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Bienvenidos al Dollhouse

Lo que tienes en las manos es un entorno de
campafa desarrollado para el Sistema Hitos®.
No se trata de un modulo que se puede jugar
de forma independiente, por tanto requerira
de cierta preparacion por parte del Narrador.
También es relativamente sencillo hacer una
adaptacién a Cultos Innombrables® para desa-
rrollar el componente sobrenatural que rodea
al Casino Dollhouse o los efectos de la perdida
Cordura en los personajes; no obstante esta
opcion no se contempla en esta campana. Se
anima a los Narradores a que no se limiten a
las ideas y descripciones contenidas en este
texto sino que desarrollen sus escenarios, lo
llenen de personajes y detallen la idiosincrasia

particular de su propio (e infernal) Casino.

Pese a que existe un elevado componente ul-
traterrenal en el Casino Dollhouse, los perso-
najes no son cultistas, ni hechiceros, ni caza-
dores de monstruos: ni siquiera héroes. Son
gente normal y corriente que en un momento
de sus vidas tomaron una mala eleccion. Una
elecciéon que van a pagar durante su larga es-
tancia en el Casino. En el universo del Doll-
house Casino desarrollaremos historias prota-

gonizada por personas atrapadas en una pri-

sidn cuyos barrotes son su propia predisposi-
cidn para resignarse a su destino. Y para con-
seguirlo el Casino les privard de sus vidas, de

su pasado e incluso de su propia identidad.

El planteamiento inicial del Dollhouse Casino
gira entorno a un lujoso Casino situado en la
ciudad del pecado por excelencia: la ciudad de
Las Vegas. Es posible modificar las cosas para
que encajen en cualquier otro sitio, e incluso
transformar el Casino en un resort de vaca-
ciones de una isla tropical; en un enorme cru-
cero de vacaciones o incluso en un refugio de
montana. Cualquier lugar dedicado al ocio
con un gran flujo de clientes servird. Mas ade-

lante se ofrecen algunas ideas sobre variantes.

Sea como sea, aceptar la realidad del Dollhou-
se sera la forma mas fécil de quedare atrapado
en €l; por tanto el deseo de escapar, de rebe-
larse, de prosperar o de adaptarse serviran
como motivaciones para los personajes. La-
mentablemente todos sus esfuerzos puede que
solamente sirvan para hacer sus cadenas aun
mas fuertes. Sobre todo en cuanto descubran
la verdad de los horrores que se esconden en
las entranas del Casino y que le dieron forma.



THE DOLLHOUSE CASINO

El Casino Dollhouse es uno de los estableci-
mientos mds emblematicos de Las Vegas. Es
propiedad de Mrs. Sinner, la tinica mujer que
es propietaria mayoritaria de un estableci-
miento de este tipo. Para el publico en general
Mrs. Sinner es una figura celosa de su vida
privada. Los pocos que han mirado un poco
mas alla de sus escasas apariciones publicas o
su perfil de Internet se han encontrado con un
incomprensible vacio. Lo unico que puede
averiguarse de ella se resume a lo siguiente:
mujer blanca con carrera, divorciada, con hijos
y con un puesto de responsabilidad en la em-
presa que ella misma levantd. De todo lo de-

mas no hay dato alguno.
Y a nadie parece importarle.

Quienes escarban un poco mds acaban por
descubrir que a todos los efectos es como si
Mrs. Sinner hubiese aparecido un buen dia en
Las Vegas levantado el Casino Dollhouse en
un terreno ventajoso y obscenamente caro. Asi
de facil. De la noche a la mafiana el Dollhouse
paso6 a formar parte del paisaje de Las Vegas
como si siempre hubiese estado ahi. No es ni
el mas grande, ni el mas famoso, ni el mas
prospero; pero tiene cierta fama por su pecu-
liar politica de contratacion. Absolutamente
todos y cada uno de sus empleados son muje-
res. ;Sexista? Puede ser. Pero de nuevo, nadie

tiene interés por hacer algo al respecto.

El Dollhouse siempre tiene las puertas abier-
tas para sus Clientes. Ofrece la habitual mez-
cla de juego, desenfreno y picardia sexy habi-
tuales; todo dentro de la mas exquisita obser-
vacion de la Ley. Solamente aquellos que in-
dagan un poquito de mads terminan por perca-

tarse de que algo no marcha como es debido.

Como por ejemplo, que todas las chicas con-
tratadas por el casino viven en un drea reser-
vada para ellas; o que el Casino Dollhouse
ofrece rutinariamente un contrato muy pecu-
liar a cierto tipo de Clientes. Firmas en la linea
de puntos y a cambio de cederles la propiedad
de tu ‘alma’ en cuanto fallezcas, se te hara
entrega de aquello que les pidas. Muchos lo
hacen. ;Quién no lo haria ante un fajo de va-
rios miles? Al fin y al cabo no deja de ser una

oportunidad a cambio de nada...

Pero cuando llegado el momento el Segador
que deberia venir a recogerte pasa de largo, es
entonces cuando recuerdas el Contrato y sus
condiciones. Y subitamente apareces en los
sotanos del Dollhouse, donde te informan de
que ahora formas parte de su nutrido grupo
de Empleadas. Porque Mr. Sinner es un de-
monio, o quizas no lo sea pero en realidad no
importa. Lo que importa es que ahora eres un
engranaje mas del Casino Dollhouse. Bienve-

nida a bordo. Animo querida, podria ser peor.

sQUE ESTA PASANDO?

El Casino en realidad es una trampa colosal
para incautos. Mrs. Sinner ofrece firmar a cier-
tos clientes una especie de Contrato Demonia-
co, a falta de otro nombre mejor, por el que
adquiere las almas de los incautos a cambio de
lo que sea que le soliciten. Cuando el sujeto
fallece su alma no alcanza su destino final (el
cielo o infierno, si es que de verdad existen) y
regresa al Dollhouse. Una vez aqui el incauto
despierta en un cuerpo especificamente dise-
nado para trabajar en el Casino. Todos ellos
son invariablemente cuerpos de mujer, asi es
como estos incautos pasan a engrosar las filas
de Las Empleadas.



La cruda realidad

Pese a que el Casino Dollhouse es una trampa
y una prision, a la hora de la verdad no es un
infierno de pesadilla en el que las Empeladas
sufren toda clase de abusos. Nada mas lejos
de la verdad. Aqui no se somete a nadie a base
de latigo ni se las fuerza a “hacer cosas’ con los
Clientes. Tampoco se encierra a las discolas en
celdas oscuras donde se las abandona medio

muertas de hambre y frio. Menuda majaderia.

¢(Es esa forma de llevar una Empresa en pleno
siglo XXI? Mrs. Sinner sabe perfectamente que
no hay nada mas singular en todo el universo
que la capacidad de inventiva de los huma-
nos. Ellos inventaron la moral y con ella la
justificacion de todo tipo de actos horribles a
lo largo de su historia. ;Qué sentido tiene
pues esforzarse en crear algo mejor para sub-
yugarlos? Asi que el pequeno infierno perso-
nal de Mrs. Sinner toma la forma de una Gran
Empresa Capitalista. Al final del dia el Casino
Dollhouse no deja de ser... bien... un Casino
con sus Recursos Humanos, su pago de im-
puestos anual, sus Empleadas con sindicato,
derecho a huelga y convenios escrupulosa-
mente respetados por la Empresa, etcétera. En
realidad suena incluso aburrido. Es aburrido.

Y monotono.

JERARQUIA

Como toda empresa el objetivo del Dollhouse
es ganar dinero. Cada trimestre se cuentan los
beneficios y se reparten entre los accionistas,
quienes en su gran mayoria son gente normal
y corriente. El Casino (al menos sobre el pa-
pel) no esta directamente controlado por Mrs.

Sinner pues todas las decisiones importantes
las toma un consejo de empresa enteramente
humano para conducirlo a buen puerto. Pero
para Mrs. Sinner el dinero carece de sentido.
Ya tiene un montdén y seguramente podria
tener mucho mds. Muy pocas de las Emplea-
das llegan jamds a participar en la toma de
decisiones de este nivel, a excepcion de unas
pocas Coordinadoras de alto rango, asi que no

nos explayaremos en él muchas mas.



Justo por debajo de Mrs. Sinner y el consejo de
empresa hay todo un conjunto de departa-
mentos encargados de gestionar el casino.
Ninguno es muy diferente al de un Casino
convencional. La totalidad de los puestos de
responsabilidad estan en realidad ocupados
por Coordinadoras totalmente leales a Mrs.
Sinner que a su vez dirigen a otras Empleadas
de menor rango llamadas Supervisoras, en-

cargadas de cada area especifica.

La competitividad entre Departamentos es
intensa e incentivada lo que ha desembocado
en una feroz guerra interna que se mantiene
en un eterno impasse debido a una mezcla de
miedo, ambicion, sumisién y falsas esperan-
zas. Cualquier Empleada que sobresalga, muy
posiblemente, serd enviada de vuelta al redil
de los mediocres por sus propias comparieras
temerosas de que se altere este equilibrio. Para
sobrellevarlo la mayoria se conforma con los
pequenos privilegios que van adquiriendo,

muestras de su estatus y éxito personal.

Justo en la base de la piramide encontramos a
las Empleadas. Son en su mayoria mano de
obra de escasa cualificacion como azafatas,
camareras, crupieres o vigilantes de seguridad
que se encargan del funcionamiento diario del
Casino Dollhouse. Pese a su contacto directo
con los Clientes para ellos son poca cosa mas
que una cara bonita facil de olvidar, asi que
pasan los dias trabajando hasta que les llega el
descanso. Entonces la mayoria de ellas apro-
vecha esa momentéanea libertad para resarcir-
se, y aquellas que se lo han ganado abando-
nan el Casino por unas pocas horas. Si surgen
lazos de amistad entre ellas y pese al tabu que
supone hablar sobre sus vidas pasadas, al fi-
nal acaban por conocerse entre ellas. Pero po-

cas amistades perduran tras un ascenso.

La veterania es muy importante entre las Em-
pleadas de todos los niveles. Las mds vetera-
nas conocen la idiosincrasia del Casino, lo que
las permite exprimir las reglas en su beneficio.
También suelen tener contactos a los que pe-
dir favores, aunque muy pocas se la jugaran
por otras sin algo a cambio. Las novatas son
quienes peor lo pasan hasta que se someten
por entero al Casino aceptando su lugar sin
quejarse. Algunas son hostiles mientras que
otras son incapaces de asumir lo que les ha
sucedido. Por regla general se las dispersa
entre diferentes dreas para evitar que hagan
pifia y asi aprendan de sus compafieras mas
experimentadas — y sumisas — pero a veces se

hace necesario tomar medidas.

PRIVILEGIOS Y RECOMPENSAS

A una Empleada recién incorporada le suele
costar digerir que desde un principio, todo lo
que le han dicho es la verdad. Estan obligadas
a trabajar para el Casino pero la experiencia
sera solamente todo lo horrible que ellas quie-
ran que sea. La mayoria elige acatar las orde-
nes de las Supervisoras como la mejor manera
de pasar inadvertida. Esta actitud — tan desea-
ble — es prontamente recompensada con dias
libres, pases para espectaculos o cambios de
turno. De repente la Empleada que creia haber
acabado en el infierno descubre que puede
acostumbrarse a su nueva vida. Ciertamente
estaria mejor siendo libre pero el temor a los

castigos se va disipando lentamente.

El Casino se esfuerza por mantener contentas
a sus Empleadas, asi que no es inusual que se
muestren tolerantes e incluso incentiven cual-
quier tipo de actividad grupal. A veces inclu-
so ponen en practica estrategias tipicas de una



empresa como colocar un buzén de sugeren-
cias. ;Como crees que se establecio noche de
pizza los martes? El Casino ha depurado esta
estrategia desde hace décadas consiguiendo
que las novatas acaben integradas en el grupo

casi sin darse cuenta.

La mayoria de las Empleadas suele permane-
cer en el puesto asignado durante toda su es-
tancia en el Dollhouse. Puede que el sueldo de
una limpiadora sea exiguo pero el Casino les
permite disfrutar de pequenos caprichos de
todo tipo. De vez en cuando alguna de las
Empleadas mas veteranas es liberada lo que
provoca una serie de cambios en toda la jerar-
quia que motiva a las mas ambiciosas a optar
por el ascenso. La recompensa mas deseada es
residir fuera del Casino de forma permanente.
Se dice que el mayor privilegio jamds conce-
dido ha sido permitir el regreso a tu vida an-
terior, aunque nadie puede confirmarlo. Las
Empleadas mas desesperadas se aferran a esto

pensando asi que su condena tendra un final.

EMPLEADAS PROBLEMATICAS

Y como cabria esperar, el tinico problema que
existe en el Casino son las propias Empleadas.
Afortunadamente (para el Dollhouse) tienen
anos de experiencia lidiando con estos temas.
Normalmente categorizan a las problematicas
en grupos y las tratan de forma diferente para

mantenerlas bajo control.

La peor de todas ellas es la Rebelde. Desafia
abiertamente al Casino y la autoridad de Mrs.
Sinner haciendo caso omiso a las compensa-
ciones por un comportamiento servil. Si los
castigos no funcionan con la descarriada se

corre el riesgo de que anime a otras a seguir

su ejemplo, propagandose asi la idea de que
pueden volver a ser duefias de su propio des-
tino. Puede incluso llegar a convertirse en una
martir para las demas asi que Mrs. Sinner sue-
le optar por asumir la pérdida de una Rebelde

para conservar al resto.

Obviamente es muy dificil pillar desprevenida
a Mrs. Sinner. Una de sus maniobras mas co-
nocidas (y extremas) suele ser romper el Con-
trato delante de la Rebelde y su pequefio gru-
po de seguidoras para que sean testigos de
cOdmo es arrastrada al Infierno. Algo asi suele
cortar de raiz futuros problemas. En otras oca-
siones simplemente se limita a expulsarla del
Casino. Un par de noches en la calle sin dinero

ni identidad puede obrar maravillas.

Las Empleadas Apaticas o resignadas son otro
grave problema. Algo se ha roto en ellas y no
reaccionan ni a los castigos ni a las recompen-
sas. Se han abandonado a su suerte y ya no les
importa el Casino lo que debilita el control de
Mrs. Sinner sobre ellas. Al ser otro comporta-
miento contagioso en cuanto se detecta a una
Apatica las Supervisoras hacen lo posible por
aliviar esa “depresion”. Se forman grupos de
apoyo, seminarios de autoayuda o se le con-
ceden unas vacaciones: cualquier cosa que la
reconforte emocionalmente. Incluso implican
a otras Empleadas para ayudarlas a superar

esta mala racha.

Si todo va bien el grupo sale reforzado y lo
que es mejor, mas vinculado al Casino que
antes. En cambio si la cosa no funciona Mrs.
Sinner rompera su Contrato. A veces incluso
con gran ceremonia con el objetivo de enviar
el mensaje de que Mrs. Sinner ha tenido un
acto de compasion hacia la Apatica. Y si su

destino era el Paraiso, mejor que mejor.



LA VERDAD OCULTA

Los planes de Mrs. Sinner para con el Casino
Dollhouse son incomprensibles para los mor-
tales pero es evidente que desea (;necesita?)
mantener un cierto namero de almas huma-
nas bajo su control. Este es el propésito tltimo
de los Contratos. Dado que absolutamente
todas y cada una de las Empleadas del Casino
firmaron uno en su momento de sus vidas se
encuentran vinculadas al Casino asi que no les
queda mas remedio que pagar su parte del

trato. Asi como funciona el mundo ;no?

Pero sucede que cada Contrato es tan solo una
de las artimafias que Mrs. Sinner emplea para
‘atrapar’ a estas almas. Todo, desde sus nue-
vos cuerpos hasta sus trabajos pasando por los
premios, castigos, reglas y promesas no son
mas que trucos sucios para recordarles conti-
nuamente que se encuentran a su merced...
aunque sea mentira.

La cruda realidad es que nada, ni siquiera la
propia Mrs. Sinner, puede arrebatarles a los
humanos su libre albedrio. No existe fuerza
alguna capaz de atarles a un destino que no

desean: de ahi el elaborado engario.

Las Empleadas por supuesto viven ignorantes
de éste hecho. Desde que despiertan en el Ca-
sino Dollhouse se les ensefia que sus Contra-
tos le otorgan a Mrs. Sinner un poder absoluto
sobre ellas. A las recién llegadas se las man-
tiene estrechamente controladas obligandolas
mediante el miedo, la amenaza o incluso me-
diante castigos; pero procurando siempre que
vean el trato deferente que le proporcionan a
sus companeras mas obedientes. En cuanto
comienzan a imitarlas rapidamente se les con-
ceden los primeros privilegios, pues el objeti-
vo ultimo es conseguir que las recién llegadas
acepten su nueva situacion lo mejor posible.
En cuanto esto sucede la trampa se ha cerrado
y ya no podran escapar de Mrs. Sinner.



