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Introduccion

Algo ha despertado en el Orfe6n, un viejo
edificio del centro de Ciudad Real que ha
sido desde matadero hasta teatro de
variedades. Los protagonistas de la aventura
son empleados de Caballero Errante, una
agencia de detectives especializada en lo
macabro y que contrata nuevos agentes con
aterradora regularidad.

Los personajes han recibido 6rdenes de
investigar las obras de renovacion del teatro
Orfedn, situado en el antiguo barrio judio de
El Perchel, una de las dreas mas deterioradas
del centro urbano de Ciudad Real. Las obras
han registrado una serie de accidentes
inexplicables y la compafia de seguros
sospecha que su propietario, Giovanni
Bruzzo, esta saboteando los trabajos
deliberadamente para cobrar el seguro. La
aseguradora ha recurrido a los servicios de
"Caballero Errante" para investigar el asunto.
Ha habido algunas desapariciones de
empleados y varios accidentes extrafios.

Si no vas a ser el director de juego de esta
aventura, por favor NO CONTINUES
LEYENDO.

NOTA IMPORTANTE: La aventura se
ha disenado para ser jugada con un grupo
concreto de personajes pregenerados. Este
grupo se presenta y describe en la parte
final del documento. Se puede jugar con
cualquier otro grupo de personajes, pero
todo el texto que sigue a continuacién
parte de la base de que la aventura estd
protagonizada por los PJ pregenerados que
se ofrecen aqui.

En realidad, lo que sucede es que los
trabajadores han molestado a un vampiro y
su séquito que llevan utilizando el Orfe6n
como guarida desde 1936. Ya han devorado a
varios trabajadores e incluso el sire esta
ampliando la manada con nuevos vistagos.
El vampiro veterano es el antiguo duefio,
Giuseppe Bruzzo, padre del actual
propietario, Giovanni Bruzzo.

Primeros pasos

Estamos en el afio 1984, un martes 6 de
noviembre. Los personajes han sido
informados de la misién que deben realizar.
Fred conduce su Renault § blanco donde
viaja junto con sus cuatro companeros. En el
radio cassette suena la BSO de Rocky III, el
tema Eyes of the tiger. Fred es un fiel seguidor
de la saga Rocky, su BSO suena una y otra
vez en su automévil, algo que cansa
especialmente al resto de veteranos, sobre
todo a Rosario Fuertes, "Rosarito".

El Orfeo6n es un viejo edificio construido en
una de las zonas mas humildes de la ciudad.
Un barrio viejo y deteriorado donde los
vecinos suelen ser gente de edad avanzada.
Indigentes, droga y corrupcién campan a sus
anchas en este variopinto escenario. Lo
cierto es que se trata de un lugar muy poco
apropiado para construir un teatro. Este,
aunque bastante desvencijado, destaca como
una rosa en una porquera.

Los personajes han salido de Madrid bien
temprano sin haber desayunado. Son las 10
de la manana y aparcan sus vehiculos frente a
la entrada principal del Orfeén. La entrada
tiene una anchura de unos 15 metros. Tres



escalones dan lugar a un rellano que
desemboca en unas grandes puertas que en
su dia sostuvieron enormes cristaleras. Sin
embargo, justo delante de estas puertas unas
rejas metalicas descienden desde el techo
impidiendo la entrada al recinto. Una tirada
de NOTAR desvela que esa puerta y esas
rejas no se abren desde hace mucho tiempo.

A la izquierda los personajes pueden ver un
montoén de cartones, alguna manta y una
pierna que sobresale entre ese amasijo. Si
deciden acercarse un indigente se despertara.
Si no lo hacen... bueno, igualmente lo hara.
El indigente se presenta como Antonio
Garcia y en cuanto ve a los personajes
curioseando por el Orfeén les propone
desayunar en el Bar Gregorio, que queda
justo enfrente del teatro.

s

ANTONIO GARCIA

Antonio es un anciano delgado y desgarbado
de 72 afios con pelo gris revuelto y barba de
varios dias. Huele a alcohol. A pesar de su
aspecto y su dura vida, no aparenta esa edad.
Desde nifno ha vivido en el barrio.

Si los personajes entran en el bar con
Antonio, este, por supuesto, no pagara nada.
Pedird un vodka a su manera, diciendo a
Gregorio algo asi como "A mi ponme de lo
mio", soltando una carcajada ahogada en un
golpe de tos. A partir de ahi los personajes
podran sacar toda la informacién que quieran

al indigente.

INFORMACION QUE  PUEDE

PROPORCIONAR ANTONIO:

» El Orfedn abre sus puertas a comienzos del
SXX (1916). Antonio nacié en 1911.

o Al principio el Orfeén ofrecia espectaculos
musicales y teatrales, no venian grandes
artistas, pero si jovenes promesas.

e Con el tiempo, sobre todo en los dltimos
cinco afos antes de su cierre, el tipo de
espectaculos fue cambiando. Venian
magos, prestidigitadores, "gente rara”, gente
del circo (la mujer barbuda, la nifia con dos
cabezas...), etc.

» En 1936, justo antes de la Guerra, "pasé lo
que paso". Una terrible masacre en la ultima
funcién. Muchas muertes. Dicen que los
cuerpos estaban destrozados. "Una listima’".
Por mas que le pregunten a continuacion,
Antonio no sabe mas de este tema.

* 10 de febrero de 1955. Antonio esta
obsesionado con ese dia, aunque los
personajes no puedan entender su relacién
con el teatro. Antonio era médico, tenia
mujer e hijo. Ambos murieron atropellados
por un SEAT 1400. Se martiriza pensando
en el efecto mariposa. "Si los hubiera
retenido 3 segundos mds, un beso, solo un beso..."
Es importante hacer hincapié en este
aspecto, ya que aunque parezca anodino y
algo que no tiene nada que ver con el
Orfeodn, sera la clave para resolver la
aventura.



e Después de cerrar, el Orfeén funcioné de
matadero en la década de los 70.

e Sorprendentemente Antonio ha trabajado
en las obras de rehabilitacion del Orfeén.
Bueno, mas o menos , pues tan solo estuvo
un dia. Fue despedido. Joaquin, su amigo
de la calle, al parecer continda trabajando,
aunque hace varios dias que no lo ve.

GREGORIO

Gregorio es el duefio del bar, un hombre de
unos 60 anos serio e introvertido. Servicial.
Se dirige a Antonio Garcia con el apelativo
de doctor, pista para que los personajes
indaguen sobre el pasado del indigente.
Gregorio se muestra reacio a entablar
conversacion con los personajes, que tan solo
conseguirdn como respuesta a sus preguntas
una frase: "S7 piensan entrar en el Orfeon dndense
con cuidado. Ese lugar estd maldito".

FRUTERIA "LAS CINCO FRESAS"

Se trata del negocio que estd junto al bar,
enfrente de la puerta del Orfedn. La fruteria
estd regentada por Juani, mujer de 35 afios,
hija de Dona Consuelo, la duena de la tienda.
Juani se muestra muy abierta y servicial. Sin
embargo, en el momento en el que los
personajes preguntan por el Orfedn, su
semblante cambia claramente. Baja entonces
la voz y en tono confidencial mostrara su
temor hacia el teatro. Los personajes
también pueden intentar hablar con Dofia
Consuelo, una anciana de 8o afios con
avanzada sordera. Se encuentra en la
trastienda.

INFORMACION QUE LOS PERS ONAFES
PUEDEN SACAR DE LA FRUTERIA:

« El antiguo propietario era un hombre muy
raro. No se dejaba ver por el barrio.
Practicamente no salia del teatro.

 La noche de la masacre (Dofia Consuelo)
estaba recogiendo y limpiando la tienda. Se

oyeron gritos. Nadie salia. Los gritos
cesaron y las puertas se abrieron. De alli
salieron hombres corriendo como alma que
lleva el diablo. Nadie sabe lo que pas6 de
verdad; la policia no decia nada.

e Luego estall6 la Guerra. En los afios 70 el
teatro fue un matadero durante unos 8
afnos.

e Ahora el Orfedn es lugar de encuentro de
mendigos, indigentes y drogadictos.

