no la expondré mucho, ya que hay muchos
guardas de distintos tipos. La mayoria estan
armados con porras simplemente.

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3,
Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 2,
Manipulacién 2, Apariencia 2

Atributos mentales: Percepcion 2,
Inteligencia 3, Astucia 3

Talentos: Intimidacion 2, Pelea 2, Alerta 3,
Esquivar 2, Atletismo 2

Técnicas: ACC 3 Armas de Fuego 1 Sigilo 2
Humanidad: 6

Fuerza de voluntad: 5

Los CIeNTIFICOS

Los cientificos son personajes
secundarios que trabajan como médicos y
enfermeras en el modulo de tratamiento,
como de investigadores de la Sociedad en
los pisos superiores. No tienen un gran
papel en la aventura, ya que para cuando los
encuentren, solo seran cadaveres y regueros

de sangre por el suelo. Los lupinos han
hecho un trabajo eficiente.

HermaAN MADISON

Este recluso tiene wun papel
secundario en la crénica pero a su vez
conoce algunos datos relevantes. Herman es
un joven de unos 20 afios de edad, que ha
sido condenado por delitos informaticos y
estafa. Herman es totalmente diferente de
todos los otros reclusos, es una persona
inteligente, amable y educada. El no es
como los otros ya que no ha cometido
ningun delito que acarree una pérdida de
conciencia. Herman es delgado, lo que
algunos llamarian canijo, tiene el pelo largo
que le cae por los hombros de color negro
muy limpio. Lleva unas grandes gafas que
aumentan el tamafno de sus o0jos marrones
(el pobre Herman tiene hipermetropia).

Sin embargo, a pesar de la buena
voluntad de Herman, si los personajes lo
llegan a tratar mal no les ayudara, e incluso,
puede chivarse de las malas intenciones de
los personajes al alcaide, recordemos que
Herman va a salir de la prision en una
semana, si ¢l puede salir indemne y ademas
reirse de aquellos que le han tratado mal,
pues mejor.

Pero si le tratan bien, no tendra
ningun inconveniente en ayudar a los
personajes para entrar en el despacho del
alcaide o informarles sobre el transmisor
que llevan implantado. Herman, siempre
estara disponible en el taller, ya que los
otros reclusos le dan panico, su vida en la
prision consiste en desayunar, asearse, ir al
taller, comer, de nuevo al taller y a su celda.
Me temo que Herman no tiene una vida
social muy importante en la prision




]PLANOS DE LOS
EsceNARIOS ¥ FueNntTes

Los planos de todos los escenarios
se ponen en archivos jpg adjuntos para no
hacer aumentar de tamafio este texto. Se
pondran todas las referencias tanto como el
capitulo de introduccion como en la prision.
Si no puedes ver este documento
correctamente es que no posees las fuentes
usadas, con este documento se afiadira un
archivo zip con las usadas.

MUSICA AMBIENTAL

Mi principal sugerencia es la banda
sonora de “La Roca”, ya que la tematica de
la aventura sigue esta linea argumental
sobre prisiones. Otros tipos de sugerencias
pueden ser “Dracula” de Bram Stoker o
“Entrevista con el Vampiro” u otra banda
sonora de este tipo como por ejemplo
“Alguien vol6 sobre el nido del cuco” o
“Inocencia interrumpida”.

ANECDOTAS

Jugando con mis jugadores,
surgieron una serie de situaciones bastante
sugerentes:

TL NOMBRFE DE LA CRONICA

Si alguien atn no lo ha descubierto,
esta en relacion con la mitologia griega.
Casi todo el mundo conocera la historia de
fcaro que intento escapar del laberinto que
su padre, Dédalo construy6 para el rey
Minos en Creta. Me temo que si los
jugadores no tienen cuidado con Amanda,
sufriran la misma suerte que Icaro.

RELACIONES CON AMANDA

Uno de mis jugadores se enamor6
perdidamente de Amanda. Ella intentd
ponerse en contacto con €l en el comedor,
tirandole una servilleta con un mensaje

escrito a espalda de Jack. El jugador
respondid a socorrerla sin saber el peligro
que se le avecinaba, y le tir6 la comida en la
cabeza a Jack.

LA RESPUESTA DE JACK

Este recluso y sus dos amigos
decidieron esa misma noche colarse en la
celda del jugador. Como tienen sus celdas
abiertas no tuvieron problemas para llegar,
y alli mismo lo acuchillaron y lo dejaron a
las puertas de la muerte, gracias a Dios, los
guardas lo encontraron en su lamentable
estado y lo llevaron a la enfermeria.

1.Os NOMBRES DFE LOS LUPINOS

Muchos de los que lean esta
aventura pensaran que por qué tienen los
lupinos esos nombres tan estipidos. La
respuesta es simple:

Jack Tragabuches: Es un maton que
encuentra regocijo en torturas y abusos
sexuales, no dudara en obligar a uno de los
personajes en las duchas a hacerle una
felacion si es necesario, ya que si
encuentran semen en alguna mujer, la pena
es el castramiento. Jack fue encarcelado por
sus multiples crimenes de violacion, trafico
de drogas y asesinatos.