A partir de este momento todo girara en torno
al Casino Dollhouse. Es el Casino donde tra-
bajas, donde vives, donde te relajas y de don-
de no quieres — puedes — marcharte. Te rela-
cionas solamente con otras Empleadas del
Casino, recibes 6rdenes de tus comparieras de
mayor rango y te promocionan sobre ellas

cuando asciendes en la jerarquia.

Casino. Casino. Casino. Una y otra vez. Jamas
permitas que olviden ddonde estan y para
quién trabajan. Todo lo relativo al Dollhouse
al fin y al cabo esta especificamente dispuesto

para reforzar esta idea.

Dado que en realidad las Empleadas no estan
retenidas mds que por su propia creencia las
Supervisoras mas leales mantienen una estre-
cha vigilancia sobre el resto. Se cuidan mucho
de usar la mentira tratando todos los proble-
mas cotidianos con sentido comun o en el
peor de los casos como haria cualquier empre-
sa mundana. Los conflictos de la zona resi-
dencial requeriran reuniones comunales mien-
tras que los temas laborales podrian requerir
que intervenga recursos humanos. Existen
pocas situaciones que requieran métodos mas

expeditivos que éstos.

Las Empleadas que llevan mucho tiempo en el
Casino y que ya conocen todos sus entresijos
con el tiempo suelen tomar uno de estos dos
caminos. Unas desean seguir en sus puestos
como si viviesen una segunda vida. Son estas
Empleadas en las que Mrs. Sinner deposita
toda su confianza dado que su vinculacion
con el Casino es total. Al fin y al cabo su nue-
va vida gira por completo entorno a €l. Las
Empleadas suelen llamarlas Esbirras (aunque
nunca a la cara) y casi siempre son Superviso-
ras de no u otro departamento. Disfrutan de

grandes privilegios o de una libertad casi ab-

soluta. Pero aun asi tarde o temprano se can-
san de la inacabable existencia ligada al Ca-
sino y optan por el mismo final que el otro
grupo: ganarse la rotura del Contrato. Mrs.
Sinner es reacia a llegar a este extremo pero al
final recompensar asi a una Empleada es una

forma de dar esperanzas a todas las demas.

CIELO E INFIERNO

Si decides dar peso al aspecto mas sobrenatu-

ral del Casino Dollhouse en tus partidas, pue-
des considerar que el destino final de las al-
mas es el Cielo o el Infierno. En este caso, Mrs.
Sinner se encuentra fuera del gran juego cos-
moldgico entre ambas facciones, entorpecien-
do su gran maquinaria. O puede que le bene-
ficie de alguna forma alterar el destino de los
humanos en favor de unos u otros. Quién sa-
be, quizas su verdadero propdsito sea servir
de Purgatorio.

En este caso, el altimo (y mas peligroso) secre-
tito que Mrs. Sinner se guarda bajo la manga
es que el tiempo que un humano pasa en el
Casino cuenta a efectos practicos para su Des-
tino Final. Una Empleada podria Condenarse
o alcanzar la Redencion sirviendo en el Casino
cambiando asi la suerte que le tenian reserva-
das sus pasadas acciones. Mrs. Sinner podria
entonces querer manipular su alma atrapan-
dola en el Casino.

Las pocas Esbirras que conocen este secretito
especulan que en realidad Mrs. Sinner intenta
emular al Creador de Todas las Cosas; u opo-
nerse a €l yendo el contra de su Gran Plan. Las
veces que Mrs. Sinner se ha interesado por
algtin alma hasta este extremo han sido el ca-
talizador de varios de los acontecimientos mas
importantes del Casino Dollhouse.

T




Dia de orientacion

iBienvenida al Casino Dollhouse! Me llamo
Lucy y soy tu Orientadora. Me gustaria agra-
decerte en nombre del Casino Dollhouse que
decidieses acompanarnos en esta aventura
empresarial. Ahora reldjate porque durante
los siguientes minutos voy a ponerte al co-
rriente de las peculiaridades y entresijos del

que sera tu nuevo hogar de ahora en adelante.

TU SITUACION ACTUAL

En primer lugar te informo de que has muerto
y ahora tu alma pertenece al Dollhouse. Caso
de que hubieses profesado alguna religion, es
mi deber informarte de que tu destino podria
haber sido el Cielo, el Infierno, o lo que sea

que te estuviese esperando. No sabemos cual,
esa decision no — insisto NO — nos correspon-
de a nosotros como empresa. Lo importante es
que comprendas que con la firma del Contrato
nos cediste en propiedad tu alma de forma
totalmente legal. Recuerda que firmaste sin
coaccion o engafo alguno por nuestra parte, y
segun los términos del acuerdo ya te compen-
samos entonces por la futura propiedad de tu
alma. Seguro que recibiste un buen monton de
pasta o algo por el estilo. De no ser asi no esta-

rias aqui. Créeme. Lo sé.

Bien, dado que no nos sirves para nada como
un alma desprovista de cuerpo y como ya te
habras dado cuenta, te hemos colocado dentro
de uno creado exprofeso para ti. Lo utilizaras
para trabajar en beneficio del Casino Dollhou-



se hasta que tu tiempo entre nosotros expire.
También habras notado que tu cuerpo es aho-
ra femenino. Es politica de la empresa limitar
las entregas de cuerpos masculinos a circuns-
tancias u objetivos especiales. Para aprovechar
al maximo tus facultades tu cuerpo esta pre-
parado para el que sera tu nuevo trabajo, ya
sea una espalda fuerte para fregar suelos o
una cara bonita si acabas en recepcion. Y si
sospechas que tu trabajo esta relacionado con
tus habilidades o tu vida pasada: jacertaste!
En el Casino Dollhouse nos gusta aprovechar

el talento de nuestras Empleadas.

Pero hablemos de tu nuevo yo. Tu cuerpo va a
necesitar comer y descansar adecuadamente.
Por favor, no comas ni bebas en exceso y haz
algo de ejercicio para mantenerlo en forma. En
caso de que sufra desperfectos por accidente o
enfermedad acude inmediatamente a la en-
fermeria. jTenemos seguro médico completo!
En caso de que el cuerpo se vuelva inservible
para tu tarea actual te lo reemplazaremos por
otro nuevo. Ten en cuenta de que tu cuerpo es
material de la empresa, no vayas por ahi es-
tropeandolo a propodsito o suicidandote. Asi
no vas a salirte de ésta. Si necesitas mas orien-
tacion para amoldarte a tu nuevo rol por favor

dirigete a tu Supervisora asignada.

Junto con tu nuevo cuerpo te daremos una
nueva identidad. Cifiete a ella, por favor. Esta
prohibido hablar sobre tu anterior yo. Una de
las formas mas féciles de ganarte un castigo es
andar por ahi usando tu viejo nombre, o in-
tentando contactar con tus allegados. Lo mejor
serd no decirle a nadie tu antiguo nombre pa-
ra evitar malentendidos. También te pedire-
mos que te aprendas de memoria todo lo refe-
rente a tu nueva identidad que tienes en éste

dossier por los mismos motivos.

COMPENSACIONES

iPero tranquila, mujer! El Casino no va a im-
pedirte que hables de baseball o que olvides a
tus familiares y amigos. jNi mucho menos te

obligaremos a que te guste comprar zapatos!

Te vamos a asignar una habitacion en la zona
de Empleadas para tu uso exclusivo. No es
especialmente grande ni lujosa, mas bien es...
funcional. Ahi tendras tu ropa de trabajo y tus
pertenencias personales. Como tendrds un
salario acorde con tu puesto de trabajo podras
también decorarlo como te plazca. Podras
comprar ropa, muebles, gastartelo en los casi-
nos... lo que desees. Pero el Casino Dollhouse
tiene sus reglas. Estd terminantemente prohi-
bido pasar mas tiempo que de sol a sol fuera
del hotel, eso es un privilegio que tienes que
ganarte. También tienes prohibido saltarte o
cambiar un turno de trabajo sin que un Su-
pervisor te dé el visto bueno; y evidentemente
no puedes llevarte a nadie ajeno al Casino

Dollhouse a las habitaciones.

.Y vas a estar toda la eternidad haciendo ca-
mas? Contrariamente a lo que piensas, somos
una empresa que ofrece a nuestras empleadas
multiples oportunidades para desarrollar sus
carreras profesionales. Existe una escala de
ascensos y siempre que es posible nos gusta
reclutar internamente. Cada ascenso supone
mas responsabilidad, mas sueldo, mas tole-
rancia y mucha mas libertad de accion. Varias
de nuestras Empleadas de alto rango viven
por su cuenta fuera del Casino e incluso tie-
nen familias propias. La mejor forma de con-
seguir todo esto es bien sencilla. Haz lo que se
te ordena acatando las normas a pie de la le-
tra. Con el tiempo habra un hueco en el que
podremos aprovechar mejor tus habilidades.



iOh! Y por supuesto existe un monton de be-
neficios adicionales por pertenecer a nuestra
pequena empresa. De todo tipo. Desde vaca-
ciones pagadas hasta una remodelacion total

del cuerpo.

También valoramos que dispenses una aten-
cion especial a nuestros Clientes cuya satisfac-
cién es la base de nuestro negocio. Un fallo lo
tiene cualquiera los primeros dias pero tran-
quila, tu Supervisora estara ahi para cubrirte.
Pero los actos mas claros de... rebeldia o in-
cluso dejadez tienen sus desagradables conse-
cuencias. Si te estds preguntando qué podria
ser peor que esto... Bien, te recuerdo que la

muerte no te librara de nosotras.

Y ahora, algo sobre la parte mas desagradable
de este trabajo. No siempre todo son premios
y recompensas, también hay castigos y se
aplican de forma inmisericorde. No hace falta
decirte que tienes que ser responsable con
todo el material e instalaciones del Casino.
Bien, dentro de estas propiedades se incluyen

tus companeras y ti misma.

¢Y cuadndo seré libre? La respuesta es... que
no lo sé. Te podemos garantizar que hay Em-
pleadas que tras una larga temporada traba-
jando con nosotros han solicitado la rotura de
su Contrato y se les ha concedido. Nuestra
directora y fundadora Mrs. Sinner es la tnica
que puede hacer tal cosa permitiendo asi que
tu alma contintie su camino si es que de ver-
dad eso es lo que deseas... Pero también hay
otras compafieras que agradecen la oportuni-

dad de evitarlo.

Bueno, ya esta bien por el momento. Coge tu
carpeta, el uniforme, la bolsa con la ropa y
vamos para arriba. ;Emocionada por conocer

a tus nuevas comparieras?
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LA JERGA DEL NEGOCIO

iOh! En esta pagina del Manual del Empleado
vas a encontrar una coleccion de palabras y
expresiones habituales en el Casino Dollhou-
se. Deberias de conservarlo ya que va a resul-
tarte extremadamente til de ahora en adelan-

te ;no crees?

Amigo/a: Forma de referirse a aquellas
personas ajenas al Casino con las que las
Empleadas establecen vinculos de alguna
clase. Aunque es algo bastante comun las
Empleadas atesoran y frecuentemente

ocultan deliberadamente su existencia.

Apatica: Una Empleada que ya no reac-
ciona ni a amenazas ni a promesas de re-

compensa.

Atajo: Conjunto de puertas, pasillos y ha-
bitaciones de la parte mundana y no
mundana del Casino interconectadas en-
tre si. Un Atajo permite desplazarse rapi-
damente de un lugar a otro desafiando la

logica. Algunos pueden estar reservados.

Clinica: Misteriosa zona de castigo en las
entrafias del Casino donde se envian a las
Empleadas mds desobedientes. Los rumo-
res sobre los castigos que alli se imparten

son escalofriantes.

Coordinadora: Una Supervisora que ha
llegado a la cima del Casino. Ostenta pri-
vilegios inimaginables para el resto de
Empleadas y su capacidad de maniobra
solo esta limitada por Mrs. Sinner o por

otras Coordinadoras.



Empleada: En general, cualquiera de los
humanos al servicio de Mrs. Sinner. Tam-
bién se refiere al rango mas bajo de la pi-

ramide del Casino.

Esbirra: Forma despectiva de referirse a
Empleadas que han olvidado su antigua
vida. A diferencian de las Resignadas son
muy leales a Mrs. Sinner y no les importa

aprovecharse de sus compafieras.

Externo: Gente ajena al Casino que trabaja
en €l de forma temporal, normalmente en
espectaculos. La mayoria ha aprendido
que las Empleadas no tienen interés en re-

lacionarse con ellos.

Familia: Es tabu hablar de tu antigua fa-
milia. Esta expresion solo puede hacer re-
ferencia a la que una Coordinadora se ha
construido con el consentimiento de Mrs.

Sinner.

Infierno: Paisaje inalcanzable y desolado
que a veces se ve en el exterior del Casino

desde las zonas no mundanas.

Morgue: Lugar donde despiertan las No-
vatas tras su muerte. Rara vez lo hacen
mas de una a la vez y jamas en solitario.
También es el hospital al que acuden las

Empleadas cuando necesitan ayuda.

Novata: Una Empleada recién incorpora-
da al Casino. Normalmente aterrorizadas

y confundidas.

Rebelde: Una Empleada que desafia al
Casino y a Mrs. Sinner. La mayoria de las
Empleadas tienden a rehuirlas para evi-
tarse problemas.
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Recoveco: Pasillo o camino que pertene-
ciente a la parte no mundana del Casino
Dollhouse. Habitualmente se accede a
ellos a través de una puerta y sus tama-
nos, decoracion o giros suelen ser un poco
desconcertantes.

Resignada: Coloquialmente, una Em-
pleada que ha dejado de luchar contra el
Casino y trata de amoldarse para sobre-
vivir. No son especialmente leales a Mrs.
Sinner pero tampoco se atreven a hacer

nada en su contra.

Stcubo: Empleada del Servicio de Acom-
pafiantes del Casino. Mas especificamen-
te, cualquier Empleada que proporcionan
servicios cuestionables a los Clientes VIP.
Les gusta creer que tienen mas importan-

cia que otras Empleadas de mismo rango.

Supervisora: Una Empleada que ha al-
canzado un puesto de responsabilidad en
el Casino. Puede dar 6rdenes a otras Em-
pleadas de menor rango y tiene mas pri-

vilegios que éstas.

Vida (tener una): Expresion que hace re-
ferencia a una vida ‘normal’ fuera del Ca-
sino. Normalmente es un privilegio con-
cedido por Mrs. Sinner a unas pocas
Coordinadoras, pero no siempre. Es la tl-
tima recompensa a la que aspirar y rara-

mente es concedida.

VIP: Cliente de categoria especial sobre el
que Mrs. Sinner tiene especial interés. Es
posible que se le haga la oferta de la firma
del Contrato. Las Empleadas estan obli-
gadas a atender todos sus requerimientos

sean los sean.



El interior del Casino

El Casino Dollhouse es un universo en minia-
tura contenido en si mismo. Tiene una parte
mundana que es la que todo el mundo puede
ver. Los Clientes pueden ver el Casino cuando
andan por la calle e incluso deambular por sus
salas de juego y plantas del hotel, aunque para
sus 0jos no es mas que un gran edificio ruido-
so lleno de gente gastando dinero. Pero exis-
ten pasillos, habitaciones reservadas y puertas
a lugares mucho peores dentro del Casino. No
hay nadie que conozca sus interiores con exac-
titud aunque algunas Coordinadoras y Super-
visoras puedan conocer unos pocos de estos

lugares secretos.

Algunos de estos Recovecos conducen a habi-
taciones a las que se les da uso frecuentemente
mientras que otras llevan a salas cerradas cu-
yo interior es mejor dejar a la imaginacion.
Nadie se aventura fuera de las zonas mads
transitadas sin una buena razén y a nadie en
su sano juicio se le ocurriria explorar las zonas
mas profundas. A demads es una empresa int-
til pues la geografia del Casino es a veces tan
mutable que desafia toda ldgica. Y resulta
tremendamente peligroso vagar por estos lu-
gares incluso para las Empleadas mas vetera-
nas encargadas de su mapeado.
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Algunas de las habitaciones o zonas mas ex-
trafias del Casino pueden estar incluso sola-
padas con el espacio mundano. Un ejemplo es
la zona de vivienda de las Empleadas que
ocupa un espacio equivalente a un edificio de
veinte plantas. Desde la calle sin embargo
parece un feo edificio de hormigdén de cuatro
plantas encajado en la parte trasera del Ca-
sino. Sea como fuere las Empleadas conside-
ran que las zonas menos transitadas estan
fuera de los limites aunque siempre hay quien
conoce alguna manera de moverse a través del

Casino con rapidez utilizando los Atajos.

Los Clientes son incapaces de percibir la parte
no mundana del Dollhouse. Basta con que una
Empleada cruce la puerta adecuada para que
les parezca que se ha esfumado en el aire. No
obstante pueden acceder a ella por accidente o
porque son llevados por una Empleada. Esto

ultimo estd terminantemente prohibido.