CARPINTERIA "JOSE E HIJOS"

Este es otro negocio de las inmediaciones.
Los personajes veran que la carpinteria esta
cerrada. Una tirada de NOTAR revela que
permanece cerrada desde hace mucho
tiempo.

Si los personajes deciden entrar en la
carpinteria (FORZAR CERRADURAS) e
investigan el establecimiento
(INVESTIGAR MUY DIFICIL-4 /
NOTAR MUY DIFICIL -4) encontrarin
en un patio trasero lleno de utensilios y
restos de tablones de madera un antebrazo
humano al que practicamente no le queda
piel. En uno de los dedos de la extremidad
hay un anillo de oro. En el interior del anillo
se puede leer "Catalina y José 16/3/1943". Se
trata del brazo de José, antiguo propietario
de la carpinteria. Fue presa del ataque de los
vampiros. En el combate José perdié un
brazo, sin embargo, el vampiro veterano
decidi6é no acabar con su vida y convertirlo
en un nuevo vastago de su manada. Esta
informacién, por supuesto, es desconocida
para los personajes. Ellos solo han
encontrado el brazo. Mas adelante, cuando
se enfrenten a un vampiro manco deducirdn
lo que realmente le sucedi6 al carpintero.

AGUSTIN EL ZAPATERO

Este es el dltimo de los negocios que quedan
cerca del Orfe6n. Agustin es un hombre
mayor de escaso pelo cano y barba blanca. Se



trata de un hombre escéptico. Todo, segin
él, tiene una explicacion totalmente racional,
incluso los raros sucesos del teatro.

Si los personajes preguntan por la carpinteria
les dird que cerr6 hace un par de afnos. José
abandoné a su familia de un dia para otro,
algo que sorprendié a todo el barrio. Al
menos esa es la version oficial. Sus hijos no
fueron capaces de salir adelante y cerraron el
negocio poco después. La desaparicion de
José nunca quedé muy clara.

Visita al Orfeon

Los personajes deben averiguar que al
Orfedn se entra por la puerta trasera. Un
trabajador (Tobias) les abre y los acompafia
hasta la oficina.

En el interior del teatro destacan las
filigranas doradas, enlosado de marmol y un
generoso uso de gruesas cortinas rojas. En
general el estado de conservacién es
deplorable, aunque el lugar despierta cierta
sensacion de nostalgia, recuerdo de épocas
pasadas donde el gusto era bien distinto. Los
personajes se sienten impresionados. ¢Qué
hace un teatro como este en un lugar tan
poco apropiado?

REUNION CON GIOVANNI
BRUZZO

Giovanni Bruzzo es un hombre de unos 50
afios, de estatura baja y complexion gruesa.
Tiene poco pelo y el que atn conserva esta
descuidado. Lleva un traje de chaqueta viejo,
muy usado y tiene un fuerte acento italiano.
Se trata de un personaje bastante peculiar,
extrovertido y risuefio. Se encuentra sentado
tras una mesa muy desordenada, llena de
papeles. Cuando los personajes entran en su
oficina tiene los ojos cerrados. Un tocadiscos
hace sonar el "Va pensiero" del Nabucco de
Verdi (el coro de los esclavos) y Giovanni les
hace esperar a que termine su pasaje musical
tavorito antes de atenderles. En ese
momento el Sr. Bruzzo cierra el cajon de la
mesa y se dirige por fin a los personajes. Si
mas tarde algin personaje decide buscar en
el cajon encontrara lo siguiente:

 Un revolver.

» Un recorte de periédico del 12 de abril de
1936 sobre la masacre de la noche del 10 de
abril.

» Y una fotografia en la que aparece un
hombre de mediana edad junto a un nifo.

ABQ

12 de abnl de 1936

Masacre en el Teatro Orfeon

El Teatro Orfeon ha sido
testigo mudo del asesinato

manchego. Giussepe

Bruzzo. ' esti entre las

de treinta y tres personas
durante la noche del 10 de
abril. autoridades
afirman que el aspecto que
presentaba el interior era
dantesco. La cantidad de
cuerpos mutilados
asciende a treinta y tres, de

Las

los cuales alin gquedan
varios  por identificar
debido al estado de los

mismos. Parece ser que ‘el

propietario del coliseo

victimas de la masacre. Las
autoridades  confirman la
exitencia de mas de un
asesino. Testigos afirman
haber | visto .a . varios
hombres correr desde el
Teatro perdiéndose entre
las sombras del bamrio de El
Perchel.  El inspector J.
Ramirez afirma: "No se han
utilizado armas de fuego en
crimenes. Nunca vi
nada igual."
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El St. Bruzzo puede comentar que le suenan
de algo las caras de los personajes (mds
adelante se entenderd por qué). Se muestra
cortés, educado y atento en todo momento,
cooperando en lo que esté a su alcance. En
principio no esta al corriente del cometido

de los protagonistas (no los esperaba, de
hecho).

INFORMACION QUE PUEDE OFRECER
GIOVANNI BRUZZO:

» Estd preocupado por los retrasos del
proyecto de renovacion.

e Gran parte de las obras de renovacion del
teatro consisten en deshacer y reparar las
modificaciones que se hicieron en su etapa
como matadero de animales.

e Solo si los personajes preguntan al
respecto, Giovanni les contard que se
decide a emprender el proyecto de
renovaciéon del Orfe6n por motivos mas
emocionales que econdémicos o
comerciales. El teatro perteneci6é a su
familia y €l ha decidido volver al lugar
donde pas6 buena parte de su infancia.

e Varios trabajadores han abandonado las
obras. No entiende a los espanoles.
Abandonan de repente sus trabajos y eso le
obliga a contratar nuevos trabajadores. Ya
ha sucedido en tres ocasiones.

e Accidentes. El primer accidente sucedio
mientras los obreros retiraban el antiguo
instrumental del matadero. Uno de los

hombres casi se arranca un brazo con una
sierra oxidada, desangrandose antes de que
llegara la ayuda médica.

e Sospecha que alguien entra de madrugada,
pues se encuentran ventanas rotas, y las
luces del sétano estallan todas las noches.
Giovanni ya estd harto de esto y piensa
pasar la noche alli.

* Si los personajes se lo piden, Giovanni les
ofrece sin ningin problema los libros de
contabilidad. TIRADA DE
CONOCIMIENTO (contabilidad). Un
éxito en esta tirada revela que el hombre
tiene serias deudas por el proyecto. Incluso
si llegase a cobrar el seguro, tal vez tendria
que declararse en bancarrota para pagar
todo lo que ya debe.

Tras la conversacion, el Sr. Bruzzo llama a
Tobias (que parece el encargado u hombre de
confianza del patrén) para que muestre el
teatro a los personajes. Si le preguntan,
Tobias les dira que todos los desaparecidos
trabajaban en el sétano y que nadie los vio
irse.

PLANTA PRINCIPAL

La visita a la planta principal transcurre sin
hechos significativos. Es un teatro en ruinas.
Llamara la atencion, eso si, que Tobias no
quiera abrir el almacén de utillajes. Si algin
personaje insiste en entrar ahi, el empleado
le advertira que solo contiene suciedad y
cacharros viejos. Si persiste en el empefo, al
abrir la puerta caera un foco sobre la cabeza
del personaje (tirada de AGILIDAD-2. El
fallo causara D6 puntos de dano).