Joe Arrancamuelas: Boxeador que a la
mayoria de sus enemigos, los deja sin
pifos.

Erik Cipote: Este pobre lupino tiene el
defecto de Mancha del Wyrm, tiene un
defecto fisico por el cual, su miembro viril
en forma de crinos, toma una forma
superior a la media, pero debido a una gran
infeccion de pus e inmundicias. Es mas un
insulto que un apodo, y a Erik le afecta
mucho, pero no tiene mas remedio que
asumirlo.

EN LO REFERENTE A LO SEXUAL
Como siempre pasa, si los

jugadores son novatos, pensaran en realizar
el acto sexual con otros reclusos de la




prision. Si quieres meterles miedo y si hay
algun personaje femenino en el grupo, haz
que en una revision de las reclusas
femeninas para buscar restos de semen, que
un jugador sea testigo de la castracion de un
recluso. El orgullo viril de los jugadores
masculinos les hard pensar mas sus actos...

AGRADECIMIENTOS

Esta aventura para Vampiro: La Mascarada,
pertenece a Isaac Pavon, o como se le
conoce, por Obi-Juan Kenové, miembro
antitribu Malkavian, felizmente instalado en
el Sabbat. Agradezco también Ia
colaboracion de mis 47 personalidades
distintas que por fin se pusieron de acuerdo
para escribir esta historia.

Y agradecimientos muy especiales para mi
grupito de rol (Salva, Alfonso, Vazquez,
Gorka, Paco, Otero, Beli, Toni, Jeremy
Quaied, Mariajo y Carrasco), que han
sufrido en sus propias carnes, je je, las
locuras de este desvariado malkavian. Y
agradezco también por adelantado a los
nuevos jugadores que ingresen en la prision
Dédalo. Isaac Pavon les desea una feliz
estancia....

Si ustedes tienen problemas para ver este
documento, seguramente sea debido a que
no poseen las fuentes necesarias. Se
adjuntara un zip con las fuentes utilizadas.

PD: También me gustaria tener un minuto
de gloria o desdicha para decir lo mal que
lo estd haciendo ultimamente White-Wolf,
no queremos modulos de nuevos moédulos
que digan cosas sin sentido como la muerte
del antidiluviano Ravnos por la tecnocracia
o0 que se contradicen, y la retirada del juego
Wraith.

Pronto volveré para poner en la red, mas de
mis aventuras. Proximamente:

- El largo brazo del Giovanni
- Florencia en llamas

- Laherencia de Tia Agatha

- Cronicas Malkavian

- New York Nightmare

- Paris Nightmare

- Caida de un Imperio Cainita
- Blood Revenge

Isaac Pavon (26/05/02) Cadiz.

“Que la Fuerza os acompaiie...”
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EL VUELO DE ICARO

NOMBRE: NATURALEZA: SEXO:
JUGADOR: ConbpucTA: Rerucio:;
NACIONALIDAD: EbAD: CoNcePTO:
Fisicos SOCIALES MENTALES
Fuerza 0oooo  Carisma 00000 Percepcion 00000
Destreza 00000 Manipulacion o0oooo  Inteligencia 00000
Resistencia 00000  Apariencia 00000 Astucia 00000
TALENTOS TECNICAS CONOCIMIENTOS
Alerta 00000 ArmasC.C. 00000 Academicismo 00000
Atletismo 00000 Armas de Fuego 0oooo Ciencia 00000
Callejeo ooooo  Conducir 00000 Finanzas 00000
Empatia 00000 Etiqueta 00000 Informatica 00000
Esquivar 00000 Interpretacion 00000 Investigacion 00000
Expresion 00000 Pericias 00000 Leyes 00000
Intimidacion 00000 Seguridad 00000 Linguistica 00000
Liderazgo 00000  Sigilo 00000 Medicina 00000
Pelea 00000  Supervivencia o0o0ooo  Ocultismo 00000
Subterfugio 00000 Trato con Animales__ooooo  Politica 00000
e———————\] T\ T AJAS s—————————————
TRASFONDOS OTROS RASGOS VIRTUDES
00000 00000 Conciencia/Conviccidn_ 00000
00000 00000
00000 00000
00000 00000 Autocontrol/Instinto__ 00000
00000 00000
00000 00000
00000 ooooo  Coraje 00000
—M—
= MERITOS/DEFECTOS e~ e UMAN I DAD/SEN DA sy ' SALUD s
Magullado U
00000O0O0O0O0O0OO Lastimado -1 [
Lesionado -2[]
4=FUERZA DE VOLUNTAD s Herido -30
0000000000 Maherido -0
0000000000 ullido U

Incapacitado [