En tus partidas recomendamos dar por su-
puesto que todos los personajes conocen los
Recovecos mas habituales que les pueden lle-
var de un lugar otro, como por ejemplo de su
zona de trabajo a los dormitorios, la cocina o
el garaje.



LAS MESAS DE JUEGO

(Qué seria un Casino sin mesas de juego?
Piensa a qué quieres jugar y lo encontraras en
el Dollhouse. Blackjack, ruleta, bacarrd, traga-
perras, bingo... hasta se han llegado a habili-
tar salas enteras para eventos internacionales
de videojuegos. A estas agrandes plantas de-
dicadas al juego se accede directamente desde
la calle a través de una lujosa recepcion. Alli
varias Empleadas ofrecen a los Clientes todo
tipo de ofertas y descuentos cuyo objetivo es
prolongar su estancia en el Casino. Contrasta
su aire jovial con el de las mas taciturnas
aparcacoches, quienes son en su gran mayoria

Novatas.

Las salas de juego no son muy diferentes de
las de un Casino ordinario. Hay una zona de
caja, camaras por todas partes, barras de bar
abiertas veinticuatro horas al dia y ninguna
ventana para impedir a los Clientes ser cons-
ciente del paso del tiempo pero esto no tiene
nada de sobrenatural. Existen varias plantas
separadas cada una con un tipo de decoracion
diferente, desde una suerte de mazmorra in-
fernal a una noche de playa hawaiana. ;Cudn-
tas plantas? Bien. Suelen ser dos pero a veces
llega a la media docena, eso sin contar las sa-
las privadas de los Recovecos. Las cantidades
de dinero que pueden cambiar de manos en

estos lugares pueden sobrepasar los seis ceros.

Desde la recepcion puede accederse a los ser-
vicios del resto del Casino como por ejemplo
al hotel o a la sala de espectaculos. Existen no
obstante multitud de puertas que llevan a
pasillos y otras localizaciones que usan las
Empleadas en su rutina diaria. De alguna
forma esta zona es el corazon del Casino y no
hay lugar que no se pueda alcanzar desde é€l...
si sabes como llegar.
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Angela Moon (Novata)

La vida

Elliot siempre ha dis-

de Jenson

currido entorno a la

barra de un bar. Su

/

1)

un lado para otro con su carromato vendiendo

3G
padre regentaba uno —v
en Wisconsin, y su
abuelo abri6 la prime- ’
ra taberna del peque-
no Angusdale. Y an-
tes que eso el padre

de su abuelo iba de

aguardiente casero como buen irlandés que
era. Por eso a nadie le extrand que el pequeno
Jenson dijese que de mayor querria abrir su
propio bar. Sofiaba despierto con un local
enorme e iluminado donde se reuniria con sus
amigos para pasarlo bien, ver partidos de fut-
bol y sacar a bailar a las chicas. Un suefio sen-
cillo para un hombre sencillo, o eso pensaron

todos.

Pero result6 algo demasiado ambicioso para
él. O quizas fuese demasiado lento. Trabajo
duro para ahorrar el dinero pero nunca fue
suficiente. Siempre parecia faltar un poco mas.
A la quinta vez que le negaron el crédito Jen-
son decidid quitarse el enfado en un viaje a
Las Vegas con sus amigos. Quizas fueran las
luces de nedn o el olor del dinero facil pero
antes de que se diera cuenta Jenson estaba en
el Casino puliéndose sus ahorros en un inten-
to por hacer saltar la banca. Un intento que
nunca lleg6. Arruinado, no tardé en presen-
tarsele una nueva oportunidad en la forma de
un Contrato bastante extrano que le permitiria
volver a casa con una buena cantidad de dine-
ro, la suficiente como para empezar su ansia-

do negocio.



Angela Moon (Jenson Elliot)

Novata con suefios de grandeza

“Carino, necesitas una copa”

CARACTERISTICAS

FOR: 4 Mas dura que ta

REF: 4 Agitar cocteleras
VOL: 3 Entusiasmo sin limites
INT: 4 Ver oportunidades
HABILIDADES

Atléticas: 4 Cargar cajas

Pelea: 4 Botellazo en la cabeza

Percepcion: 5
Subterfugio: 4
Interpersonal: 6
Conocimiento: 5

Técnicas: 4

Detectar problemas
Detras de la barra
Escuchar a borrachos
Quién es quién

Atender un bar

HITOS

- Siempre ha querido tener un bar propio, lo
lleva en la sangre.
- Se jugd todos sus ahorros en el Casino y

firm¢ el Contrato para no volver a casa sin
nada.

- Al poco de abrir su local muere en un
atraco y despierta en el Casino.

- Tras su adaptacion ha decidido comenzar

de nuevo la persecucion de su suefio.

COMPLICACION

Sobreacttia su personaje y resulta incomodo.
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Pero Jenson nunca pudo disfrutar de su local
por mucho rato. Apenas una semana después
un atracador entraba en su bar a punta de
pistola y le dispard, muriendo pocos minutos
mas tardes de camino al hospital. En cuanto
volvié a abrir los ojos Jenson ya no era él
mismo, sino una munequita mas al servicio de
Mrs. Sinner. Como las demas Novatas Jenson
tuvo que pasar el infierno habitual de miedo,
confusion y desesperacion habitual pero a
diferencia de ellas se hizo una composicion de
lugar con bastante rapidez. Quizas si jugaba
bien sus cartas ‘Angela’ podria convertirse en

su segunda oportunidad.

Desde entonces Jenson se ha autoimpuesto
seguir las reglas al pie de la letra. Ha olvidado
su nombre anterior y se esfuerza por cumplir
con todas las tareas asignadas con la intencion
de ganarse una recompensa que le sitte a la
cabeza de su propio local. Por el momento su
predisposicion le ha permitido dejar el apar-
camiento para hacer turnos detrds de una ba-
rra. Ahora solo es cuestion de tiempo hacer
los méritos suficientes. Si tan sélo fuera capaz
de actuar con normalidad en su papel de ca-

marera sexy...

ESPECTACULOS

Otra de las ofertas habituales en los casinos de
Las Vegas son los espectaculos. Se hacen de
todo tipo a lo largo del afo, desde musicales a
actuaciones de magia. Todo es espectaculo y
todo vale, incluso pelear sucio para conseguir
a las mejores estrellas. Una actuacion exclusi-
va de una estrella en alza puede generar tan-

tos ingresos como para salvar un trimestre.



El Casino Dollhouse dispone de un local con
mesas y un escenario donde los Clientes pue-
den disfrutar de las diferentes atracciones, las
cuales hacen buen un uso de la impresionante
acustica y de las altimas tecnologias para lle-
var a su publico al éxtasis. Aunque también
tiene un par de salas mas modestas para otro
tipo de publico, algunas incluso solo son acce-
sibles mediante invitacion pues se accede a
ellas mediante Recovecos. Muchos Clientes
acaban sorprendidos por la inagotable capaci-

dad de inventiva del Casino.

Esta zona del Casino es también la mas sensi-
ble dado que muchos de los artistas que ac-
taan en los diferentes escenarios no son Em-
pleadas. A esto hay que sumar sus respectivos
séquitos en la forma de personal propio, ma-
quilladoras, trabajadores temporales y toda
esa clase de gente que se mueve siempre entre

bambalinas.

La mayoria de los Externos que son contrata-
dos regularmente saben que casi todas las
mujeres que deambulan por aqui son personal
del Casino. Todos saben que es mejor dejarlas
en paz para no buscarse lios, pero idiotas hay
en todas partes. Y es en estas ocasiones cuan-
do las Empleadas de seguridad acuden a man-

tener el orden.

(Recuerdas esas peliculas de gangsters en las
que se hacia desaparecer gente? Bueno, claro
que Las Vegas tiene un pasado muy pintores-
co. Todo el mundo - incluido ti — conoce las
historias de aquellos que se han creido dema-
siado listos y han acabado tirados en el desier-
to con una bala en la espalda. Si creyéramos
todas las historias que se escuchan por ahi, el
Dollhouse deberia de tener lo menos veinte
baneras de acido. Absurdo, jverdad?
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Alexandra Ogden (Supervisora)

El nombre de Jonathan
Monroe es recurrente

de

anos setenta y ochenta.

en las carteleras
Fue el productor de
varios de los espectacu-
los mdas importantes de
aquella época, lo que le
permitié codearse con
estrellas de talla mun-
dial. Al final Monroe

sintié que su momento habia pasado y se reti-

r6. Su hora llegd hara cosa de seis afios cuan-
do su agotado corazon dejo de funcionar, pero

éste no fue sino el inicio de su pesadilla.

Entre sus muchos errores estd aquella noche
de 1983 cuando firmé aquel Contrato como
compensacion por una descomunal juerga que
se corrieron varios de sus representados en las
suites del Dollhouse. Creyd que eso calmaria
las cosas pero no fue suficiente. Cuando des-
pertd de vuelta tenia esperandole un puesto,
un despacho y una asistente personal para
seguir haciendo lo que mejor sabia: producir

espectaculos.

Jonathan es ahora Alexandra Ogden, una mu-
jer joven que se asemeja un poco demasiado a
su odiada exmujer. Su conocimiento sobre los
entresijos del negocio y su habilidad para tra-
tar con las estrellas es tal que suele recibir
numerosas ofertas de forma rutinaria pese a
sus continuos rechazos. Jonathan cree que su
destino final truncado es un castigo a toda una
vida repleta de excesos. Este afan autodestruc-
tivo parece ser una forma mas que efectiva de
mantenerle atado al Casino, aunque fisica-

mente le estan pasando factura.



Alexandra Ogden (Jonathan Monroe)
Productora de espectidculos

“Dile que si tengo que ahogarlo en billetes
para tenerlo, lo haré”

CARACTERISTICAS

FOR: 2 Bebe demasiado

REF: 2 Demasiados ansioliticos
VOL: 6 Lo quiero, lo consigo
INT: 5 Me sé todos los trucos
HABILIDADES

Atléticas: 2 Patearse el casino
Pelea: 3 Llamar a seguridad

Percepcion: 4 Letra pequena

Subterfugio: 4 Soborno y coaccidon

Interpersonal: 7 Negociar muy sucio

Conocimiento: 6 Caprichos de estrellas

Técnicas: 6 Organizar Espectaculos

HITOS

Exitoso productor musical durante los 70 y
los 80.

Firm¢ el Contrato durante una juerga para
que no llamaran a la policia.

Falleci6 de muerte natural hace seis afos
sin ningin remordimiento.

Su experiencia le hizo ascender rapida-

mente a su puesto actual.

COMPLICACION

Le cuesta pasar del alcohol y los ansioliticos.
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EL HOTEL

El Casino Dollhouse es también un hotel que
ofrece sus habitaciones a todos sus Clientes. El
precio de una habitacion va de lo barato a lo
absurdamente caro de forma que cualquiera
pueda encontrar una habitacion a la medida
de sus posibilidades. Es bastante habitual que
se ofrezca una habitacion o una suite gratis a
los Clientes como premio, aunque también
como compensacion por cualquier problema

que haya podido ocurrir en el Casino.

El Hotel esta atendido por una legiéon de Em-
pleadas de bajo rango que se afana por man-
tener todo limpio para acoger a los Clientes a
cualquier hora del dia. Entre ellas tienen mon-
tada toda una cadena de favores para cam-
biarse turnos y tareas, siendo las mejor valo-
radas aquellas que implican atender las suites
mas lujosas. Tratan de distraerse del pesado
trabajo diario presumiendo de a qué personaje
famoso han atendido y cotilleando sobre cual-
quier chascarrillo jugoso del que hayan logra-

do enterarse.

Dado que el Hotel es un lugar pensado para
clientes, apenas lo recorren una serie de Reco-
vecos que dan vueltas en espiral a lo largo de
todo el bloque y que son usados por las Em-
pleadas para sus tareas diarias. No hay nin-
gun lugar digno de mencion en ellos salvo las
misteriosas Suites Orientales, de acceso res-
tringido a Clientes VIP; y una enorme terraza
ovalada a la que se accede desde una puerta
doble en la zona no mundana. Esta terraza es
arquitectonicamente imposible parece flotar
sobre el Infierno, un enorme desierto infinito
en el que siempre amenazan tormenta aunque

jamas corre una brizna de viento.



SEGURIDAD DEL CASINO

La seguridad del Casino es considerable y
muy sofisticada. Sus responsables se jactan de
poder seguirle la pista a cada centavo que se
mueve dentro de su territorio y no andan muy
desencaminados. Es virtualmente imposible
pasar por la puerta del Casino sin que desde
el puesto de control sepan de ti todo lo que
haya que saber. Pero no todo es evitar robos o
expulsar a gente non grata; una parte muy
importante de su trabajo consiste en detectar a
tramposos y estafadores que quieren aprove-
charse de Mrs. Sinner. Las fisonomistas que
trabajan para el Dollhouse son de las mejores
de todo Las Vegas y muchos dicen que tienen
una capacidad sobrenatural para reconocer a
los jugadores profesionales. Puede que sea

verdad.

Existe un grupo asignado a Seguridad que en
la practica actian de manera independiente.
Su misién es muy simple: controlar a todas las
demads Empleadas. Esta suerte de Inquisicion
normalmente sirve como funcionarios de pri-
siones ya que se encargan de patrullar los Re-
covecos y se aseguran de que a nadie se le
ocurra cometer m'nguna tonteria, como tratar
de escapar del Dollhouse. Si esto llega a ocu-
rrir son las encargadas de dar caza a las fugi-
tivas y arrastrarlas de nuevo al Casino ante la
presencia de Mrs. Sinner. Son muy buenas en

lo suyo, y nunca han perdido a su presa.

Al igual que con otros servicios, el Casino
contrata Externos con regularidad sobre todo
para las grandes ocasiones. Se les encargan
tareas menores como control de multitudes,
vigilancia de accesos y similares. Todos saben
que es un tema temporal pero la paga es bue-

na asi que no se quejan demasiado.
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Felicity Hound (Empleada)

Cada vez que hay pro-
blemas con alguna No-
vata que se escapa lla-
man a Felicity. Sélo se
encarga de las Novatas
porque las demas son
demasiado listas como
para intentar jugarsela.

Ella es un perro de pre-

sa cruel con carta blanca -
para hacer lo que sea necesario para devolver-
las a casa. Y no es la primera vez que recurre a

métodos mas que expeditivos.

Carl Miller era un poli corrupto de las Vegas
metido en demasiados chanchullos a sus es-
paldas. Le gustaba pensar que era un tipo im-
portante haciendo y pidiendo favores a inde-
seables, asi que por supuesto habia una larga
cola de tipos esperando cobrarselas todas jun-
tas. Drogas, cobro de deudas, palizas o hacer

desaparecer pruebas. ;Qué importaba?

Entonces, un buen dia Miller firmé el Contra-
to creyendo estipidamente que era la excusa
del Casino para entregarle un soborno sin
llamar la atencion. Por aquel entonces el dine-
ro siempre le quemaba en el bolsillo asi que en
vez de pagar algunas deudas se lo puli6 todo
en una sola noche. Fue realmente memorable,
pero eso no sent6 nada bien a ciertas personas
que se sintieron muy decepcionadas con su

comportamiento.

Estas personas fueron las que luego le agarra-
ron, le dieron la paliza de su vida y le volaron
la cabeza sobre la tumba abierta que le hicie-
ron excavar. Como si fuese una pelicula mala

de gangsters.



Ahora Miller tiene un cuerpo de tia, un nom-
bre ridiculo y hace trabajos para el Casino. Le
guste o no. Todos los departamentos recurren
a ella para ‘solucionar problemas’. Estamos
hablando de la clase de problemas que requie-
ren enterrar cadaveres en el desierto o patear
cabezas contra el bordillo. Pero su tarea mas
desagradable es cazar a las Novatas que hu-
yen o incumplen las normas. Las buenas noti-
cias son que ha aprendido la leccion y ha de-
jado de jugar, de beber y de meterse mierda
en el cuerpo. Las malas, que tanta violencia le
han vuelto insensible y le da todo igual. Gol-
pear a una Novata histérica con una barra de
acero ya no le produce mas que una absoluta

indiferencia.

SERVICIO DE ACOMPANANTES

Las Empleadas suelen llamas ‘Sacubos’ a las
compafieras asignadas a este supuestamente
glamuroso departamento. En realidad éste tan
solo es un mote malintencionado. Sus obliga-
ciones reales incluyen toda una serie de servi-
cios no muy diferentes a los que ofrecen cier-
tas agencias. ;Tienes una cena de negocios y
quieres presentarte bien acompafiado? Este
departamento puede enviarte a una universi-
taria que pueda hablar de politica internacio-
nal mientras come la ensalada con el tenedor
correcto. ;O quizads una canguro diplomada
para que puedas pasar una segunda luna de
miel con tu mujer? Nuestras chicas se encar-
garan de llevarles al parque de atracciones. ;O
quizas necesitas a alguien que esté al tanto de
las pastillas del abuelo? Podemos ofrecerte
enfermeras diplomadas para las veinticuatro

horas al dia.