SOTANO

Al bajar al s6tano, Tobias les cuenta que las
subidas de tensién son frecuentes y hacen
estallar las bombillas. Esta misma mafiana las
ha vuelto a cambiar, aunque ya solo coloca
por la zona mas proxima a la escalera. En ese
preciso instante suena el walkie de Tobias, le
necesitan arriba. Los personajes se quedan
solos en el s6tano (véase el plano adjunto).
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Planta principal Sotano
El s6tano no es sino un apretado caos de - 1°. Encuentran un recorte de periédico
cajas, embalajes y muebles que forman un del 12 de abril de 1936 sobre la masacre
virtual laberinto. Lo que los personajes de la noche del 10 de abril (es el mismo
pueden encontrar y hacer por alli es todo o que hay en el cajon de la oficina del Sr.
parte de lo siguiente: Bruzzo).
e TRAMPILLA DE DRENAJE. Tirada de = 2°. Encuentran cartel de la dltima
NOTAR/INVESTIGAR: tuncion "Die Mysteriosen Carakomben"

. Teatro Orfeon, 10, 11y 12 de abril de 1936.
= Exito simple: se observan unas manchas

rojizas. e ELEVADOR DE UTILLLERIA. No
= Aumento: algunos rasponazos recientes funciona.
en la trampilla indican que podria
haberse movido varias veces. e ZONA MAS ALEJADA DEL SOTANO
(zona inferior derecha del plano). Tirada
e ABRIR LA TRAMPILLA DE de NOTAR/INVESTIGAR -2:

DRENAJE. Tirada cooperativa de fuerza. o : 3
= Exzto: bajo unas cajas caidas asoma un

e ARCHIVOS DEL ORFEON (estan ahi brazo humano. Pertenece a un cuerpo
en el sétano, apilados de cualquier destrozado. Vis.te lo.que queda de un
iiame D P Dot ratste NOTTARY mono azul. Si registran el cuerpo
INVESTIGAR: encontrardn una cartera ensangrentada

con su DNI: Joaquin Rodriguez Expdsito,
nacido el 19 de mayo de 1921 en Ciudad



Real..." Se trata del compafiero y amigo
de Antonio Garcia, el indigente.

e CAJA DE MADERA. Tirada de
NOTAR/INVESTIGAR -2:

Exito: es una caja mds que no deberia
llamar la atencion, sin embargo, algin
personaje puede fijarse en ella, ya que la
madera es bastante mas clara que el
resto, se encuentra sin tapa, vacia, con
mucha suciedad y con un golpe en una
de sus esquinas.
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Cartel de 1936. Ultima funcion antes de la masacre.

DESCENSOALAS CLOACAS

Desde la trampilla de drenaje, una vez
abierta, los personajes observan una escalera
de metal anclada sobre el muro este que
desciende hacia una absoluta oscuridad. Los
jugadores deben intentar conseguir alguna
fuente portatil de luz para iniciar el descenso
a las cloacas.

Una vez hayan descendido se encuentran en
el plano Cloacas 1.

Plano Cloacas 1

Tras descender los personajes se hayan en
una pequefia estancia de unos 16 metros
cuadrados. El suelo presenta grandes
manchas de color oscuro. Una tirada de
CONOCIMIENTOS
ARQUEOLOGICOS o NOTAR -4
informa de que todos los muros tienen varios
siglos de antigiiedad excepto uno, que es el
que enmarca una puerta de metal. Dicha
puerta carece de pomo, cerradura o bisagras.
Es imposible de abrir desde esta parte.

De la estancia sale un pasillo de unos ocho
metros que desemboca en otra habitacién
mucho mayor que la anterior. La pared
frontal forma una semicircunferencia. Existe
un escalén de aproximadamente medio
metro que bordea el semicirculo. En la zona
central de dicho murete se observa lo que
parece una escotilla de metal de unos 70 cm
de didmetro. Si la abren observaran que no
da a ninguna parte: tan solo se observa el



muro. En esa misma pared también hay una
manivela. Algin personaje puede hacerla
girar, notando que algiin mecanismo se pone
en funcionamiento, pues vibra ligeramente y
parece una dinamo. Sin embargo, no sucede
nada mas. Los personajes deberan investigar
en la habitaciéon hasta dar con una losa
suelta. Bajo ella se encuentra un resorte
circular que puede ser accionado.

Si giran la manivela, pisan la losa (ambas
cosas al mismo tiempo), al abrir la escotilla
descubrirdn como aparece tras ella una nueva
estancia. Se trata de un verdadero portal
magico.

Los personajes que hayan accionado la
manivela y la losa pueden tener dificultad
para pasar por el portal, ya que al dejar de
accionarlas el portal se cierra en unos cinco
o seis segundos. La accion conlleva una
tirada de AGILIDAD. Si fracasan se
chocan con el muro y reciben un D6 de
dano.

VIAJE EN ELTIEMPO (I).

Viernes 3 de abril de 1936.

Al acceder a la nueva estancia (véase el
"Plano Cloacas 2") los personajes sienten
cierta presion en sus cabezas acompafada de
un pitido agudo en sus oidos. Esto exige
una tirada de VIGOR -2. Los que no saquen
la tirada se sentirdn fatigados (-1 en todos sus
rasgos). Deberédn repetir la tirada cada diez
minutos mientras permanezcan en el pasado,
ya que el viaje afecta fuertemente en la salud
de los personales.

Al inspeccionar las diferentes zonas de la
nueva habitacién se pueden observar leves
curvaturas en el espacio. La escotilla
continda abierta pero de nuevo no hay nada

tras ella, solo muro. Existe una manivela
idéntica a la anterior y si buscan la losa que
acciona el resorte también la encontraran. El
muro vuelve a ser semicircular con el escalon
de medio metro. Todo es idéntico, salvo que
ahora estan al otro lado. Frente a ellos se
abre un pasillo oscuro.
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Plano Cloacas 2

El pasillo lleva a los personajes a la sala que
contiene la escalera de salida al s6tano. Sin
embargo, esta sala ha cambiado. Donde
anteriormente existia una puerta de metal
ahora solo estd el muro con el hueco. Se
observa claramente que esa parte del muro
ha sido construida hace poco tiempo, pues
aun esta fresca. En la pared opuesta se
encuentra la puerta de metal descolgada y
dejada caer sobre el muro junto a varias
herramientas. Todo hace indicar que se esta
terminando una obra en esa zona.

A ESTAS ALTURAS LOS PERSONAJES
DEBEN INTUIR LO QUE REALMENTE
HA SUCEDIDO: iACABAN DE VIAJAR
EN EL TIEMPO!



Ahora si que pueden investigar lo que hay en
el interior de la sala sin puerta. Se
encuentran entonces en una amplia estancia
de unos 10 x 10 metros. Estd vacia a
excepcion de una enorme caja de madera de
unos 3x1 metros. Es de una madera clara y
tiene un golpe en una de las esquinas (es la
misma caja que encontraron en 1984 en el
s6tano). Si deciden abrirla encontrardn en su
interior un ataid con un hermoso arbol de
grueso tronco, copa redonda y grandes raices
tallado en la tapa (simbolo de la vida en la
muerte).

Por dltimo, tras haber pasado ya diez
minutos desde que volvieron al pasado, los

personajes han de realizar una nueva tirada
de VIGOR, aunque ahora a -4.

SUBIDA AL SOTANO DE 1936.

Cuando los personajes decidan subir al
sotano observaran como este ha cambiado
sustancialmente. Las cajas estan colocadas de
otra forma, hay objetos de por medio, el
montacargas tiene alguna luz encendida...

e Si deciden probar el montacargas
apareceran en el escenario, donde un mago
intenta cortar por la mitad a una bella
dama ante el estupor del escaso publico.
Los personajes deberan apanarselas para
salir de semejante embrollo.

e Si por el contrario utilizan las escaleras
llegaran hasta la parte trasera del escenario.

El director de juego puede solicitar en
cualquier momento una tirada de NOTAR
para escuchar las voces e incluso los aplausos
de la planta superior.

A cualquier persona que pregunten les dird,
con cara de asombro, que estin en 1936,
viernes 3 de abril. Recordemos que la
misteriosa masacre se producira el 1o de

abril.