Felicity Hound (Carl Miller)
Sequridad del Casino

“Lo siento carifio, ya conoces las reglas”

CARACTERISTICAS

FOR: 4 Constitucion de hierro
REF: 4 Golpe bajo

VOL: 4 Sin escrupulos

INT: 3 Rapido y sencillo
HABILIDADES

Atléticas: 5 Carrera de obstaculos
Pelea: 4 Someter a golpes

Percepcion: 5 Rastrear personas

Subterfugio: 4 Aparecer de la nada

Interpersonal: 6 Interrogar

Conocimiento: 3 Aprovecharse de la ley

Técnicas: 5 Borrar pruebas

HITOS

Poli corrupto de las Vegas metido en de-
masiados chanchullos.

Firm¢ el Contrato creyendo que era un
soborno del Casino.

Asesinado en medio de un asunto de dro-
gas cuando Asuntos Internos iba a por él.
Es un perro de presa que caza a las Em-

pleadas desobedientes.

COMPLICACION

Ya no te importa nada ni nadie.
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¢-.. 0 estamos hablando de otra clase de com-
pafia? Porque permitame que le recuerde que
eso es ilegal en las Vegas. Y mas dentro de
este respetable establecimiento. Perdone que
se lo pregunte... ;eso que veo es una Tarjeta
Vip del Dollhouse? jOh! En ese caso si me lo
permite le ensenaré esta otra lista de acompa-
fiantes que podria ajustarse mds a su... nece-
sidades. Le garantizo que el servicio cumplira
con todas sus expectativas y que contara con
nuestra madas absoluta discrecion. Nuestras
Empleadas son sobre todo discretas... y obs-
cenamente caras. ;Le hemos hablado alguna
vez de los Contratos que ofrecemos a nuestros

VIPs mas selectos?
Lauren McLean (Empleada)

Rachel Marshall tenia
una vida perfecta. Casa-
da con un afortunado
gura de las nuevas tec-
nologias tenia todo lo
que pudiera desear. Era

joven, era rica y no tenia

nada que le impidiese
disfrutarlo. Pero no era
feliz. Su marido nunca estaba en casa, y cuan-

do estaba le hacia mas caso a sus juguetes que

a ella misma. Claro que €l lo llamaba trabajo y
era lo que lo pagaba todo. Esa era su excusa.
Asi que con el tiempo dejé de competir con
todos esos chismes y se busco otras companias
mas atentas a sus necesidades. Empezo con el
mozo de la piscina, el jardinero y su entrena-
dor de tenis. Los rumores empezaron a circu-
lar pero su marido estaba demasiado ocupado

CcOmMo para enterarse.

Asi que Rachel amplié sus horizontes. Penso
en divorciarse pero ya no era cuestion de di-
nero. Era mucho mds excitante hacer lo que
hacia a espaldas de alguien, aunque ese al-
guien no fuese mas que un nino que no habia
sabido crecer. Hasta que un buen dia descu-
bri6 el Dollhouse y su exclusivo Contrato que
le daria acceso a ciertos ‘servicios” reservados.

Y que Rachel no dud¢ en firmar.

El alocado tren de vida de Rachel lleg6 a su
fin siete anos mas tarde cuando sus indiscre-
ciones fueron mas que evidentes incluso para
su estiipido maridito. Harta de él no tuvo re-
paros en exigirle el divorcio, aunque al final
resultd que no era la clase de mosquita muerta
que ella creia. Enajenado por la traicion, su
marido agarrd a Rachel y la asfixi6 en la pisci-

na. Después el muy imbécil se quito la vida.

Al poco Rachel despertd en el Casino y la re-
legaron a limpiar sus innumerables retretes.
No tardé mucho en comprender que en reali-
dad su vida no habia cambiado a peor. Tenia
de nuevo un cuerpo joven asi que podria em-
plearlo para abandonarse a los placeres sen-
suales de una Sucubo. Sélo que esta vez sin

mentiras ni sin subterfugios.

Solo que... a veces desearia que todo fuese
diferente. Que no hubiese terminado asi. ;Es

eso un atisbo de remordimiento?



Lauren McLean (Rachel Marshall)

Sticubo (Servicio de Acompanantes)

“VIP en la 1411. Champan francés, fresas y

nata montada.”

CARACTERISTICAS

FOR: 4 Toda la noche...
REF: 3 Elastica

VOL: 2 Irresponsable
INT: 5 Seductora
HABILIDADES

Atléticas: 3 Contorsionismo
Pelea: 3 Aguantar golpes

Percepcion: 4
Subterfugio: 6
Interpersonal: 6
Conocimiento: 4
Técnicas: 6

HITOS

- Atrapada en un matrimonio aburrido co-
menzo a coleccionar amantes de todo tipo.

- Firm¢ el Contrato para acceder a ciertos a
los “servicios especiales” del Casino.

- Su marido la descubrié con un amante y la

Descubrir vicios

Discrecion

Seducir

Charla de alcoba

Asuntos de Alcoba

asfixi6 en la piscina.

- Ahora es una de las Sticubos mejor consi-

deradas del Casino.

COMPLICACION

La verdad, ya ha tenido bastante...
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ATENCION A CLIENTES VIP

Aunque pertenecientes al Servicio de Acom-
pafamiento del Casino hay un grupo de Em-
pleadas cuya ocupacion se mantiene delibera-
damente al margen de sus chanchullos y ac-
tdan con una cierta libertad de accion. Son las
llamadas “Anfitrionas’, cuya tinica responsabi-
lidad es conseguir todo lo que desean los
Clientes VIP del Dollhouse, sea lo que sea que
pidan. Todas ellas tienen multiples contactos
por toda la ciudad y ademads una lista de VIP

de la que se hacen cargo personalmente.

Cuanto mayor sea esta lista mayor sera su
caché, mayor su reputacion y por tanto mayo-
res los privilegios que pueden conseguir. La
competitividad es fuerte y todas estarian mads
que encantadas de quedarse con los Clientes
de sus compafieras a la menor oportunidad.
La “Anfitriona” mas importante del Dollhouse
es una Coordinadora llamada Francesca que
ha atendido personalmente a todas las gran-
des personalidades que han pasado por el

Casino.

Es facil distinguir a las “Anfitrionas’ del resto
de las Empleadas porque siempre parecen
tener prisa. Envian limusinas para recoger a
los VIP al aeropuerto McCarran, les reciben en
la entrada del Casino preparadas con todo lo
necesario para satisfacer sus caprichos y se
pegan a ellos mientras dura su estancia. Mu-
chos VIP piden a veces lo imposible nada mas
entrar en sus suites, pero esto no importa. Su
‘Anfitriona’ se encargara de que lo tenga lo
antes posible. Las historias que pueden llegar
a contar te podrian los pelos de punta: por-
ches en la puerta, entradas agotadas hace me-
ses... 0 cosas mucho mas extravagantes... o

incluso ilegales...



Joan Hart (Empleada)

La historia de Elizabeth
es la de muchas otras
chicas que viajan a Las
Vegas en busca de su
gran oportunidad. Em-
pezo limpiando retretes y
sirviendo cafés pero tenia
la absoluta certeza de
que con esfuerzo y un
golpe de suerte acabaria
triunfando. Cuatro afios
mas tarde seguia limpiando retretes y sirvien-
do cafés, pero colgada de un perfecto imbécil
que se gastaba hasta el ultimo centavo que

ganaba.

(Por qué seguia con él? Porque iba a ser el
padre de su hijo y eso le haria cambiar. Estaba
convencida de ello. Por supuesto al enterarse
de la noticia el maromo no tardd en desapare-
cer. Pero Liz aun tenia esperanzas en salir
adelante. Tan sélo tenia que esforzarse un
poco mas, dormir menos y andar mas justa de
dinero. Entonces ocurrid lo impensable y Da-

niel se puso enfermo.

No era grave pero era muy caro. No habia
forma alguna de pagar los cuidados que nece-
sitaba. Desesperada, en la cafeteria en la que
trabajaba escuch¢ a dos chicas hablar del Con-
trato del Casino. Parecia la solucion pero...
¢(se lo ofrecerian a ella? Por supuesto que si.

Una bolsa cargada de billetes hasta arriba.

Treinta y siete horas fue todo el tiempo que
estuvo con su hijo desde que firmd. Le opera-
ron y arreglaron el problema, pero Liz no
durmié en todo ese tiempo. Y cogid el coche.
Ni siquiera se enterd de lo que le habia ocu-
rrido cuando despertd en el Casino.

Joan Hart (Elizabeth Pullman)
Anfitriona de Clientes VIP

“¢Entradas para esta noche? Estan agotadas, pero
no se preocupe”

CARACTERISTICAS

FOR: 3 Fibrosa

REF: 3 Jovial y dindmica
VOL: 5 Con recursos

INT: 4 Agenda mental
HABILIDADES

Atléticas: 4 Correr con tacones
Pelea: 3 Apartar gente
Percepcion: 5 Detectar oportunidad

Subterfugio: 4 Fingir emociones

Interpersonal: 6 Lista de contactos

Conocimiento: 6 Lujo y despilfarro

Técnicas: 4 Entretenimientos VIP

HITOS

Viajo a la ciudad en busca de una oportu-
nidad que nunca llego.

Se quedd embarazada de un imbécil que la
dejo en la estacada.

Firm¢ el Contrato desesperada por pagar
las facturas médicas de su hijo.

Muerta en un accidente de coche, el Ca-
sino le ha conseguido un buen hogar de

acogida a su hijo.
COMPLICACION

Si se salta alguna regla podria perder a su hijo.
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Liz s6lo ha podido volver a ver a su hijo desde
lejos. Le han entregado en adopcion a una
buena familia pero no se atreve a acercarse.
¢Qué iba a decir? su hijo ni siquiera reconoce-
rd su cara. Solo hay una solucion para esto:
ganarse una gran recompensa. Tan solo nece-

sita ponerse manos a la obra.

DIRECCION DEL CASINO

En lo mas alto del Dollhouse se encuentran los
organos de direccion del Casino. Salas de jun-
tas, despachos, oficinas, centros de control de
las cdmaras... lo usual. Todo este lugar se
mantiene al dia de las ultimas tecnologias y
contrata regularmente a los mejores de cada
promocioén de las mds prestigiosas universi-
dades. De nuevo, lo esperado en una empresa
asi. En lo que respecta a la parte mas peculiar,
la mayoria de los puestos de menor importan-
cia son Empleadas del Casino pero ciertos
puestos de responsabilidad los ocupan huma-
nos normales. Mrs. Sinner parece preferirlo
asi, y su equipo directivo funciona como una
maquina bien engrasada que produce ingen-

tes beneficios todos los afios.

Algunas de las Coordinadoras de mas alto
estatus dirigen desde aqui los departamentos
del Dollhouse. La competencia entre ellas es
incentivada aunque la mayoria vive con un
régimen de libertades que practicamente la
equiparan a la de una humana normal. Todas
son fanaticamente leales a Mrs. Sinner aunque
de vez en cuando surge alguna que pretende
un pedazo mas grande del pastel de lo que la
jefa tenia planeado. Las veces que ha ocurrido
han provocado guerras en miniatura a lo largo
de toda la pirdmide que han terminado de
forma rapida y violenta.
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En cierta forma el permiso implicito para pro-
ceder de asi mientras no se altere a los Clien-
tes es el maximo privilegio que Mrs. Sinner ha
llegado a conceder a una Coordinadora leal.
Es también por esto que las alianzas, pactos y
maniobras politicas entre las Empleadas de
direccion estan a la orden del dia. Imaginate
entonces a la clase de gente ponen a trabajar

aqui.

Dado que las oficinas se encuentran en lo alto
de la torre del Dollhouse la mayoria de los
Recovecos y lugares ocultos que lo recorren
dan a plantas de diversos tamafios unidas por
ruidosos montacargas. Como es habitual su
numero es variable y alguno no para en todas
las plantas. Al igual que pasa con otras zonas
del Casino casi nadie se atreve a deambular
por las plantas que no conoce, la mayoria de
ellas oscuras y aparentemente abandonadas
con cierta prisa. Los ascensores rara vez suben
hasta el atico o bajan hasta el s6tano y nadie
sabe realmente lo que hay alli aunque se habla
de salidas directas al Infierno. Las pocas
Coordinadoras que han accedido a estos luga-
res han vuelto irremediablemente afectadas

por los horrores que alli se ocultan.
Amelia Hemmings (Empleada)

El Casino es una pirami-
de y Mrs. Sinner esta
arriba del todo. Justo por
debajo hay un montén
de Empleadas peleando-
se por las sobras. Solo
hay un lugar en todo el
Casino en el que puedes
librarte de todo esto y es

a la sombra del trono de
Mrs. Sinner. Nadie estd tan loco como para

intentar nada tan cerca de ella.



Amelia Hemmings (Warren Fraser)
Diamante de Mrs. Sinner

“Mrs. Sinner esta reunida en este momento”

CARACTERISTICAS

FOR: 3 Ligero sobrepeso

REF: 2 Sin atisbo de prisa
VOL: 2 Sin ambicion

INT: 7 Enciclopedia ambulante
HABILIDADES

Atléticas: 2 Spinning

Pelea: 2 Quedarse quieta

Percepcion: 6 Se entera de todo

Subterfugio: 5 Parecer irrelevante

Interpersonal: 4 Mostrar indiferencia

Conocimiento: 7 Engranajes del Casino

Técnicas: 6 Atender a Mrs. Sinner

HITOS

Era un contable aburrido que firmé el
Contrato durante una convencion.

Su falta de ambicion le ha impedido avan-
zar en su carrera.

Murié afnos después de un ataque tras una
vida mondtona y ordinaria.

Mr. Sinner la escogié como secretaria de-

bido a su escasa iniciativa.
COMPLICACION

Su nula ambicién le impide tomar la iniciativa

incluso cuando le beneficia.
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El senor Fraser era la encarnacion fisica del
estereotipo de americano medio. Tenia una
casa hipotecada en los suburbios, una mujer
insoportable a la que no aguantaba, una hija
adolescente cuya mayor ambicion era ser po-
pular y un hijo totalmente apatico. Se levanta-
ba por la mafiana temprano, comia sus cerea-
les, tardaba una hora en ir a un cubiculo mi-
nusculo... en fin, ya lo pillas. Quizas otro hu-
biese intentado hacer algo al respecto, buscar
un ascenso o incluso suicidarse, pero Warren
Fraser no era asi. A él le bastaba con contar el
numero de cajas que salian de las enormes
maquinas de su fabrica y llenar las tablas de
calculo con un montén de niimeros que nadie

leeria jamas.

Warren no tenia mas ambicion que llevar esa
vida insignificante dia tras dia hasta el fin de
los tiempos. Fue durante la XXXII convencion
bianual de la Unién de Fabricantes de Cajas
de Cartén y Embalajes celebrada en una sala
de conferencias cutre de Las Vegas, cuando un
grupo de companeros decidieron irse de fiesta
al Dollhouse y decidieron llevarse con ellos a
Warren. Con varios cientos menos en los bol-
sillos acabaron pasados de vueltas en una sala
privada con un grupo de chicas cuando em-
pezd a rondar por la mesa cierto Contrato. Al
menos tres firmaron, entre ellos el propio Wa-
rren que queria terminar con eso y largarse a

su habitacion. Ni siquiera cogio su dinero.

Después de aquello pasaron doce afos antes
de que un repentino ataque al corazén acaba-
se con su vida. Cuando despertd en el Casino
el tedio habia consumido gran parte de su ego
por lo que reacciond a su nueva situaciéon con
indiferencia. Tanto que las Supervisoras esta-

ban desconcertadas con la nueva Amelia.



No era una Apatica pues realizaba todas sus
tareas con una precision mecanica, pero tam-
poco parecia buscar otro fin mas que hacer
todo lo que se le decia. Rebotd de un depar-
tamento o a otro mientras intentaban encajarla
en alguna parte hasta que Mrs. Sinner en per-
sona la reclamd como su secretaria personal.
Desde entonces ha seguido a su jefa a todas
partes organizandole la agenda y llevandole el
café. Se ha convertido de facto en una exten-

sidén de su voluntad insondable.

Amelia carece de autoridad alguna dentro del
Dollhouse pero su voz neutra es temida por
todas las Coordinadoras y Supervisoras. Al fin
y al cabo ella transmite los deseos y 6rdenes
de Mrs. Sinner asi que cuando se digna en
aparecer por sus despachos tienen muy buena
predisposicion para escuchar. Hay quienes
creen que ya no es del todo humana sino una
creacion del propio Casino. Y puede que ten-

gan algo de razon.

LA MORGUE

En algin lugar del sétano se encuentra la
Morgue, que no es otra que el lugar donde
despiertan las Empleadas a su nueva vida. Es
un lugar que en esencia es muy parecido a
una morgue de verdad donde las Empleadas
encargadas de tratar con las recientes adquisi-
ciones del Casino las reaniman de vuelta a la
vida. Nunca es una tarea facil ni agradable,

pero alguien tiene que hacerlo.