Tras el escenario, una voz con acento italiano
les llega desde la oficina del director. Se trata

de una conversacion telefénica. Una tirada
de SIGILO puede permitir a los personajes
escuchar la siguiente conversacion.

Si, por supuesto, no le quepa duda.

Claro, claro, tutto estara listo para el dia 10, €l
proximo viernes. Ya busqué incluso el cartel de
la obra. Es un cartel en aleman (risas), pensé que
atraeria al piblico. Aparece un viejo junto a un
ataid...

Por supuesto, la asistencia esti asegurada.

Por cierto, ...eh..., de su parte del trato ningin
problema, éverdad? (titubeando)

Grazie, mille grazie. No se arrepentira. Chiao.
Bon appetit, caballero.

NOTA IMPORTANTE: Giuseppe

Bruzzo, propietario del Orfedn, es el

padre de Giovanni Bruzzo. La

conversacion telefénica que acaban de

escuchar se ha dado con un auténtico

vampiro y un pacto de por medio. EI |
viernes 10 de abril de 1936 tendra lugar
una funcion especial. En ella el puablico se
convertira en el suculento manjar para
una horda de vampiros hambrientos.
Giuseppe se encargara de que las puertas
del teatro estén bien cerradas. Los
vampiros podran disfrutar de un
banquete de sangre fresca. A cambio, el
propietario ha pactado con el lider del
grupo recibir el abrazo vampirico,
permitiendo asi acabar con el
sufrimiento mortal alcanzando la vida
eterna. Giuseppe sufre una enfermedad
terminal que afecta a sus pulmones. De
hecho frecuentemente tose sangre. En
dicha masacre recreara su propia muerte.
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Si los personajes deciden entrar en la oficina,
tendran una conversacién con Giuseppe
Bruzzo. Si no deciden entrar, un trabajador
del teatro los descubrira y; ante la discusion,
Giuseppe Bruzzo saldri al pasillo.



ACTITUD DE GIUSEPPE BRUZZO
DURANTE LA CONVERSACION.

En primer lugar, se siente enfadado e
irascible ante la presencia de extranos en su
oficina a esas horas y sin previo aviso.
Giuseppe conoce el portal temporal, e
incluso podria llegar a hablar del tema en
cierto momento. Lo ha utilizado y sabe como
afecta su uso sobre la salud. Aunque en un
principio le supuso un gran hallazgo, poco
tiempo después ha acabado viendo la
inutilidad del portal. ¢{Para qué viajar al
futuro si no se puede estar mas de media
hora en é1? La historia del portal , en
cualquier caso, es muy interesante, pues fue
concebido y construido por el inventor
manchego Ménico Sinchez. Asi lo
demuestra un diario del inventor que cayé en
manos de Giuseppe cuando adquirié la
propiedad del inmueble. Una tirada de
CONOCIMIENTO -2 permite identificar
a Moénico Sanchez como el Tesla espanol. Sus
trabajos sobre electricidad han sido muy
importantes. (Véase "Ayudas del juego y
anexos").

Al margen de todo lo anterior, Giuseppe dice
que piensa mandar a Giovanni con sus
abuelos a Italia. De hecho el nifio puede
aparecer por alli. El padre le preguntara si
hizo las maletas, ya que al dia siguiente viaja
hacia Florencia y de alli a Lucca, pueblo de la
Toscana.

Una tirada de NOTAR -2 permite fijarse
que en la oficina hay varios libros de
ocultismo. Llama la atencién uno
especialmente titulado "Vita Mortis". Es un
libro antiquisimo con pasta de piel oscura.
Tiene varias hojas marcadas. Si los personajes
logran verlo o robarlo veran que todas las
marcas estan sobre el mismo capitulo
titulado "Vampirismo". En dicho capitulo se
explica perfectamente cémo transformarse
en vampiro.

VIAJE EN EL TIEMPO (II).

REGRESOAL PRESENTE:
Viernes 3 de abril de 1936.

Los personajes deberin marcharse mas
pronto que tarde debido a su estado de salud,
pues no es sino el viaje a través de la
coordenada temporal el causante de su
empeoramiento progresivo. Para atravesar el
portal temporal deberan accionar de nuevo el
mecanismo. Al regreso recuperaran su nivel

de salud (Fatiga o).

De repente, los personajes escucharan un
grito que procede de algun nivel superior del
teatro. Al pasar frente a la habitacion cerrada
descubriran que estd abierta. En su interior
permanece el ataid que vieron en el pasado,
pero abierto. Alrededor, trozos raidos de
tela, algunos mas recientes. Son trozos de lo
que parece el uniforme azul de trabajo de los
obreros del teatro.

Volvamos a los gritos. Estos vienen del piso
superior. Sobre el escenario, Giovanni
Bruzzo esta siendo acosado y perseguido por
cinco seres con aspecto humano. Estan
totalmente desnudos, tienen piel blanca
grisacea, carecen de pelo. Tienen unos ojos
desproporcionadamente grandes, largos
brazos con ufias en forma de garras y afilados
colmillos. Todos son extremadamente agiles.
Una tirada de CONOCIMIENTOS
EXOTERICOS permite reconocer a estos

S€res como Vampiros.

Por cierto, si los personajes no suben al piso
superior y deciden volver al pasado, serin
atacados en las cloacas antes de que esto
suceda.



COMBATE CONTRALOS
VAMPIROS

Niumero de vampiros: 5
Uno de ellos es manco.

Todos son PN¥s Extras

Atributos:
AGI d8, AST d8, ESP d8,
FUE diz+1, VIG dro

Paso: 6, Parada: 6, Dureza: 9

Habilidades: Disparar d6, Intimidar d§,
Lanzar d6, Notar d8, Pelear dS.

Datio (garras o mordisco): FUE + dy

Capacidades especiales:

e Debilidad (agua bendita): Un vampiro
rociado con agua bendita queda fatigado. Si
se le sumerge en ella prende en llamas.

e Debilidad (estaca en el corazéon): Si se
le apunta con ataque apuntando al corazén
(-4) debe hacer una tirada de VIGOR. Si
tiene éxito recibe el dano con normalidad.
Si falla se desintegra al instante dejando una
mancha de polvo y ceniza.

e Debilidad (invitacién): Un vampiro no
puede entrar en una casa privada sin haber
sido invitado a ella. En lugares publicos
entran sin problemas.

e Debilidad (luz solar): Los vampiros
prenden en llamas cuando parte de su piel
se ve expuesta a la luz solar directa. Sufren
2d1o de dafo por cada ronda hasta que solo
quede polvo.

e Debilidad (simbolo sagrado): Un
personaje con un simbolo sagrado puede
mantenerlo a raya si se lo muestra. Si el
vampiro quiere atacar debe hacer una tirada
opuesta de espiritu al portador.

e Invulnerabilidad: Solo reciben dafio a
través de sus debilidades. El resto de
ataques puede aturdirlos, pero no causar
heridas.

e Sire: Quien muera a manos de un vampiro
tiene un 50% de posibilidades de regresar
de entre los muertos tras 1d4 dias como
otro vampiro.

S

TRAS EL COMBATE.

Tras el combate (esperemos que con la
victoria de los personajes), se escuchan
palmas desde el publico. Comienza siendo
una sola persona, pero pronto se suman mds.
Se oye una voz con fuerte acento italiano.

"iBravissimo! iGrande! iBello!"

La figura se acerca por el pasillo central de
butacas. Cuando logran verle la cara, lo
reconocen. A pesar de no tener pelo y de su
extrema palidez, las fuertes y marcadas
facciones no dejan lugar a dudas, se trata de
Giuseppe Bruzzo. Tras él caminan mas de
una decena de vampiros, muy distintos a los
anteriores. Estos visten gabardinas negras de
cuero. Se trata de vampiros veteranos,
mucho mas poderosos. Giuseppe tomara la
palabra con un tono de voz sencillamente
aterrador:

" Me alegra molto volver a verles después de tantos
aitos, no han cambiado nada, ijajaja! Les estaba
esperando para darles la bienvenida. Me tomé la
libertad de traer invitados, los mismos comensales
que ya visitaron el mio teatro."