El procedimiento habitual consiste en mante-
ner a la nueva Empleada auin ‘fria’ sobre una
camilla hasta que el alma de un firmante es
transmigrada a su nuevo cuerpo. En cuanto la

tienen intentan despertarla de la forma mas

24

delicada posible para que asuma su destino.

Aungque claro, éste no suele ser el caso.

Esta parte vital del Casino en realidad tiene
forma de morgue en un intento por hacer
creer a las Novatas que las han devuelto a la
vida, lo que seria una especie de milagro y
algo inherentemente positivo. Las Empleadas
aqui destacadas siempre intentan mantener
esta ilusion de ‘todo va a ir bien” tanto tiempo
como le es posible ya que las malas noticias
son cosa de Orientacién y Recursos Humanos.
La mayoria mienten directamente a las Nova-
tas para tranquilizarlas dejandolas creer que
sus familiares les esperan al otro lado de la
puerta, que estan bajo los efectos de la aneste-
sia o virtualmente cualquier otra patrafia que

se les ocurra.

La Morgue se encuentra ubicada en uno de los
principales Recovecos del Dollhouse y es ha-
bitual que las Empleadas pasen por aqui en
alglin momento ya sea para que les traten por
algin tema médico o para ser resucitadas. El
lugar mas intrigante de todos es el Congela-
dor. Similar a las neveras donde se almacenan
cadaveres, el Congelador surte de cuerpos
nuevos para las Empleadas. Todos estan eti-
quetados por roles y si te aproximas demasia-
do puedes hasta oirles respirar. Dado el tama-
no del Congelador y la enorme cantidad de
puertas que tiene debe de haber cientos de
cuerpos en conserva adecuados para docenas
de roles diferentes. Y por supuesto nadie sabe

de donde demonios provienen estos cuerpos.

Hay toda clase de historias circulando por ahi
sobre la Morgue y cada dia se inventan una
nueva. La mayoria intentan responder a una
pregunta concreta. Si la Morgue es un lugar
para la vida... ;A donde van a parar los cuer-

pos muertos descartados?



Blanche O’Hara (Doris Baldacci)
Enfermera brujo nigromante

“Estate quieta o voy a tener que ponerte un

sedante”

CARACTERISTICAS

FOR: 3 Brazos de acero
REF: 3 Trabajar deprisa
VOL: 3 Inmune al estrés
INT: 5 Afos de experiencia
HABILIDADES

Atléticas: 2 Mover cadaveres
Pelea: 3 Inmovilizar

Percepcion: 5 Analisis clinico

Subterfugio: 5 Soy una mandada

Interpersonal: 4 Palabras amables

Conocimiento: 7 Medicina

Técnicas: 6 Resucitar Gente

HITOS

Enfermera contratada durante la construc-
cion de la Presa Hoover que nunca se
marcho.

Firmé de los primeros Contratos para sa-
car a su marido alcohdlico de un lio.
Muri6 al dar a luz a su primer hijo.

Ha visto crecer Las Vegas, alzarse el Doll-
house e ir y venir a cientos de Empleadas
desde entonces.

COMPLICACION

Tiene MUCHA mas edad de la que aparenta.
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Blanche O’Hara (Supervisora)

No lo parece pero esta
rubia de mirada perdida
que atiende a las Novatas
en su despertar es la Em-
pleada mas veterana del
Casino. Pese a todo ella es
feliz con su trabajo en la
Morgue despertando a las
intentando

Novatas e

hacer que sus primeros

momentos sean lo mas llevaderos posibles.

Originalmente Doris era una enfermera que
aceptd un trabajo durante la construccion de
la Presa Hoover, el unico lugar durante la
Gran Depresion en el que habia trabajo. Por
aquel entonces Las Vegas no eran mas que un
pedazo de desierto que iba creciendo gracias a
los Casinos. Termin6 casandose con uno de
los ingenieros de la presa, compraron una
casita y durante un tiempo tuvo una buena
vida. Pero nada dura para siempre. Los hijos
no llegaban y su marido comenzé a beber de-
masiado. Pronto el sueldo empezd a no ser
suficiente y llegaron las peleas y las deudas,
pero ella nunca dejo luchar para seguir ade-

lante. Incluso firmar aquel absurdo papel.

Cuando las cosas ya no podian ir peor Doris
se quedo finalmente embarazada. Adn luchd
varios meses mas por su familia hasta que su
hijo se adelanté y termin6 desangrandose en
el suelo de la cocina. Desperté poco después
en el Dollhouse rodeada por media docena de
Empleadas y la mismisima Mrs. Sinner, quien
le dedicé sus mejores atenciones para aliviar
su dolor. Doris nunca ha olvidado el carifio

con el que Mrs. Sinner la acogio en el Casino.



Hoy, Blanche es toda una institucion en el
Dollhouse. Es la Empleada mas antigua y ha
vivido tanto tiempo que hasta las Coordina-
doras se sienten incomodas en su presencia.
Dado que su despertar precede a la mayoria
de las reglas establecidas por Mrs. Sinner a
veces Blanche se toma unas libertades que
pondrian histéricas a otras Empleadas. Sus
horarios son totalmente erraticos y de vez en
cuando se niega a acatar las drdenes de una
superior que simplemente no le caiga dema-
siado bien, sobre todo si no se trata bien a

“sus chicas’.

Pero Blanche también es una persona agotada
tras una vida demasiado larga. No importa lo
joven que sea en apariencia cuando los afos
pesan en el interior. Al igual que las Emplea-
das de su época habria podido ser libre del
Contrato hace mucho tiempo, pero Blanche
sabe que no puede abandonar a Mrs. Sinner.
Sabe que ella la necesita, y desea estar aqui

para ayudarla.

RESIDENCIA DE MRS. SINNER

Técnicamente Mrs. Sinner no vive en el Ca-
sino sino en las afueras de Las Vegas, en una
urbanizacion de gente de mucha pasta con
todo lo imaginable a su disposicion. Aunque
es evidente que podria disponer de todo el
lujo y sofisticacion que se le antojase su hogar
en cambio es bastante decepcionante. Algunos
incluso dirian que hasta es bastante “‘normal’.
Es una casa con piscina, amplios terrenos y
valiosas obras de arte por supuesto, pero no es
ni mucho menos la mas ostentosa de la urba-
nizacion. Tampoco dispone de mucho servicio

la mayoria del cual ni siquiera son Empleadas.
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Melanie y Natalie Sinner (Empleadas)

En un momento Mrs. Sinner decidié que un
buen complemento para su vida mortal seria
tener familia. Como le desagradaba la idea de
tener nada remotamente parecido a un marido
decidio tener descendencia, y lo hizo por la
via facil: haciendo que las Empleadas asumie-
sen este papel haciéndose pasar por sus hijas.
Mrs. Sinner parece disfrutar haciendo de ‘ma-
dre” asi que las Coordinadoras se toman muy
en serio el escoger y controlar a las candidatas

que mejor interpretan este papel.

Actualmente este papel ha recaido en Stephen
Ross y en Brian Clark. Stephen era un perde-
dor nato que sofiaba con dar un gran golpe
moviendo grandes cantidades de droga a tra-
vés de la frontera con México. Obviamente no
se lo pensd dos veces cuando le presentaron el
Contrato, para €l era la forma de ganarse el
respeto que creia merecerse. No pasaron mas
de dos dias antes de que su cadaver terminase
pudriéndose bajo el sol del desierto. Despertar
en el cuerpo de una preadolescente tampoco
parece haberle servido de escarmiento, aun-
que Mrs. Sinner disfruta de su falta de auto-

control tratdndola de forma condescendiente.

Brian en cambio era del tipo opuesto. La ma-
yor parte del tiempo le bastaba con ser el
amable vecino de la puerta de al lado salvo en
las ocasiones en las que podia dar rienda suel-
ta a su psicosis. Inteligente, manipulador e
insensible al dolor ajeno, Brian firm¢ el Con-
trato como parte de un retorcido plan para
llevar la miseria a toda una pequena ciudad
del medio oeste, aunque no conté con las vio-
lentas represalias de sus victimas. Le lincha-
ron en plena calle y salié en todos los noticia-
rios del pais.



Las “gemelas Sinner” han alcanzado un cierto
entendimiento. Melanie y su mecha corta pro-
vocan toda clase de problemas, especialmente
a las Novatas. Natalie en cambio prefiere
permanecer en un segundo plano disfrutando
silenciosamente de lo que hace su hermana.
Pero la posicion de Melanie y Natalie en el
Casino no es ni mucho menos privilegiada.
Como todas las demdas Empleadas tienen un
trabajo que realizar y el suyo es interpretar un
papel para disfrute de Mrs. Sinner. Esto les
sittia en un escalafén muy abajo en la pirdmi-
de del Casino, algo que les resulta bastante

frustrante.

EL INFIERNO

A veces es posible vislumbrar el enorme bal-
dio que se aprecia desde las zonas no munda-
nas del Casino. Las descripciones varian pero
en general hacen referencia a un enorme de-
sierto infinito de tierra estéril plagado de rui-
nas y restos bajo una asfixiante atmodsfera de
nubes rojas donde nada se mueve, ni siquiera
el viento. Nadie ha visto jamds nada vivo ahi
abajo y nadie ha osado jamas en hollar su sue-
lo. Al menos eso es lo que se rumorea, aunque
hay quien asegura haber visto ‘cosas” moverse

ahi abajo.

Algunas Empleadas han sugerido que podria
tratarse de una ruta de escape del Casino ha-
cia otro mundo, el lugar de donde viene Mrs.
Sinner y al que no quiere volver. Otras espe-
culan que si existe un Infierno forzosamente
tiene que existir un Cielo. El consenso general
no obstante es que se trata lisa y llanamente
de un lugar horrible del que es mejor mante-
nerse alejado. Por lo que pudiese pasar.

Melanie y Natalie Sinner
Los pequerios monstruitos de Mamd

(Es que no sabes quién es nuestra madre?

CARACTERISTICAS

FOR: 2 Preadolescentes
REF: 3 Inquietas

VOL: 5 Pequenas dictadoras
INT: 4 Maliciosas
HABILIDADES

Atléticas: 3 Equitacion

Pelea: 4 Abusos y maltratos

Percepcion: 6 Buscar presa facil

Subterfugio: 4 Detras de mama

Interpersonal: 6 Manipular al débil

Conocimiento: 4 Mama dice que...

Técnicas: 5 Escuela de élite

HITOS

Eran un perdedor con delirios de grande-
za y un psicopata.

Firmaron el Contrato para sus propios
fines egoistas... y les salié mal.
Convertidos en las ‘hijas’” de Mrs. Sinner
para su entretenimiento.

Han aprendido a actuar sin provocar las

iras de ‘mama’
COMPLICACION

No tienen ningtin poder ni autoridad real.
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Aun asi todas las Empleadas saben que exis-
ten formas de llegar hasta alli. A veces de ca-
mino por los Recovecos reconocen pasillos
retorcidos que llevan a puertas cerradas que a

su vez llevan cada vez mas y mas abajo.

No vamos a contemplar la posibilidad de que
los personajes bajen hasta aqui. Eso si, siéntete
libre de transformarlo en tu propio Infierno
personal si ellos mismos deciden seguir esta
ruta o deseas darle un toque mas sobrenatural
al Casino Dollhouse. Quizas sea una posibili-
dad a explorar si deseas adaptar este médulo
para Cultos Innombrables®, en cuyo caso po-
drias considerar que los Recovecos y el In-
fierno son dimensiones alternativas pobladas

por criaturas alienigenas.

Bajar hasta aqui requerira acceder a Recovecos
prohibidos y obtener llaves que abran ciertas
puertas inviolables. Esto podria requerir de
conocimientos de indole arcana, realizar un
ritual blasfemo o quizas algo aparentemente
tan banal como distraer la atencién de Mrs.
Sinner durante unos minutos. Pero la cosa no
terminara aqui. Para sobrevivir alli abajo ten-
dran que ingenidrselas para soportar un en-
torno tremendamente hostil con el temor de
que aun asi jamas podran alejarse lo suficiente

de Mrs. Sinner.

Que el Infierno sea o no la via de escape a su
prision depende por entero del Narrador. Lo
unico que podemos asegurar es que los ci-
mientos del Casino Dollhouse estan firme-
mente asentados en este lugar a rebosar de
horrores indescriptibles. De todas formas
puede ser que la clave para comprender a

Mrs. Sinner se encuentre enterrada aqui abajo.
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Mrs. Sinner (;?)

Hermana... creo que no deberias ir por ahi
preguntando por la jefa. Alguna Supervisora
con mal dia podria oirte y mandarte a Recur-
sos Humanos. Eres Novata ;no? Oh, en ese
caso estas de suerte. Suelen tener manga an-
cha con las nuevas y les gusta que alguna os
ponga al dia. Esta bien, escucha porque no lo

repetiré mas.

Sobre Mrs. Sinner hay que seguir tres reglas
bastante: No pasa nada con Mrs. Sinner, nadie
sabe nada de Mrs. Sinner, y nadie hace pre-
guntas sobre Mrs. Sinner. Esto es todo lo que
necesitas saber. No hagas caso de los rumores
que dicen que las Coordinadoras conocen el
secreto porque es mentira. Es nuestra jefa y
sus asuntos son cosa suya. Ta haz lo que ten-
gas que hacer para mantenerte a salvo. Acép-
talo y sigue adelante. Yo llevo el tiempo sufi-
ciente aqui como para decirte que a la jefa sélo
parece interesarle ‘llevar una vida normal’. No
intentes entenderlo, o0 no me creas, a mi me da

igual. Yo ya he dicho lo que pienso.

A Mrs. Sinner le gusta jugar a ser una mujer
de carrera divorciada, con hijos y con un pues-
to de responsabilidad en la empresa que ella
misma levantd: el Dollhouse Casino. Por eso
estamos todas aqui. Por qué hace lo que hace
es menos importante que el hecho de que
puede hacerlo. Por lo que a mi respecta, eso es

suficiente para satisfacer mi curiosidad.

La gran mayoria de los tipos, Clientes o no
Clientes, se tragan esta charada por completo.
Son incapaces de ver mas alld, no quieren ha-
cerlo, ignoran activamente cualquier cosa rara
en la foto como si no estuviese ahi. Si quieres
una prueba respondeme ;Cudl es el nombre
de Mrs. Sinner? Exacto.



Nadie tiene constancia de que nuestra jefa se
haya casado o divorciado jamdas. Conozco a
alguna que se atrevio a buscarlo y carece de
partida de nacimiento, documentos de identi-
dad o pasaporte. Un dia inauguramos la pis-
cina infantil del hotel y se trajo a dos crias
repelentes que hizo pasar por sus hijas. Los
Clientes ni siquiera pestafiearon pero nosotras
tuvimos que acomodar dos sillas mas en su
mesa. Esas crias no existian el dia anterior. No

pienses en ello.

Y bueno, seguro que ahora quieres que te diga
cdmo hace lo que hace. Si es un demonio, o
una bruja o una extraterrestre; por qué puede
hacer lo que se le antoje con el Casino y con
todo lo que contiene, o0 cémo hace para obli-
garnos a trabajar con el Contrato. Bueno, esa
es otra de esas preguntas peligrosas. Cada una
tenemos nuestras teorias. Yo creo que estamos
muertas y Mrs. Sinner es la encargada de cas-
tigarnos por todo lo malo que hemos hecho en
la vida, por eso puede hacer lo que se le antoje

con nosotras. Podria ser.

Lo mas sorprendente de todo es que Mrs. Sin-
ner es una mujer del montén que nunca des-
tacaria en una multitud. La has visto, ;ver-
dad? Aparente unos treinta y muchos afos,
viste ropa de marca y le gusta ir caminando
con prisas a todas partes con un café en la
mano. Es directa en el trato pero se comporta
de forma un poco incémoda cuando esta entre
la gente, como si le diese vergiienza. Y le gus-
ta charlar con todo el mundo aunque juraria
que conoce — literalmente — todo lo que sucede
en el Dollhouse. Pero la jefa finge a propdsito
cuando se relaciona con las deméds. Hay quie-
nes han aprendido a darle conversaciéon para
mantenerla entretenida. Hay quien siente in-

cluso algo de pena por ella.
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Pero ésta es solamente la imagen que Mrs.
Sinner quiere dar al mundo, hazme caso. Es
una anestesia auto-inducida. En el fondo Mrs.
Sinner es una criatura colérica y todopodero-
sa. Si dejase de dispersar su voluntad en man-
tener el Casino y las innumerables sutiles mo-
dificaciones menores de la realidad su autén-
tica naturaleza seria revelada con fatales con-
secuencias para el planeta. Seria literalmente
un monstruo. Un horror. Una aberracion de la
naturaleza. Por qué Mrs. Sinner ha decidido
limitar asi su poder es algo que nadie enten-

derd jamas.

(Qué por qué hablo de ‘Poderes’? Bueno...
nos ha traido de vuelta de entre los muertos
(no? A demas yo he visto cosas. Mrs. Sinner
puede hacer y deshacer lo que desee. Y no hay
nada ni nadie que pueda hacer algo al respec-
to. Nadie.

La tnica limitacion real que tiene Mrs. Sinner
es que el propio Universo parece rechazarla.
Cualquier cambio o alteracion que provoca es
tan solo temporal, como un espejismo que
desaparece en un suspiro. Para mantenerlo
debe de dedicarle continuamente una fraccién
de su voluntad, por eso cuando su atenciéon
vacila los cimientos del Casino se estremecen.
(Qué sucederia si Mrs. Sinner dejase de man-

tenerlo? Quizas nunca lo sepamos.

Esta es su bendicién y su maldicién. Mrs. Sin-
ner desea y ocurre, pero esto igualmente pue-
de provocar una catdstrofe. Si las delicadas
hebras de su voluntad se van rompiendo las
ideas que pasan por su mente pueden cobrar
forma de manera involuntaria hasta que el
propio tejido del universo corra el peligro de
desgarrarse. jExagerada? Yo creo que quizds
para eso nos mantiene a su alrededor: para

que no tenga que encargarse en persona.



Platillas para nuevas empleadas

En este apartado se describen unas pocas plantillas que pueden servir como guias para crear tu
personaje. Todas ellas incluyen unos textos ilustrativos junto con diferentes sugerencias para los

Rasgos que daran profundidad al personaje. El uso de las plantillas es meramente opcional.
Plantilla: La Novata

“Maritje Hazekamp. Ahora éste es tu nuevo nombre y has tardado mds tiempo en decirlo correctamente
que en acostumbrar te a él. Aun estds demasiado confundida con tu suerte como para preocuparte de
cualquier otra cosa que no sea hacer tu trabajo. Te aterra pensar lo que podrian hacer contigo, al fin y al
cabo te han traido de entre los muertos. Lo mds desconcertante son el resto de Empleadas. Te tratan bien y
son amables contigo pero en el fondo no son muy diferentes de ti. Todas ella firmaron el Contrato como tii
y eso te preocupa. ;Quiénes fueron y por qué lo hicieron? Mejor no fiarse de nadie. Has decidido sobrevi-
vir, hacer como si el Dollhouse fuese la cdrcel. Aprenderds tu papel y les seguirds el juego tanto tiempo
como puedas. Puede que dentro de unos meses se te presente una oportunidad. Si tan solo tu Supervisora

dejase de estar pendiente de ti todo el dia...”

Refleja que es tu primer contacto con la realidad del Casino, tu confusion y tu miedo. Lo mas
probable es que intentes pasar desapercibida o que busques complacer a las Empleadas de ran-
go alto. Nadie se fia todavia de una Novata por lo que te encargaran trabajos de poca monta. De
todas formas te han ‘reclutado” porque tienes una habilidad 1til para un trabajo especifico den-
tro del Casino. A parte de la firma del Contrato y tu propia muerte, lo mas interesante de ti es
como te enfrentas a tu nueva identidad. Tendras una cierta lucha interna por conservar quién
eres o0 a tus seres queridos, es demasiado pronto para olvidarlos. Refleja tus atun fuertes lazos
con tu vida pasada de alguna forma. Por altimo, las Novatas son las Empleadas mds propensas
a albergar esperanzas de escapar del Casino. Otras la han perdido por completo y no quieren
buscarse problemas en espera de ganarse alguna recompensa trivial. O puede que tu personaje
aun no haya aceptado por completo ser una marioneta bonita al servicio de Mrs. Sinner.
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Plantilla: Empleada del monton

“En realidad todo se resume a hacer tu trabajo. Punto. No hay ni trampa ni cartén. Te dan un sueldo y te
lo gastas en lo que quieras, y no tendrds problemas mientras no te los busques tu misma. Claro que yo
también pienso a veces en todo lo que fui y todo eso, pero cada vez lo hago menos. Sé que mi familia y mis
viejos amigos han seguido adelante sin mi, y eso me duele. He reunido el valor para verles varias veces a
través de las redes sociales. Ellos viven en Colorado y suelen colgar fotos o videos de viajes. Tengo permi-
tido que los mire de vez en cuando mientras no me ponga en contacto con ellos. De todas formas ;qué les
iba a decir? Si me presentase delante de ellos no me reconocerian por la persona que fui. Ahora finjo tener
acento francés para vender mds lenceria en la tienda del Casino. Hay muchos idiotas que quieren quemar
sus ganancias antes de pisar la calle y yo estoy aqui para ayudarles con la tarea. No os preocupéis chicos
porque miss Ninette estd aqui para encontrar ese trapito sexy para tu chica.”

Llevas ya un tiempo considerable
en el Dollhouse lo que significa
que has ascendido y que has en-
contrado tu hueco. Ya no te preo-
cupa tanto tu seguridad inmediata
asi que has empezado a trazar tus
propios objetivos dentro del Ca-
sino, ya sea para medrar o actuar
en su contra. Sea como sea debe-
rias de reflejar tus intenciones de

alguna manera. Deberias destacar

el conjunto de habilidades por las

que te han reclutado, normalmente
alguna de tipo ¥@ o . También tienes que recordar que tienes cierta experiencia en el Casino asi
es posible que debas tu ascenso a otra serie de factores. Destaca habilidades &2 o & a tu gusto
para reflejar esto. Completa con habilidades que se adectien al personaje. Es muy posible que
hayas sacrificado algo de ti misma para seguir adelante pero también te habras agarrado a otra
cosa para seguir a flote. Tus lazos con tu pasado ya no son tan fuertes pero después de lo que
has vivido quizas haya llegado el momento de pensar en el futuro. Y es casi seguro que no quie-
ras que otros lo decidan por ti. Las Empleadas normales ya no tienen muchas esperanzas de que
su situacion cambie. Puede que te hayas amoldado al dia a dia del Casino y trates de sobrelle-
varlo lo mejor que puedas, pero te sabes atrapada. Al desaparecer el miedo por el castigo inme-
diato tus viejos defectos han vuelto a manifestarse y tendras que lidiar con ellos.
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Plantilla: Sticubo

“Todo el mundo quiere algo y estd dispuesto a pagar por conseguirlo. Y luego tienes a quienes estin dis-
puestos a suministrar ese algo por un precio. Yo por ejemplo me ofrezco a mi misma para ser quien ti
quieras que sea. O hacer lo que me pidas que haga. Ya sabes lo que dicen, todo lo que pasa en Las Vegas se
queda en Las Vegas. Algunas Suicubos tienen una lista larga de Clientes y hacen lo que quieren en el Ca-
sino. Hasta las Coordinadoras las dejan en paz. Eso es lo que yo quiero para mi y para conseguirlo no me
importa explotar las absurdas fantasias de un Cliente con dinero en el bolsillo. No es que sea muy diferen-
te a lo que hacia antes; antes del Casino, de morir y de escapar de todo aquello. Pero eso ya no importa
porque ahora soy otra. Soy diferente y yo controlo mi destino. Y nadie volverd a tocarme sin mi permiso.”

Existen dos tipos de Acompa-
nantes. Las mds numerosas son
poco mas que asistentas perso-
nales no muy diferentes a una
Empleada normal. Las restantes
son las ‘Sacubos’ que ofrecen los
servicios cuestionables. Suelen
ser mujeres atractivas de fuertes
personalidades aunque también

muy absorbidas por sus propias

metas personales. Para una ‘Su-

cubo’ deberias destacar sus habi-
lidades ¥ para seducir a los Clientes del Dollhouse. Una habilidad @ seria interesante para
mezclarse con las clases altas. Finalmente todas dominan alguna forma de ‘Vicio” particular.
Para una Acompanantes con un papel especifico destaca una habilidad de ¥ o para enferme-
ras, nifieras, doncellas, etc. Mrs. Sinner no obliga a nadie a convertirse ‘Sucubo’. Las que existen
lo han buscado voluntariamente por algin motivo, el cudl deberia de estar reflejado en tus Hi-
tos. La mayoria de las ‘Sticubos’ le ha dado su espalda a su pasado o tratan de huir de él. Para
una Acompanante en cambio considera que es una Empleada normal, aunque dispone de mu-
cha mas capacidad para moverse tanto pro dentro como por fuera del Casino. Al fin y al cabo,
algunas tienen que seguir a sus Clientes donde estos vayan. Pese a todo su glamour las ‘Sticu-
bos’ llevan vidas vacias que les atormentan. Para mitigar esa angustia buscan alguna clase de
droga como la adrenalina, el deseo o el control de los demas. Elige la tuya. Por su parte en las
Acompanantes suelen aflorar de nuevo viejos defectos exacerbados quizas por el estrés conti-

nuo de sus nuevas obligaciones.
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Plantilla: Supervisora

“Llevo ya unos afios en este puesto. Ascendi desde abajo y me he lo he ganado a base de trabajo, teson y
sacrificio. Algunas pocas afortunadas son promocionadas directamente a Supervisoras pero no es mi caso.
Yo he hecho carrera en el Dollhouse, he sobrevivido a los horribles primeros meses, he fregado suelos y
llevado a mds de un Cliente borracho a su habitacion. Dime una tarea desagradable y lo mds probable es
que la haya hecho alguna vez. Ahora tengo un puesto de responsabilidad dentro del Casino y dirijo a mi
propio equipo. El afio pasado fui la Empleada del Afio y me fui dos semanas de vacaciones. Tengo coche
propio y no tengo que dar explicaciones a nadie sobre a donde me marcho por la noche. Pero basta de ha-
blar de mis éxitos. Los triunfos y las recompensas llegan solos en esta compariia. Por experiencia te diré
que es mds importante que pienses en lo que te impide avanzar. Mira la placa de mi mesa. ;Qué pone?
Kathleen O’Hara: Subdirectora de Recursos Humanos. No pone George, Richard, Hannah, ni Samuel:
Muerto y Resucitado ;Ves por dénde voy? En realidad es asi de sencillo. Mira, esto es lo que vamos a
hacer. Hay un grupo que se retine todos los viernes para hablar de estas cosas. Créeme, es lo mejor para

todas. Les diré que te vas a pasar por alli.”

El aire que se respira en los niveles altos de la pirdmi-
de esta viciado por la alta competitividad y las peleas
internas entre Coordinadoras. Nadie llega hasta aqui
sin el empuje de la ambicion ni se mantiene sin la as-
tucia, los nervios de acero o la voluntad para impo-
nerse sobre las demds. Una serie de habilidades de
o ¥@ con puntuaciones altas reflejarian su posicion
como Supervisoras. No obstante ser la jefa requiere
también de capacidades de liderazgo y de negocia-
cion, reflejado quizas con habilidades de tipo ©. Pro-
bablemente hayas olvidado tu antigua vida. La firma
del Contrato y tu primera muerte fueron sucesos im-
portantes pero ti pones en relevancia tus triunfos o
tus fracasos. Una rivalidad enquistada o un favor que
puedes cobrarte es algo mucho mas importante para ti
que llorar por aquellos que se quedaron atras. “Abra-

zar tu nueva vida con todas tus fuerzas”. Y una mier-

da. El otro dia te sorprendiste a ti misma con una cer-
veza en la mano viendo la Superbowl y echando de menos a los chicos. Después lloraste toda la
noche. A veces ya no sabes para qué trabajas tanto. Otras veces desearias estar muerta. jTe has

convertido en otro carcelero, maldita sea!
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Plantilla: La Reliquia de otra época

“¢De dénde has sacado esa foto? Vaya! jMira qué piernas tenia Marie-Lou! ;Estd dedicada? En aquella
época las dedicibamos a los Clientes que nos hacian regalos. Con frecuencia montones de flores y bombo-
nes. A veces medias de seda o nos invitaban a cenar el algiin sitio bueno. Yo nunca tuve mucha suerte
pero a Marie-Lou una vez un actor le regaldé un vison. Nosotras éramos cuatro y saliamos juntas a esce-
na. Marie-Lou, Betty, Margo y yo. Baildbamos, haciamos los coros de la estrella de turno y luego nos pa-
sedbamos entre los Clientes para que nos invitaran a algo caro. Era divertido pero en una década o asi nos
cansamos de todo eso y lo dejamos. Betty quiso una vida mds tranquila y solicitd que la trasladaran a las
oficinas. Luego pidié a Mrs. Sinner que la dejasen envejecer y murié de nuevo en los noventa. Chica lista.
A Margo nunca le importo el escenario pero odiaba el jugueteo con los Clientes. La pobre no supo conti-
nuar sola sin meterse en problemas y rompieron su Contrato en los setenta. No fue bonito. Y Marie-
Lou... esa chica... Seguro que no me crees si te digo que llegé muy arriba, a Coordinadora. Se casd y se
cred su propia familia. jPero por ahi arriba sique! A esta chica no hay quien la detenga. En fin, eran bue-
nos tiempos aquellos. ;Qué? No me mires asi, querida. Yo preferi quedarme con un trasero de veinte.
jEsperad! ;Ois la miisica?! jDemonios! jVenga... que tienes que salir a escena! jLa peluca! jAbrdchate

eso! jChicas! jVamos, vamos, vamos!”

Las Empleadas que llevan décadas en el Casino han con-
seguido las mayores recompensas que puede ofrecer
Mrs. Sinner. Aunque la mayoria tienen cuerpos jovenes
es posible vislumbrar en ellas ese cansancio y esa sabi-
duria que solo se gana con la edad. A estas alturas del
invento hay poco que les pueda preocupar demasiado.
Todas ellas tienen habilidades de 0 o ¥# realmente ele-
vadas en aquello en lo que se especializaron, pero ten en
cuenta han podido pasar por mas de un puesto distinto
en toda su larga vida. Hay muy pocas Reliquias en el

Casino y no hay dos iguales, por lo que no todas querran

ocupar puestos altos en la piramide del Dollhouse. Has

vivido tanto que tu antigua vida es un recuerdo mas.

También has visto pasar los afios uno tras otro sin pausa

F asi que tus principales Hitos posiblemente estén relacio-

= nados con aquellos grandes acontecimientos del Casino.

Eso te convierte en la memoria histdrica de tus compa-

fieras. Reconozcamoslo, los humanos no estamos disefiados para vivir eternamente. La locura,

las depresiones y la apatia se ceban entre las Empleadas mas veteranas. Muy pocas sobreviven
con la mente intacta al paso de los afios asi que... ;quién dice que tt eres una excepcion?
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Variantes del Casino

Es posible que la idea de un Casino no atraiga a todos los Narradores. Lo cierto es que es un

escenario complejo, quizds demasiado para adaptarlo a una partida suelta o a tu propio estilo

personal. En este apartado vamos a ofrecerte un par de ideas sobre cémo podriamos adaptar el

Dollhouse a otros escenarios.

EL POP’S & DOLLY BURGER

En un bucdlico pueblo perdido en mitad de la
américa profunda encontramos al Pop’s &
Dolly Burger. Es el tnico establecimiento de
comida rapida de los alrededores y lleva
abierto desde... desde siempre. El local paso
por su ultima remodelacion en los afos cin-
cuenta pero se ha mantenido casi inalterado
desde entonces. Los clientes mas asiduos tie-
nen su asiento reservado desde hace décadas,
piden siempre lo mismo a la misma hora y si
falla alguien todo el mundo se da cuenta. Al-
guna vez incluso se han celebrado reuniones
del ayuntamiento en el Pop’s & Dolly Burger

cuando el viejo Burton era alcalde.

Pero obviamente hay algo que no encaja muy
bien en la foto. Quizas hay que ser de fuera
para notarlo pero es como si todo el lugar es-
tuviese en una burbuja de cristal congelado en

el tiempo. Nunca pasa nada en Candlehill.
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Literalmente. Hasta los bomberos dedican
mas esfuerzos en bajar gatos de los arboles
que a solucionar emergencias. Decir que la
prensa local es aburrida es quedarse corto. Y
no hablemos de los méviles. ;Quién necesita

uno cuando puedes charlar con los vecinos?

Obviamente, por aqui todo el mundo conoce a
Mrs. Sinner. Ella es la duena del Pop’s & Dolly
Burger desde que -y esto no lo comentes — su
marido la abandond con sus dos nifias. El sin-
vergilienza. Pero desde entonces lo lleva bien,
tiene a unas cuantas chicas trabajando en el
local y no la falta trabajo. Por el dia se llena
con los hombres que van a trabajar a la fabri-
ca, luego dan comidas y los fines de semana es
un restaurante familiar. Hasta los jovenes van
al Pop’s & Dolly Burger, pero en eso tiene algo
mas que ver las jovencitas que contrata. Tt ya
me entiendes. ;De donde dices que vienes?
Hace mucho que no voy por la gran ciudad...



Modificacion

Mrs. Sinner ofrece el mismo Contrato que en
el Dollhouse, pero ligeramente diferente.
Cuando alguien esta a punto de morir aparece
a su lado y le ofrece firmar para evitarlo. El
trato suele ser servicio en el Pop’s & Dolly
Burger a cambio de la posibilidad de enmen-
dar algo que quedd pendiente en su vida. Si
no acatan sus reglas el Contrato quedaria in-

validado de inmediato.