El grupo de vampiros comienza a rodear a
los personajes. Estos tendran dos opciones:

o Enfrentarse a un combate suicida.

e Una tirada de ASTUCIA -2 hard recordar
a alguno de los personajes las palabras que
tanto repetia Antonio Garcia (el
indigente): "Efecto mariposa". Esta pista
indicard a nuestros héroes que la tunica
opcién para resolver todo esto es viajar a
1936 y asesinar al causante de todo:
Giuseppe Bruzzo. Por lo tanto deberin
correr hacia el segundo sétano
imponiéndose en 3 tiradas de CORRER
enfrentadas para viajar al pasado.



COMBATE SUICIDA CONTRALOS
VAMPIROS VETERANOS

Numero de vampiros |
veteranos: 15

Todos pnjs extras excepto Giuseppe Bruzzo
(comodin)

Atributos: AGI d8, AST dro,
ESPdro, FUE d12+3, VIG d12

Paso: 6, Parada: 7, Dureza: 10

Habilidades: Disparar d§, Intimidar diz,
Lanzar d8, Notar dS, Pelear dro.

Daiio (garras o mordisco): FUE + dy

Capacidades especiales: 1as mismas que el
vampiro comun. A las que habria que
sumar:

e Dominacion: Los vampiros veteranos
pueden usar el poder Marioneta sobre
sobre miembros del sexo opuesto al suyo,
usando ASTUCIA como habilidad
arcana. Pueden lanzar y mantener el
poder de forma indefinida, pero solo
pueden afectar a un blanco a la vez.

SI LOS PERSONAYJYES DECIDEN
HUIR...

VIAJE EN ELTIEMPO (III).

REGRESO AL PASADO.

Los personajes aparecen en el mismo
instante que la vez anterior. Todo se repetira
exactamente igual, con tiradas de VIGOR
cada 10 minutos para superar el efecto
negativo que supone viajar en el tiempo

sobre la salud.
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Deben asesinar a Giuseppe Bruzzo y volver
al presente antes de que el nivel de fatiga de
cada uno impida su regreso. Asesinar a
Giuseppe es realmente sencillo (recordemos
que aun no es vampiro y ademads se trata de
un hombre enfermo). El director de juego,
por supuesto, puede ponerlo mas dificil con
varios de los trabajadores tratando de
impedir el "asesinato" y luchando contra los
personajes. En cualquier caso, si todo sale tal
y como planean, los protagonistas podran
retornar al presente atravesando el portal
temporal. En ese mismo momento viviran en
primera persona la separacion y viaje a la
nueva linea temporal que han creado. Se
trata de una serie de tiradas de VIGOR
antes de que caigan inconscientes. Sucedera
lo siguiente y en el orden que sigue:

1. Los personajes sufren fuertes mareos y
observan como la realidad se curva.
TIRADA DE VIGOR-2.

2. 8 hay éxito: el mareo aumenta, dolorosos
pitidos en los oidos y sensacion de
asfixia. Ven un punto negro que se acerca
y se agranda. La realidad se curva cada
vez mas. TIRADA VIGOR-4.

3. 8¢ hay éxito: la sensaciéon de mareo es
inaguantable, presién en todo el cuerpo.
Espasmos. La cabeza parece que va a
estallar. El punto negro esta a punto de
engullirlo todo. La curvatura del espacio
es abominable, hasta el extremo de
parecer un cilindro. Su propio cuerpo se
curva. Fuerte dolor. Grito.

Todo es oscuridad.

.desean...desean....desean...desean...
= eQué desean? éQué van a tomar?

Los personajes estan sentados en el Bar
Gregorio. No saben c6mo han llegado hasta
alli. Es miércoles 7 de noviembre de 1984. El
estado de salud de todos es perfecto.
Gregorio les pregunta por lo que van a
tomar.

= 8¢ lo prefieren, les dejo un momento para que se
decidan...



Pasados unos minutos, aparece un hombre
mayor trajeado con dos crios de la mano.

iBuenos dias, doctor! ¢Unos churritos para sus
nietos?

Si por favor, Gregorio. Hoy me ha tocado hacer
de abuelo. Mi hijo y mi nuera estin en la capital
en unas jornadas de medicina. 1 Gloria viene
ahora. Asi que un par de cafelitos bien cargados.

Antonio mira a los personajes y da los
buenos dias. Llega Gloria, la esposa de
Antonio, que también da los buenos dias.

(Abuela, vamos a comer churros!
Los cuatro se sientan.
Si los personajes preguntan:

» La masacre de 1936 no existio.

« El director del teatro, Giuseppe Bruzzo,
fue asesinado. Nunca se encontr6 al
culpable.

« El teatro cerr6 en 1936.

o El hijo del director del teatro se fue a Italia
con sus abuelos.

« En los afios 70 el teatro sirvi6 de
matadero.

e Hace un tiempo lo adquirié el hijo del
antiguo propietario. Reabre la préxima
semana.

Entra entonces en el bar un simpatico
Giovanni Bruzzo con unos papeles
enrollados bajo el brazo. Saluda a Gregorio y
le dice que estrenan el préximo sabado 17 de
noviembre. Le pide que cuelgue un cartel del
especticulo en su bar. Le entrega uno y
Gregorio lo despliega. Los personajes
observan la escena y quedan aténitos. El
cartel que ven es el mismo que Giuseppe
Bruzzo utiliz6 el dia de la masacre de 1936:

"MYSTERIOSEN CATAKUMBEN".

FIN




AYUDAS DE JUEGO

Y

ANEXOS

CRONOLOGIA DE LAAVENTURA

1911: Nace el Dr. Antonio Garcia (el
indigente).

1916: Abre sus puertas el Orfeon.

1936 (3 de abril, viernes): dia de destino
en el viaje al pasado.

1936 (10 de abril, viernes): masacre.
1955: mueren la mujer y el hijo de
Antonio Garcia atropellados por un SEAT

I400.

1984 (6 de noviembre, martes): Los
personajes llegan al Orfe6n.

1984 (7 de noviembre, miércoles): El dia
después.
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Tanto el teatro Orfeén como los personajes
que aparecen en la aventura son totalmente
ficticios. Sin embargo, en la historia existen
datos reales que requieren ciertos apuntes:

e EL PERCHEL.

El Perchel es uno de los barrios mas antiguos
y con mas historia de Ciudad Real. Ha sido
siempre un barrio humilde, de gente obrera,
teniendo alli sus origenes la Juderia de

Ciudad Real.

Su historia se remonta a 1492, cuando se
produjo la expulsion de los Reyes Catdlicos,
y la comunidad judia abandoné la ciudad. La
Juderia pasé a ser habitada por conversos al
cristianismo.

No es de extranar que en barrios judios como
el Perchel pudieran existir s6tanos de casas
que albergaban sinagogas donde los judios
conversos a partir del siglo XIV, a pesar de
hacerse pasar por cristianos, seguian
practicando su religiéon de manera oculta. De
esta forma, la "cloaca" que aparece en la
aventura bien podria ser una sinagoga
clandestina.

El barrio judio tuvo su Sinagoga en la calle
Libertad, de la que se conserva la puerta en
el Museo Provincial. Gran parte de la Juderia
fue destruida por el gran Terremoto de
Lisboa del afio 1755 y lo que quedé, también
se destruy6 después por las tropas de
ocupacion Napoleodnicas en el afio 1809 para
hacer soportes en su fortin de la calle Toledo

y el Cuartel de la Caridad.

Hoy en dia, el barrio del Perchel, es un barrio
de tradiciones, principalmente, cristianas. En
él, se encuentra el Convento de las
Hermanas de la Cruz y la Iglesia de Santiago.