El nimero de Empleadas del Pop’s & Dolly
Burger es minimo, no mas de cinco. Unica-
mente el cocinero es un hombre, cuyo cargo
seria equivalente al de una Coordinadora del
Dollhouse. El resto son camareras jovenes que
se encargan de todas las otras tareas, desde
servir mesas a fregar el suelo. Todas viven
alojadas en el pueblo aunque tienen prohibido
abandonarlo.
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Las capacidades sobrenaturales de Mrs. Sin-
ner siguen intactas, aunque en realidad afec-
tan a todo el pueblo en su conjunto. Los Reco-
vecos llevan a sotanos y tuneles bajo tierra, y
en ciertos lugares puede accederse a grutas
que permiten vislumbrar el infierno. Ningtin
Cliente es capaz de darse cuenta de que algo
extrafo sucede en Candlehill, aunque los visi-

tantes de fuera podrian ser un problema...

RESORT SAN ESPINOZA

En pleno Caribe se alza el fastuoso Resort de
San Espinoza. Levantado sobre un antiguo
asentamiento espafiol en una de las islas mas
paradisiacas del archipiélago, el San Espinoza
ofrece un lugar idilico para esas vacaciones o
esa luna de miel con la que todos hemos so-
fiado. Aguas cristalinas, sol todo el afio e in-
creibles oportunidades para practicar depor-
tes como el surf, el buceo o incluso el parapen-
te. Pero si es tranquilidad lo que buscas nues-
tras playas privadas de arena blanca y los
amplios campos de palmeras ofrecen una

oportunidad para ese merecido relax.

Nuestro Resort se compone de una serie de
complejos hoteleros repartidos por toda la isla
de San Espinoza adaptados para los gustos de
todos nuestros clientes. E1 Monumental es el
mas grande y se encuentra enclavado en lo
que antafo fue una fortificacion colonial des-
de la que se domina la totalidad del puerto de
la isla. La propia ciudad de San Espinoza
queda muy cerca del hotel y los turistas fre-
cuentan sus calles para realizar compras o
disfrutar de la gastronomia local. Mas exclusi-
vo es el Gonzdlez de Peralta, la antigua villa
de la plantacion que pertenecié a los terrate-
nientes de la isla. De estilo mas rustico pero



con todas las comodidades de la vida moder-
na nuestros huéspedes podran disfrutar en el
Peralta de fascinantes paseos a caballo o de su
apacible playa privada que se encuentra a su
completa disposicion. Proximas a San Espino-
za se encuentran ademas los islotes de Arenas
del Duque y Puerto Chico, donde se alza el
muy exclusivo Gran Espinoza y las viviendas
particulares de varias acaudaladas personali-

dades y estrellas del cine.

San Espinoza es un paraiso en la tierra para
todo aquel que pueda pagarlo. Un paraiso que
se mantiene sobre las espaldas de cientos de
Empleadas que dedican sus vidas a trabajar
para el Resort como auténticas almas en pena
sin esperanza alguna de redencion. Los hués-
pedes nunca parecen notarlo pero bajo esas
sonrisas alegres de las recepcionistas y ese
cuerpazo escultural de la monitora de buceo
se esconde un espiritu amargado atrapado a

medio camino entre este mundo y el siguiente.

Todas sin distincidon son los muertos del mar
traidos de vuelta a la vida por su oscura pa-
trona. Encadenados asi a la voluntad de Mrs.
Sinner estos espiritus malditos tratan de esca-
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par de San Espinoza para alcanzar su destino
final... o bien luchan por hacer méritos y
prosperar en la jerarquia del Resort pospo-

niendo asi su juicio hasta el fin de los tiempos.
Modificacion

Mrs. Sinner ofrece el contrato normalmente a
aquellos que estan ahogandose en ese preciso
instante en el mar. Es bastante selectiva con
aquellos a los que ofrece esa posibilidad pero
casi siempre se sale con la suya. Normalmente
le basta con prometer salvarle la vida aunque
prometerd lo que sea por un alma que tenga

las habilidades que necesite para su Resort.

Las Empleadas del San Espinoza son muy
similares a las del Dollhouse aunque obvia-
mente serd necesario adaptar sus roles. Entre
todas mantienen el Resort en funcionamiento
y luchan — 0 no — por hacerse con alguna de
las recompensas que se ofrecen a las mas lea-
les. La verdadera gran diferencia entre ambas
es que las Empleadas de San Espinoza saben
que para huir lo tinico que tienen que hacer es
convencer a alguien para que las saque volun-
tariamente de la isla. Eso si consiguen conven-
cerle de lo que realmente esta sucediendo en
San Espinoza. Ninguna Empleada puede ale-
jarse por si misma mas alla del horizonte sin

regresar inmediatamente a la isla

Mrs. Sinner puede afectar a toda la isla lo que
incluye cosas como el clima. Los Recovecos la
recorren de una punta a otra y toman la forma
de cuevas retorcidas y oscuras. A demas en lo
mas profundo de estas simas viven criaturas
de eras pasadas. Y por supuesto ningtin Clien-
te es capaz de darse cuenta de lo que realmen-
te sucede en San Espinoza aunque existen
formas de conseguir que abran los 0jos... sean

las que sean.



RAVENHOLDT MANNOR

Ravenholdt Mannor es propiedad de Sir Ro-
bert Oswald Rutherford Ravenholdt, adinera-
do terrateniente y destacado miembro de la
nobleza. Su linaje se remonta siglos y esta em-
parentado con todas las familias de rancio
abolengo del Imperio. Lastima que Sir Robert
haya tenido que pasar por semejante ver-
glienza. Su unica hija, Lady Hannah Eliza-
beth, marchdandose de la casa de su padre para
casarse con un muerto de hambre. jHabrase
visto semejante insensatez! Eso acabo con la
salud de su pobre madre. Sir Robert tuvo que
desheredarla por supuesto, pero los afios
templan hasta el corazén de ese viejo inflexi-
ble. Desde hace varios afos esta intentando
buscarla por medio mundo y hace unas sema-
nas salid repentinamente de viaje porque ha-
bia descubierto donde estaba. Sir Robert quie-

re perdonarla para que regrese a casa.

Mientras corresponde al servicio mantener
Ravenholdt Mannor en perfecto estado de
revista. Por eso toca trabajar el doble. De or-
ganizarlo todo se encarga la sefiora Mrs. Sin-
ner, el Ama de Llaves, quien dirige las vidas
de la servidumbre con eficacia marcial e im-
placable diligencia. Es una rutina impecable-
mente orquestada por el penetrante tic-tac del

reloj que siempre lleva encima.

En cocinas dicen que todo esto ocurrira la se-
mana proxima, a mas tardar. Se lo han oido
comentar a Mrs. Sinner aunque nunca lo ha
dicho directamente. Esa urgencia es lo que ha
hecho que se contrate a nuevo personal. Son
chicas jovenes cuyos servicios seran muy ne-
cesarios cuando Ravenholdt Mannor vuelva a
ser lo que era. A las nuevas sirvientas no les
va a quedar otro remedio que aprender depri-
sa si no quieren que se les castigue por su falta
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de amor al trabajo. Afortunadamente todo se
calmara de nuevo en cuanto Sir Robert regre-
se. La nuevas también estan nerviosas por los
futuros acontecimientos, por eso hay que te-
ner especial cuidado en que no metan la pata.
Mrs. Sinner ya se enfad6 con Mary Beth en
una ocasion cuando dijo que el sefior no vol-
veria nunca. jQué falta de decoro! Esto sucede
por contratar deprisa sin comprobar referen-
cias, pero es lo que hay cuando tienes que
preparar la casa para la semana proxima

cuando vuelva...
Modificacion

En Ravenholdt Mannor no hay Contratos. Los
personajes son gente del siglo XXI que sim-
plemente se despiertan en la mansion como
parte del servicio sin motivo aparente. En res-

to de cosas permanece basicamente igual.

Una mansion de esta época podria llegar a
tener mds de un centenar de sirvientes. Todos
ellos son Empleados sin distincion tanto si son
hombres como mujeres. La mayoria estan lo-
cos y han olvidado quiénes son, el resto se
debate entre ganarse la confianza de Mrs. Sin-

ner o intentan escapar de alli.

Mrs. Sinner es tan poderosa como antes pero
tiene un miedo horrible al regreso de Sir Ro-
bert. Para evitarlo ha creado un bucle tempo-
ral que basicamente repite el mismo dia sin
cesar. Es imposible salir de los jardines de
Ravenholdt Mannor asi que los personajes
deberan de lidiar con los sucesos extrafios y
las visitas inesperadas generadas por su de-
mencia. La tinica forma de combatirla sera
explotando su miedo hasta que sea incapaz de
mantener su pequefio universo de bolsillo.
Que los personajes estén realmente muertos es

algo que tendran que descubrir ellos mismos.






Control de danos

El siguiente apartado es una pequena aventu-
ra introductoria para ser jugada en universo
del Casino Dollhouse. Aunque no se han con-
siderado ninguna de las variantes presentadas
en el apartado anterior realizar estas modifi-
caciones no deberia suponer un problema. La
partida esta pensada para dos o tres persona-
jes que podrian ser Novatas pero no es real-
mente imprescindible. Se sugiere no obstante
que su posicion en el Casino sea razonable-
mente modesta: azafatas, recepcionistas, Ccru-
pieres, ayudantes, etc. Durante la aventura
tendran la oportunidad de hacer un favor a
una Supervisora lo cudl podria ser una ventaja

o una base para futuras partidas.

SINOPSIS

Michelle Long es una de las artistas recurren-
tes de los escenarios del Casino Dollhouse.
Aun no tiene la categoria de estrella pero rea-
lizar actuaciones casi todas las semanas y el
publico empieza a fijarse en ella. Sobre el es-
cenario ha hecho un poco de todo pero ha
comenzado a despuntar como humorista. Para

su numero principal su personaje es la arque-
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tipica ama de casa de los afios 50 que cuenta
disparates en una vuelta de turca mds de los
topicos de la clase media americana. Su gag
recurrente es dirigirse a las mujeres casaderas
del publico animdndolas a educar a sus con-
yuges a base de sartenazos (su marido ficticio
le sugirio el tenis porque la veia gorda). No es
un humor muy sofisticado pero es desenfada-

do y ha encontrado su publico.

En el Casino su éxito le esta reportando algu-
na recompensa. Una habitacion mejor, tiempo
libre y las habituales palmaditas en la espalda
sobre las que destaca un permiso concedido
por Alexandra Ogden (ver pag. 15) para salir
del Casino a voluntad durante unas horas. Y
he aqui el problema: Michelle llega tarde a un
ensayo programado para la actuacion de la
noche. Alexandra estd demasiado liada con
otros asuntos mas urgentes, asi que pedira a
los personajes que encuentren a Michelle in-
mediatamente. La busqueda de la humorista
se convertird en un permiso para recorrer el
Casino y después abandonarlo por un tiempo.
(Quizas quieran aprovechar la oportunidad
para sus propios fines? Como sea, el caso es
que Michelle no aparecera por ninguna parte.



QUE ESTA PASANDO

Michelle Long es en realidad Larry Dixon, un
actor y humorista fracasado que firmo el Con-
trato a cambio de una oportunidad que rapi-
damente desaprovechd. A los pocos meses de
despertar en el Casino volvid a sentir la lla-
mada del escenario. Puede que tuviese que
fregar retretes por una temporada pero se
convenci6 de que aquello era una segunda
oportunidad. Y asi fue. Fue labrandose una
reputacion hasta que llam¢ la atencion de la
gente adecuada lo que le valié una prueba.
Después un breve papelito. Su carrera estaba

por fin despegando.

Pero Larry tiene una espinita clavada. Duran-
te afos se centr6 tanto en su carrera que no
prestd a su familia la atenciéon que se mere-
clan, engafidandose a si mismo con la idea de
que cuando fuese famoso les compensaria por
todo. Pero murid dejando a su mujer Clémen-
ce con dos trabajos y una montafa de facturas.
Ese sentimiento de culpa le hace aprovechar
algunas de sus escapadas para ir a observarles
desde lejos. Pero Larry no es un estupido.
Sabe muy bien que si le descubren va tener
problemas asi que no se les ha acercado. Pero
que en el Casino no sepan de sus escapadas

no significa que otros no lo hayan notado.

La desaparicion de Michelle Long no es coin-
cidencia. Alguien ha decidido recurrir a los
viejos métodos para conseguir a una prome-
tedora estrella. Pero lo verdaderamente peli-
groso es que tarde o temprano alguien del
Casino va a notar su ausencia y se tomaran
cartas en el asunto. ;Quién estaria tan loco
como para provocar a Mrs. Sinner? Los perso-
najes tendran que solucionar este embrollo

antes de que el asunto se descontrole.
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BUSCANDO A MICHELLE

Los personajes se encuentran cumpliendo un
turno mas en el Casino Dollhouse. Si el Na-
rrador ha decidido que ésta es una partida
introductoria seria buena idea que cada uno
de los jugadores participe en una breve escena
en solitario en la que presente a su Empleada
mostrando quién es, qué trabajo desempefia
en el Casino, etc. Sea como fuere en ese mo-
mento concluird su turno asi que todos se iran
hacia los vestuarios de Empleadas. El ambien-
te serd el tipico de un dia cualquiera: cotilleos,

prisas, despistes de ultima hora, etc.

Entonces la puerta del Recoveco mas préximo
se abrird repentinamente y entrard en la sala
Alexandra Ogden bastante alterada. Pregun-
tard a varias Empleadas si han visto a Miche-
lle Long y ante cada negativa su preocupacion
ird aumentando. Se dirigird entonces a uno de
los personajes y le pedira que localice a Mi-
chelle para que se presente el ensayo inmedia-

tamente. Después se largara a toda prisa.

El resto de personajes podra acompanar al
voluntario o dividirse para encontrar a Miche-
lle antes. O limitarse a irse a descansar, al fin 'y
al cabo ese es un encargo trivial. En ese caso
aconsejamos al Narrador que aproveche para
describir a los personajes algunas de las loca-
lizaciones mientras el resto prosigue con la
historia. Los lugares en los que Michelle po-
dria estar son los camerinos, su dormitorio o
en el comedor. Los personajes son comparie-
ras de Michelle pero inicialmente no estaran al
corriente de su permiso para abandonar el
Casino. Recuerda que pueden moverse libre-
mente a casi cualquier otra localizacion a tra-
vés de los Recovecos cogiendo los Atajos mas
frecuentados asi que no te rompas mucho la

cabeza con los viajes.



Habra bastante ajetreo en todas las localiza-
ciones a las que acudan por el cambio de
turno asi que se requeriran pruebas de Inteli-
gencia mas ¥ a una dificultad 10 para que
alguien se pare el tiempo justo para que les
haga caso. Puede que alguna Empleada men-
cione haberla visto o hablado con ella hace un
par de horas pero ninguna sabe donde se en-

cuentra actualmente.

Quizas sea un buen momento de empezar a
perder los nervios. Los personajes terminaran
por descubrir que Michelle tiene un permiso
para marcharse del Casino. Puede ocurrir de
varias maneras seguin lo hdbiles que sean los
personajes o el aburrimiento del Narrador.
Puede que una Empleada se lo confie en ca-
merinos o que las de limpieza revelen que la
han visto salir con frecuencia. Existen frag-
mentos de informacion repartidos por varias
localizaciones que los personajes podrian re-

unir para entender mejor lo que esta pasando.
El camerino

Para entrar en el camerino podrian agenciarse
de una llave. Esto podria requerir Inteligencia
mas & para convencer a la de mantenimiento
o Reflejos mas & si pretenden robarsela; en
ambos casos las dificultad no deberia ser ma-
yor a 15. El modesto camerino de Michelle es
pequeno y no tiene muchos lujos pero llama la
atencion un enorme ramo de flores de un ad-
mirador metido en un cubo de basura. Dentro
del cubo encontraran también una tarjeta rota
en pedazos que reza “Para la futura reina de

Broadway”.
El dormitorio

El dormitorio de Michelle no es mucho mejor
que una habitacion de hotel. La puerta no es-
tara cerrada con llave y dentro tampoco habra
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gran cosa que ver. No obstante los personajes
reconoceran varias recompensas tipicas con-
cedidas a las Empleadas, como tele por cable y
cosas asi. Michelle es un poco desastre pero
una prueba de Inteligencia mds & revelara
que la tnica ropa que falta en su ropero es la

ropa de escena.
El comedor

El comedor de Empleadas consiste basicamen-
te en una serie de mesas largas frente a una
larga barra en la que unas cocineras sirven el
menu del dia. La verdad es que la mayoria
intenta comer o pedir fuera pero sigue siendo
un lugar muy frecuentado. Digamos que Inte-
ligencia mas & a dificultad 10 permitira tan-
tear a una de las cocineras que resultara ser
una fan de Michelle. Confesara que a veces le
prepara algo de comer para llevar pero que



no sabe a donde va. Hace un par de horas le
pidi6 un par de sandwiches y Michelle se
marché diciendo que volveria dentro de un

rato. No ha vuelto a verla desde entonces.