Destacan sus calles
aledanas con casas bajas,
entre las que
encontramos algunas con
los colores tipicos
manchegos: el aiil y el
blanco. También son
caracteristicos  sus
balcones, adornados con
geranios muchos de ellos.

(Fuente: Blog Retales de mi Tierra)

e MONICO SANCHEZ.

Moénico Sinchez Moreno (Piedrabuena,
Ciudad Real, 4 de mayo de 1880 - 6 de
noviembre de 1961) fue
un inventor € ingeniero
eléctrico espaifol,
pionero de la radiologia,
telecomunicaciones sin
cables y electroterapia,
conocido por el invento
de un aparato portatil
de rayos X y corrientes
de alta frecuencia en

1909.

El 12 de octubre de 1904 Monico tenia 23
afos y se subi6 a un barco en Cadiz con 60
ddlares en el bolsillo y destino a Nueva York.

El ingeniero Frederick Collins, que queria
construir los primeros aparatos de telefonia
sin cables, se f1j6 en Ménico, y le fich6 como
ingeniero jefe de la Collins Wireless
Telephone Company, ofreciéndole medio
millén de délares por su invento, con la idea
de comercializarlo desde su compania. En la
Feria de la Electricidad de 1909, el stand de
la Collins, donde el espafiol fue retratado, era
contiguo al de la General Electric de Edison
y al de la Westinghouse de Tesla.

‘No wires. No poles. No Franchises. The Collins
Wireless Telephone Co.*

Sin cables. Sin postes. Sin franquicias. The Collins
Wireless Telephone Co.”
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En 1912, con 32 afios regres6 a Espafia
convertido en un emprendedor millonario.
En 1913 construyé en Piedrabuena el
Laboratorio Eléctrico Sanchez que ocupaba
una superficie de 3.500 metros cuadrados.
Instalé6 una central eléctrica en su pueblo,
abastecida por el carbon llegado en carros
tirados por mulas. Hizo llegar la electricidad
a las casas de Piedrabuena. Monté un cine en
Piedrabuena. Hacia el final de su vida dejé de
vender sus aparatos y tuvo ciertas
dificultades econémicas.

Muchos de los aparatos que fabricé en su
pueblo a partir de 1913 se exponen hoy en el
Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia,
con sedes en La Corufna y Madrid.

(Fuentes: Wikipedia; elconfidencial.com)


http://elconfidencial.com

PERSONAJES

ALFREDO (FRED) VILLALOBOS.

Exboxeador de 35
afios. Hijo del
famoso Joselito
"El Toro"
Villalobos. EI
nombre de tu
padre pesa como
una losa sobre tu
espalda. Todo tu
entorno tenia
grandes
expectativas
acerca de tus
capacidades sobre
el ring, sin
embargo, tu
carrera pugilistica fue bastante modesta. Sin
pena ni gloria sentias como decepcionabas a
mucha de la gente que un dia se hacian
llamar amigos.

Desde hace cinco afios, y tras varios
bamboleos por diferentes trabajos, te dedicas
en cuerpo y alma a la Agencia de Detectives
Privados Caballero Errante, siendo el
miembro mads antiguo y veterano del equipo.
Sientes que por fin has encontrado tu sitio.

Tu relacién con Rosarito, miembro mas
veterano de la agencia después de ti, es tensa.
Los dos sois unos bocazas y la tozudez
desborda las situaciones mas simples. Sin
embargo, ambos sabéis que en el fondo
existe cierta atraccion.

En este momento te encuentras conduciendo
tu Rs blanco con Rosarito de copiloto y los
dos novatos detras, la japonesa y el fotégrafo.
Aunque lo han repetido varias veces, no

tienes ni idea de cémo se llaman los dos
polluelos. Viajais desde Madrid hasta Ciudad

Real. El teatro Orfeén es vuestra proxima
parada.

Desventajas:

o Tozudo (m): cabezota como ti mismo,
siempre quieres llevar la razén y nunca
admites que te puedes equivocar. Incluso si
es obvio que has cometido un error,
intentards justificarlo con medias verdades.

» Heroico (M): en el fondo eres una persona
de alma noble que nunca rechaza a nadie
que lo necesite. Puede que protestes y
reniegues por ello, pero siempre acudiras al
rescate de quienes creas que no pueden
protegerse ellos solos. Toda historia tragica
activa tu faceta solidaria.

Ventaja:

» Reflejos de combate: te recuperas con
mayor rapidez de lo normal del trauma y la
conmocién. +2 en ESPIRITU cuando
intentas recuperarte del aturdimiento.

Atributos: AGI dS, AST d6, ESP db,
FUE 4S8, VIG d§

Carisma: -2, Paso: 6, Parada: 6, Dureza: 6

Habilidades: Callejear d6, Disparar dS, Forzar
cerraduras d6, Intimidar d§, Investigar d6,
Lanzar d8, Notar d6, Pelear dio, Persuadir d6,
Rastrear d6, Reparar d6, Robar d6, Sanar d6,
Sigilo d6, Supervivencia d6, Trepar d§



ROSARIO FUERTES

De padre espaiiol y
madre colombiana,
eres una mujer
valiente e
independiente.
Llevas tres anos
trabajando como
contable en la
Agencia de
Detectives Privados
Caballero Errante.
Hasta hace bien
poco te has
dedicado a tareas
administrativas. Sin
embargo, tu don de
gentes y capacidad resolutlva te ha otorgado
un lugar en el trabajo de campo,
acompafiando a tus companeros en las
ultimas investigaciones.

Tu relacién con Fred, miembro mas veterano
de la agencia, es tensa. Los dos sois unos
bocazas y la tozudez desborda las situaciones
mas simples. Sin embargo, ambos sabéis que
en el fondo existe cierta atraccion.

En este momento te encuentras sentada de
copiloto en el R5 de Fred. En el asiento
trasero viajan los novatos, la japonesa y el
fotografo. ¢Como se llamaban? iQué mas da!
Serdn mas un estorbo que una ayuda. Viajdis
desde Madrid hasta Ciudad Real. El teatro
Orfeén es vuestra proxima parada. No has
desayunado y Fred no ha querido parar.

Desventajas:

 Bocazas (m): "En boca cerrada no entran
moscas" es el refrin que menos te define.
Tienes dificultad para mantener la boca
cerrada. Dices lo que piensas y a veces no
piensas lo que dices. Te cuesta medir medir
tus palabras. Tienes un problema serio para
guardar secretos y hablas en los momentos
mas inoportunos.

» Escéptica (m): Intentards racionalizar
cualquier suceso paranormal que observes.
Todo tiene una explicaciéon légica y
cientifica.

Ventajas:

o Extrovertida y atractiva: No es ninguin
secreto que a la gente guapa se le abren
puertas en la vida que a otros les estan
cerradas. Si ademds la simpatia hace acto
de presencia lo tenemos todo para caer

bien al resto del mundo. +2 en CARISMA.

Atributos: AGI d8, AST d8, ESP d8,
FUE d6, VIG d6

Carisma: 2, Paso: 6, Parada: 5, Dureza: 6

Habilidades: Callejear d8, Disparar dS, Forzar
cerraduras d8, Intimidar d6, Investigar d§,
Lanzar d6, Notar dS, Pelear d6, Persuadir dS,
Rastrear d8, Reparar d6, Robar d6, Sanar d6,
Sigilo d8, Supervivencia d6, Trepar d6



CARLOS CABRERA

Nunca creiste

que escribir en tu

curriculum

"fotégrafo

profesional”

pudiera abrirte

las puertas de,

nada mas y nada

menos, que una

agencia de

detectives. {Qué

diferencia hay

e SR C - r e

"profesional" y

"aficionado"? Tan

s6lo se trata de

una pequefa
connotacién léxica sin importancia. En fin,
parece que en la entrevista dieron mas
importancia a tus dotes fotograficas que a tu
licenciatura en Quimica.

A tus 26 afios prefieres una buena juerga
nocturna a un trabajo que conlleve madrugar.
Sin embargo en casa la situacién es
insostenible. Las continuas discusiones con
tu madre te desbordan. Desde que muri6 tu
padre hace siete afnos, las cosas han ido de
mal en peor. Asi que por primera vez en tu
vida has decidido buscar trabajo. Y... iBingo!
Tras leer en el periédico una extrana oferta
de empleo tu curriculum fue el elegido. Una
entrevista y... iconseguido! Un mes de prueba
en la Agencia de Detectives Privados
Caballero Errante. Sabes que tan solo serd un
trabajo temporal, pero iqué diablos! iVas a ser
detective!

En este momento te encuentras en el asiento
trasero de un Rs blanco junto a una japonesa.
Conduce un robusto hombretén llamado
Fred. En el asiento del copiloto viaja una
atractiva mulata de pelo corto. Vas ataviado
con tu Polaroid y una navaja multiusos.
Salisteis de Madrid bien temprano. Os dirigis
hacia Ciudad Real. Desconoces los datos
sobre la investigacion que vais a llevar a cabo.

Desventajas:

o Curioso (M): "La curiosidad maté la gato".
Los personajes curiosos se ven atraidos con
tacilidad hacia todo tipo de aventuras.
Tienen que comprobar en persona cada
ruido extrafio que escuchen y siempre
querran saber qué es lo que se oculta tras
todo posible misterio.

o Corto de vista (m): Con gafas correctoras no
hay penalizacién. Si alguna vez pierdes tus
gafas -2 en todas las tiradas que impliquen
detectar visualmente algo que esté a mas
de cinco pasos.

Ventajas:

e Acaparador: Una vez por sesion el héroe
puede "recordar de repente" que tiene
exactamente el objeto que necesita encima.

Atributos: AGI d8, AST d8, ESP do,
FUE de6, VIG d6

Carisma: o, Paso: 6, Parada: 5, Dureza: §

Habilidades: Callejear d8, Disparar d6, Forzar
cerraduras d8, Intimidar d6, Investigar d§,
Lanzar d6, Notar dS, Pelear d6, Persuadir d6,
Rastrear d8, Reparar d6, Robar d6, Sanar d6,
Sigilo d8, Supervivencia d6, Trepar d6.



HIROMI KAWAKAMI

A ——— - -

Sélo contabas con cinco anos cuando el
fantasma del cancer se llevé a tu madre.
Desde entonces te criaste con tus abuelos en
el hermoso pueblo samurai de Magome
cerca de Nagoya. Alli llevaste una vida
tranquila y sosegada. Tu abuelo te ensené la
técnica tradicional de uso de la katana, el
Kenjutsu. Tus avances en dicha técnica son
dignos de elogio.

Los contactos con tu padre siempre fueron
algo complicados. Un par de veces al afio
recibias cartas procedentes de tierras
occidentales: Italia, Francia y, finalmente,
Espana. Un espiritu libre que recorria
mundo, un artista incomprendido que
malvendia sus obras, una vida muy distinta a
la que llevabas con tus abuelos en tu pequefo
pueblo.

Por ello, a los 19 afos decidiste aceptar la
invitaciéon que tantas y tantas veces te habia
lanzado tu progenitor. Decidiste emprender
el camino hacia tierras espanolas y convivir
con ese extrafo que te escribia cartas. Iban a
ser unas semanas, quizas algan mes, sin
embargo se han convertido en tres anos
llenos de vivencias, anécdotas y peripecias en
una vida muy distinta a la que llevabas en

Japon.

Vives entre lienzos, 6leos y pinceles. Entre
los suenos de un loco al que has llegado a
querer y comprender. Te gusta el estilo de
vida espanol. Has vivido en la costa y enel

interior. Hace un par de meses que os
mudasteis a un pequefo cuchitril de la
capital. Nunca creiste que la gran ciudad te
atrajera de esta forma.

Hoy comienzas un nuevo empleo, y ya van
varios. Sin proponértelo el destino ha
querido que hoy comience tu fase de prueba
para entrar como ayudante-aprendiz en una
agencia de detectives: Agencia de Detectives
Privados Caballero Errante.

Estas sentada en el asiento trasero de un R5
blanco junto a un chico llamado Carlos al que
acabas de conocer. Parece aun mas nervioso
que td. Conduce un robusto hombretén
llamado Fred. Junto a él, una hermosa mulata
te observa con cierta curiosidad. Supones
que no esta acostumbrada a que una japonesa
meta su katana en el maletero y se siente en
el asiento trasero.

Desventajas:

» Codigo de honor (M): El honor es muy
importante para ti. Mantendras tu palabra,
no abusaris de posibles prisioneros (ni los
ejecutards sin mas) y, en lineas generales ,
intentards actuar siempre de un modo
honorable.

s Risilla estridente (m): sufres de una risilla
aguda y molesta que no puedes controlar
cuando algo o alguien te hace reir.

Ventajas:
e Acrébata : Eres un personaje especialmente

agil. +2 en AGILIDAD y +1 en PARADA.

Atributos: AGI d8, AST d§, ESP d8,
FUE d6, VIG d6

Carisma: 1, Paso: 6, Parada: 6(1) Dureza: 5

Habilidades: Callejear d6, Disparar d6, Forzar
cerraduras d8, Intimidar d6, Investigar d§,
Lanzar d6, Notar dS, Pelear d8, Persuadir d6,
Rastrear d8, Reparar d6, Robar d6, Sanar d6,
Sigilo d8, Supervivencia do, Trepar d6.



FONSI PASCUAL

Tu nombre es Alfonso Pascual Richarte.
Toledano de nacimiento y criado en Ciudad
Real. Desde muy temprana edad empezaste a
interesarte por los fenomenos inexplicables.
Alos 15 anos cay6 en tus manos "E/ libro de los
condenados” de Charles Fort. Fue un antes y
un después en tu evolucién como
parapsicologo aficionado.

Vives con tu abuela, una anciana de 94 afios
que necesita cuidados continuos. Utilizas la
habitacion de la azotea como sede del grupo
parasicolégico "La Zona Oscura”, del cual te
sientes enormemente orgulloso como
cofundador. El otro miembro es Richi
Quintana, amigo y compafiero de tantas y
tantas investigaciones. Ambos formais un
peculiar equipo que busca respuestas a los
hechos insélitos que la ciencia no es capaz de
explicar.

Presentais un programa en una radio local.
Todas las madrugadas del domingo al lunes,
durante una hora, exponéis vuestras
investigaciones, hallazgos, con entrevistas,
testimonios...

El Orfeén siempre ha sido un lugar donde
rondan mil y una historias. Muchos
consideran que este teatro estd maldito
desde la masacre del 36. Hace varias semanas
comenzaron las obras de reapertura y el
teatro ha vuelto a estar en boca de los

ciudadrealefios. Ha llegado el momento, "La
Zona Oscura' va a entrar en accion.

Cargados de cachivaches y aparatos diversos
os pensdis presentar frente al nuevo duefio
para proponerle un estudio parapsicolégico
del teatro.

Estas sentado junto a Richi desayunando en
el Bar Gregorio. Frente a vosotros se alza el
imponente teatro.

Desventajas:

o Tartamudo (m): No eres capas de evitar
tartamudear cuando te pones nervioso o
intentas transmitir mucha informacion.

o Crees a pies juntillas en lo paranormal.(m). Ves
lo que quieres ver y oyes lo que quieres oir.
Piensas que los fenémenos inexplicables
estan muy presentes en nuestras vidas, lo
que sucede es que no les prestamos
atencion. Cualquier indicio lo llevas a tu
terreno.

Ventajas:

e Erudito en ciencias ocultas: Eres un experto
en este campo. +2 en

CONOCIMIENTOS ESOTERICOS.

Atributos: AGI d6, AST d8, ESP 48,
FUE d6, VIG d6

Carisma: o, Paso: 6, Parada: s Dureza: §

Habilidades: Callejear d6, Disparar d6, Forzar
cerraduras d6, Intimidar d6, Investigar d§,
Lanzar d6, Notar d8, Pelear d6, Persuadir d6,
Rastrear d8, Reparar d4, Robar d6, Sanar d6,
Sigilo d6, Supervivencia dy, Trepar d6.



RICHI QUINTANA

Ricardo
Quintana,
ciudadrealeno
de nacimiento.
Tu vida dio un
vuelco a raiz del
"suceso" que
sufriste a los 12
anos. Fuiste
abducido por
alienigenas. B | ==

Tienes pleno convencimiento de ello. Fue
una calurosa noche de agosto. Una cegadora
luz entr6 por tu ventana. Intentaste gritar,
correr... pero una extrafia paralisis se aduend
de tu cuerpo. Flotaste como un diente de
leon a merced del viento. Una fuerza
desconocida se apoderé de ti y saliste por esa
ventana en direccién al origen de aquel
insélito resplandor. Lo que sucedi6 alli es una
mezcla de recuerdos: una camilla, tubos,
agujas, extranas manos que palpaban todo tu
cuerpo... Al dia siguiente despertaste en tu
cama, pero solo td sabes que no fue un
suefo.

Aprendiste a no compartir tu historia, pues
no querias que te tomaran por loco. Sin
embargo ahora has madurado. Sigues
viviendo con tus padres y formas parte del
grupo parapsicoldgico "La Zona Oscura" del
que eres cofundador junto a tu inseparable
amigo Fonsi. Bueno...de hecho sois de
momento los dos dnicos miembros del
grupo. Os soléis reunir en la casa de la abuela
de Fonsi, donde tenéis la sede de la
organizacion.

Ambos formdis un peculiar equipo que busca
respuestas a hechos insélitos que la ciencia
no es capaz de explicar. Presentais un
programa en una radio local. Todas las
madrugadas del domingo al lunes, durante
una hora, exponéis vuestras investigaciones,
hallazgos, con entrevistas, testimonios...

El Orfeén siempre ha sido un lugar donde
rondan mil y wuna historias. Muchos

consideran que este teatro esta maldito
desde la masacre del 36. Hace varias semanas
comenzaron las obras de reapertura y el
teatro ha vuelto a estar en boca de los
ciudadrealefios. Ha llegado el momento, "La
Zona Oscura" va a entrar en accion.

Cargados de cachivaches y aparatos diversos
os pensais presentar frente al nuevo duefio
para proponerle un estudio parapsicolégico
del teatro.

Estas sentado junto a Fonsi desayunando en
el Bar Gregorio. Frente a vosotros se alza el
imponente teatro.

Desventajas:

e Obeso (m): +1 en DUREZA. CORRER d4

« Delirio (M): Estas convencido de que los
alienigenas nos observan. Viven entre
nosotros. Parecen personas normales y
corrientes. Crees que han llegado al
gobierno. Desconoces sus intenciones,
pero estas te preocupan.

Ventajas:

o McGywver: Eres un manitas. De hecho gran
parte del instrumental que transportais
para vuestras investigaciones ha sido
creado por ti. Ademais, si dispones de
suficientes herramientas, material o
instrumental variado, generalmente puedes
improvisar algo para conseguir el objetivo
que te plantees.

Atributos: AGI d6, AST d§, ESP d6, FUE 48,
VIG d6

Carisma: o, Paso: 6, Parada: 6 Dureza: §

Habilidades: Callejear dy, Disparar d6, Forzar
cerraduras d6, Intimidar d6, Investigar d§,
Lanzar d6, Notar dS, Pelear d8, Persuadir d6,
Rastrear d8, Reparar dro, Robar d6, Sanar d4,
Sigilo d6, Supervivencia d6, Trepar d6.



PN]
GIOVANNI BRUZZO

Giovanni naci6é en
1930 en Ciudad
Real. Hijo de
Giuseppe Bruzzo
y de Isabella
Rizzo, una pareja
italiana afincada
en Espafa y duena
del teatro Orfeén
en Ciudad Real.
Isabella falleci6
dando a luz al
pequeio Gio.
Fueron momentos
dificiles para Giuseppe. Con 6 anitos su
padre lo envié a Luccca, pueblo de la
Toscana italiana y residencia de sus abuelos
maternos. Giuseppe Bruzzo murié a los
pocos dias en lo que los medios de la época
llamaron "La masacre del Orfedn", una serie
de asesinatos atroces cometidos la noche del
10 de abril de 1936 en el teatro manchego.

La vida de Giovanni se desarroll6 en Italia. A
los 25 afos ya habia fundado su primera
empresa, una lavanderia. Poco a poco fue
progresando en el mundo empresarial
convirtiéndose en duefio de varias empresa
textiles. Sin embargo, la década de los 70 no
trat6 especialmente bien a Gio. Los negocios
comenzaron a ir de mal en peor.

En 1984 decidi6 volver a su tierra natal,
aquella en la que tan solo estuvo 6 afitos. La
idea de reabrir el Orfedn le entusiasmaba.

Atributos: AGI d4, AST d8, ESP d6, FUE dy,
VIG d6

Carisma: o, Paso: 6, Parada: s Dureza: 4
Habilidades: Callejear dy, Disparar d6, Forzar
cerraduras dgq, Intimidar d4, Investigar d6,
Lanzar d6, Notar dS§, Pelear dyq, Persuadir db,
Rastrear d6, Reparar d4, Robar d6, Sanar d4,
Sigilo d6, Supervivencia d6, Trepar dy.

GIUSEPPE BRUZZO

Antiguo propietario de El
Orfeén y padre de
Giovanni Bruzzo. Tras
enviar a su hijo de 6 anos
a Lucca (Italia) cumplié
su parte del pacto con un
vampiro con el que habia
entrado en contacto tras
investigar un libro arcano.
Organizé una dltima
funcién en la que una horda de vastagos se
daria un festin de sangre a cambio de recibir
el abrazo del vampiro. La masacre de El
Orfeén seria el punto y final del teatro
manchego. Giuseppe utilizé como "hogar" el
refugio que construyé previamente en las
cloacas del teatro. Durante las obras de
reapertura ha sido molestado y no ha dudado
entrar en accion.

Caracteristicas bumanas:

Atributos: AGI dé, AST d8, ESP d6, FUE db6,
VIG d6

Carisma: o, Paso: 6, Parada: 5, Dureza: §
Habilidades: Callejear d6, Disparar d6, Forzar
cerraduras dgq, Intimidar d6, Investigar d6,
Lanzar d6, Notar d6, Pelear d6, Persuadir d6,
Rastrear d6, Reparar d4, Robar d6, Sanar dy,
Sigilo d6, Supervivencia d6, Trepar d6.

Caracteristicas como vampiro:

Ver vampiro veterano.
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12 de abril de 1936
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Masacre en el Teatro Orfeon

El Teatro Orfeén ha sido
testigo mudo del asesinato
de treinta y tres personas
durante la noche del 10 de
abril. Las autoridades
afirman que el aspecto que
presentaba el interior era
dantesco. La cantidad de
cuerpos mutilados
asciende a treinta y tres, de
los cuales alin quedan
varios  por  identificar
debido al estado de los
mismos. Parece ser que ‘el
propietario del coliseo

manchego. Giussepe
Bruzzo, ' esti entre las
victimas de la masacre. Las
autoridades, confirman la
exitencia de mas de un
asesino. Testigos afirman
haber ' visto a . varios
hombres correr desde el
Teatro perdiéndose entre
las sombras del bamrio de El
Perchel.  El inspector J.
Ramirez afirma: "No se han
utilizado armas de fuego en
los crimenes. Nunca vi
nada igual."
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