SALIENDO DEL CASINO

El caso es que Alexandra Ogden se pondra
muy nerviosa en cuanto se entere de la noti-
cia. Ella misma ha dado permiso a Michelle
para que salga del Casino para que se despeje
entre actuaciones pero nunca ha faltado a nin-
gun ensayo. Su carrera es su vida, ademads
Alexandra jamas le hubiese dado ese permiso
si hubiese tenido la mas minima duda de que
se escaparia del Casino. Durante unos inter-
minables segundos se quedara dandole vuel-
tas al asunto y entonces su nerviosismo se

tornara en enfado.

Sin dar mds explicaciones ordenara a los per-

sonajes que vayan inmediatamente al
Showcase Mall en el Strip. Sabe que Michelle
suele ir hasta alli durante sus salidas asi que
querra que la encuentren y la traigan a rastras
si es preciso. Puede que se haya saltado el
ensayo pero no va a permitir que falte a la
sesion de esta tarde. Por la cuenta que le trae
ya que Mrs. Sinner tiene una cena de negocios

y va a bajar con los socios a ver el espectaculo.

El Showcase Mall es un centro comercial fa-
moso en las Vegas porque tiene una botella de
Coca-Cola de 30 metros de alto en su fachada.
Dentro hay tiendas de todo tipo pero se espe-
cializa sobre todo en temas de ocio. En el inte-
rior hay un Heavy Metal Café de tres plantas
que es donde suele ir Michelle, pero a estas
horas estd mas que atestado de gente. Por cier-
to, si los personajes no han mencionado que se

cambian de ropa recuérdales que estaran pa-
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seandose por la ciudad con la ropa de su tra-
bajo. Por muy ridiculas que puedan parecer
salvo los turistas que les saquen fotos pocos se

fijaran en ellos. jEsto es Las Vegas, carifio!

Los personajes accederan rapidamente al cen-
tro comercial y llegaran hasta la Heavy Metal
Café sin problemas. No obstante Michelle no
aparecera por ninguna parte. Preguntar a los
camareros del café no servira de mucho. La
mayoria estan demasiado cansados o hartos
de frikis como para fijarse. Permite no obstan-
te que lo intenten. Controles de Voluntad o
Reflejos a mas & o £ a una dificultad de entre
15 y 20. Si han descubierto que Michelle ha
salido del Casino con su ropa de escena (ver
habitacion) las dificultades se reduciran en
unos 5 puntos. En caso de éxito recordaran a
Michelle. Pidié dos cafés hace unas horas y se
marché de nuevo por la puerta del estableci-

miento. Podria estar en cualquier sitio.
Complicandose la vida

No estan en el Dollhouse asi que los persona-
jes que intenten hacer cualquier cosa poco
convencional para localizar a Michelle se la
estan jugando. Como minimo uno de seguri-
dad les acompanara a la salida, pero esto es el
mundo real. Si cometen un delito o molestan a
la gente llamardn a la policia lo que implica
mas problemas de los que pueden imaginarse.
Hey, pero este sitio no es una fortaleza. Sus
problemas mas habituales estan relacionados
con folloneros y con nifios perdidos, nada de
un grupo de Empleadas decididas a cometer
locuras por su compafiera. Entre las cosas que
se les podrian ocurrir podria ser llamar a Mi-
chelle por megafonia. Una prueba de Inteli-
gencia mas & a dificultad 10 podria convencer
a la de recepcion de que el personaje es una

madre que ha perdido a su hijita Michelle.



Yvette Dewitt

Una prueba de Reflejos mas & a una dificul-
tad de 15 les permitird percatarse de que al-
guien les observa desde lejos. Se trata de Yvet-
te Dewitt, una Supervisora asignada a la di-
reccion del Casino. Yvette les hard sefias para
que se acerquen. Con cara de pocos amigos les
preguntard qué demonios hacen fuera del
Casino y bajo qué autoridad. Ignorara cual-
quier excusa que le digan y se mostrara poco
razonable. No tendrd inconveniente alguno en

echarles una buena bronca ya que al fin y al

cabo son sus subalternas.

A Yvette aparentemente sdlo le importaran las
reglas asi que terminara por ordenarles que
regresen de inmediato al Dollhouse cargando
con las compras que acaba de hacer (valora-
das en varios miles de ddlares). Los personajes
tendrdan que enfrentarse a la disyuntiva de
ignorar a Yvette o seguir buscando a Michelle.
Recuerda que tanto Yvette como Alexandra
son Supervisaras asi que tedricamente tienen
el mismo rango a la hora de darles 6rdenes.
Feo asunto. A ver qué se les ocurre.
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En realidad Yvette no quiere que los persona-
jes sigan buscando a Michelle. Se los ha en-
contrado por casualidad en el Showcase Mall
mientras compraba trapitos pero rapidamente
se dio cuenta de lo que estaban haciendo ahi.
E Yvette no va a permitir que se entrometan
en sus asuntos. Mas adelante aclararemos los
motivos pero por el momento dejémoslo en
que hard lo imposible por hacerlos regresar
con las manos vacias. Lo correcto sera des-
obedecerla pero tampoco es conveniente lle-
varla la contraria directamente. Quizas si con-
siguen engafnarla podria creerse que se ha
salido con la suya. Al fin y al cabo no tiene
motivos para considerarlos una amenaza real

para sus planes, jcierto?
¢(Donde esta Michelle?

Reconstruyamos el trayecto de Michelle. Hace
que la preparen unos sandwiches, va hasta el
Showcase Mall, compra dos cafés y se los lleva
fuera del establecimiento. Eso significa que
Michelle come con alguien. Y no se puede
traer comida de fuera al centro comercial, lue-

go es evidente que come en la calle.

No les llevara mucho rato dar por fin con un
vejete llamado Alan Morris que vende perri-
tos calientes con un carrito. Es un tipo muy
charlatdn que nada mas ver a los personajes
acercarse les piropeard de todas las formas
posibles. No se mueve de ahi en todo el dia 'y
si, habra visto a su amiga Michelle. Una mu-
jer muy chistosa y alegre, lastima que no le
gusten los perritos, pero siempre le invita a
un café. Buena gente, si sefior. Convencerle de
que les diga donde se ha ido no serd mayor
problema mientras le sigan el juego. jEstara
mas que encantado se ayudar a unas ‘tias
buenas’ amigas de Michelle!



Michelle y Alan son amigos desde hace unos
meses. El la reconocié de un cartel del Doll-
house y bromearon un poco. Desde aquello a
veces le trae un café, charlan un rato y en oca-
siones Michelle toma el autobts en la parada
de la esquina. Alan no sabe a donde va ni se lo
ha preguntado nunca. Controles de Reflejos
mas 3 a una dificultad de 10 revelaran que
Alan parece guardarse algo. Si le preguntan
dird que las veces que Michelle cogia el auto-
bus ella parecia estar bastante nerviosa. Sera
evidente que estaba haciendo algo prohibido
segun las reglas del Casino Dollhouse. Y no es
muy dificil suponer el qué. Al fin y al cabo -
recordaran de golpe — en una ocasion Michelle
les confesé a los personajes que habia nacido

en Las Vegas.

EL PEOR ERROR IMAGINABLE

Los personajes llamaran entonces a Alexandra
Ogden para contarles lo ocurrido. Una retahi-
la de improperios y maldiciones después les
dirdn que no se muevan del sitio. Diez minu-
tos mas tarde volvera a llamar diciéndoles que
Michelle Long es en realidad Larry Dixon. El
mero hecho de que Alexandra haya ido hasta
Recursos Humanos a por su dosier indica que
algo gordo estd pasando a su alrededor y que
ellos estan en medio sin tener la imagen com-
pleta. Alexandra les dara unos datos de con-
tacto y les pedird que vayan a esa direccion,
busquen al imbécil de Dixon y lo metan en el
primer taxi que encuentren de regreso al
Dollhouse. Alexandra les dira también que
tiene que informar a su Controladora del pro-
blema y que lo mas seguro es que acaben lla-
mando a Felicity Hound (ver pag. 17) para
que se encargue. Tratara de retrasarlo pero no
promete nada. Si la ven les ordena obedecerla
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en todo sin oponer resistencia. Los personajes

conoceran de sobra la reputacion de Felicity.

La direccion que les ha dado Alexandra se
encuentra en un supermercado en los subur-
bios, no precisamente en un barrio demasiado
bueno. El contacto pertenece a una mujer lla-
mada Kacie Dixon, la mujer de Larry. Es una
mujer de unos cuarenta aunque parece mucho
mas estropeada que eso. Kacie ignorard a los
personajes pero si se dirigen a ella se mostrara
pasivo agresiva. No es una persona amable ni
comprensiva, eso tenlo por seguro. Solo quie-

re acabar su turno para irse a su otro trabajo.

Pero Michelle no estara ahi. De hecho, nadie
recuerda haber visto a nadie con esa descrip-
cién entrando en el supermercado, ni siquiera
Kacie. Pero tarde o temprano alguien revelara
haber visto en varias ocasiones a una mujer
que encaja con esa descripcidon por el barrio.
Es evidente que Michelle / Larry venia a ob-
servar a su mujer desde lejos algo que técni-
camente no va contra las reglas pero que si es

muy, muy peligroso...

Los personajes vuelven a estar en un callejon
sin salida pero aun tienen una oportunidad.
Quizas y solo quizas Kacie Dixon pueda ser-
virles de ayuda. El problema es que son tres
desconocidas preguntando por el difunto ma-
rido de Kacie. ;Hay algo que podria ser mas
raro en el mundo? Dejamos a discrecion del
Narrador arbitrar esta parte. Recomendamos
que se les recompense por sus buenas ideas y
por las interpretaciones magistrales aunque
también podria resumirse a diversos Contro-
les de Habilidad. Kacie en el fondo es un alma
perdida que ya no tiene fuerzas tras la muerte
de Larry asi que una historia convincente (por

muy forzada que parezca) deberia de colar.



La vida inacabada de Michelle Long

Probablemente en una cafeteria entorno a una
taza de café Kacie les contara la triste historia
de su marido. Larry Dixon siempre quiso ser
actor. Durante el instituto era el centro de
atencion y por supuesto el presidente del club
de teatro. En aquella época su mujer Kacie
aun esperaba que se le pasase la fiebre del
escenario pero no fue asi. Y lamentablemente
el amor juvenil no atiende tampoco a razones
asi que la pareja se largo a perseguir el suefio
imposible de un actor sin futuro. Se mantuvie-
ron en movimiento durante afios hasta que al
final Kacie se cansé de las promesas vacias de
Larry. Tratd6 de enfrentarle con la realidad,
que nunca seria nada mds que un comediante
mediocre pero no quiso escuchar ni siquiera
cuando se quedaron tirados en los arrabales

de Las Vegas.

Con un hijo a punto de llegar y sin el dinero
para proseguir con su aventura Kacie supuso
que Larry entraria en razon. Aunque durante
algin tiempo asi fue pronto descubrié que
Larry estaba cegado por sus ensofaciones.
Perdia su trabajo por acudir a audiciones y se
gastaba lo que no podian permitirse en cursos
sin sentido. Kacie aguant6 hasta que su pa-
ciencia finalmente se agotd. Desesperada por
darle algo parecido a un futuro al pequefio
Josh cerrd su corazon y abandond a Larry. En

realidad nunca se lo ha perdonado.

Larry fue dando tumbos durante unos meses
hasta que hace cosa de tres afos iba caminan-
do borracho por la calle y le pas6 un camion
por encima. Los oficiales de policia le dijeron
que llevaba un tiempo viviendo en la calle
pero ni aun asi se permitié Kacie derramar ni

una sola lagrima.

Michelle Long (Larry Dixon)
Humorista de éxito

icY saben lo que me dijo mi marido?!

CARACTERISTICAS
FOR: 3 Incansable
REF: 4 Energia inagotable

VOL: 4 Meterse en el personaje
INT: 3 Memorizar textos
HABILIDADES

Atléticas: 3 Moverse en el escenario
Pelea: 3 Sartenazo

Percepcion: 4 Pulso del Publico

Subterfugio: 6 Interpretar personaje

Interpersonal: 6 Hacer reir

Conocimiento: 4 Mundo del Espectaculo

Técnicas: 6 Preparar actuaciones

HITOS

Siempre quiso ser actor pero nunca paso
de ser un humorista o comediante medio-
cre.

Su ambicion le hizo dejar en la estacada a
su mujer y a su hijo en muchas ocasiones.
Firm¢ el Contrato hace unos afios por una
oportunidad que ech¢ a perder.

Muri6 atropellado hace tres afios y el Ca-

sino le ha ayudado a triunfar.

COMPLICACION

Volveria a traicionar a su familia por el éxito.
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Los personajes pueden completar el resto de
la historia por si mismos. En algtin momento
Larry firmo el Contrato con el Dollhouse, po-
siblemente a cambio de una audicion o de los
medios para acceder a una. Fracasé como ha-
bia fracasado toda su vida hasta que se le lle-
vo a la desesperacion, la autodestruccion y
finalmente a la muerte. Muerte de la que re-
greso convertido en Michelle Long, la que con
el tiempo se convertiria en la exitosa humoris-

ta revelacion del Casino Dollhouse.

En estado de gracia

Si el Narrador considera que los personajes
han conseguido que Kacie se abra deberia
mencionarles lo que han aprendido realmente:

que Michelle / Larry no ha roto ninguna regla

47

del Casino. Esto significa que sea lo que sea

que le esta ocurriendo no es por su culpa.

Y esto es algo bueno porque potencialmente
esto salvara también sus traseros del follon en
el que andan metidas si Mrs. Sinner empieza a
tomar represalias. Todas las Empleadas saben
que Mrs. Sinner jamas castiga a nadie que sea
inocente de una falta. En caso contrario el Na-
rrador no deberia decir nada, pero sugerira
que posiblemente acaben como chivos expia-
torios de sea lo que sea que esté ocurriendo en

el Casino.

NEGOCIACIONES AGRESIVAS

El movil sonard y Alexandra Ogden entre
susurros les ordenara que escuchen atenta-
mente. Estd en medio de una acalorada
reunion de Coordinadoras y acaba de esca-
parse medio minuto para decirles lo que tie-
nen que hacer si aiin quieren salir de esta mas

0 menos enteras.

Lo primero que les dira sera una muy escueta
explicacion de que todo es una maniobra de
una Coordinadora para atacar a otra. Su
mano derecha Yvette ha hecho creer a unos
tipos con los que es mejor no meterse que
Michelle Long estaria abierta a ofertas puesto
que su contrato con el Dollhouse esta pen-
diente de ser renovado. Estos tipos no tienen
ni idea de lo que realmente sucede en el Ca-
sino pero ante las sucesivas negativas de Mi-
chelle — y la insistencia de Yvette — han deci-
dido volver a los métodos de antes. Puede
que no estemos hablando de la mafia estilo El
Padrino pero si de gente que no tiene escrupu-
los en retener a Michelle en un restaurante

hasta que firme un nuevo contrato.



Alexandra les pasara los datos de contacto y
les espetara que saquen a Michelle de alli sea
como sea. Tiene que volver al Dollhouse en
menos de dos horas para la actuacion de la
noche. Mrs. Sinner atn no sabe nada de todo
este asunto y si no ve a Michelle sobre el esce-
nario van a rodar cabezas. Les advertira tam-
bién que han mandado a Felicity Hound (ver
pagina 12) a hacerse cargo del asunto pero
que es preferible que sean los personajes
quienes la traigan de vuelta. No se explayara

mucho mas y colgara lo antes posible.
Es la guerra

Lo que ha contado Alexandra es cierto. Todo
es una maniobra de una Coordinadora para
dejar en mal lugar a otra. El plan original era
perjudicar de alguna forma el funcionamiento
de los espectaculos del Casino lo justo para
que el delicado equilibrio de poderes entre
Coordinadoras se inclinase en cierta direccion.
El problema es que la encargada de ejecutar
todo el plan, Yvette Dewitt, ha pretendido
llevar el asunto demasiado lejos. Al retener a
Michelle fuera del Dollhouse pretendia evi-
denciar el descontrol del departamento de
espectaculos con las Empleadas a su cargo
socavando asi su autoridad e incluso provo-
cando la colera de Mrs. Sinner. Lamentable-
mente para ella Alexandra ha llevado el asun-
to a direccion y se ha montado una bronca
monumental entre las Coordinadoras. En me-
dio de este caos retornar a Michelle es un

asunto prioritario por supuesto...

... pero no es lo mismo que lo haga Felicity
Hound o que lo hagan los personajes. Si ellos
lo consiguen a tiempo podran fingir que no ha
pasado nada, se repartiran algunas reprimen-
das y se deberan algunos favores; pero Mrs.

Sinner se quedara fuera de la ecuacién. En
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caso de que sea Felicity quien la traiga habra
que depurar responsabilidades y eso es algo
que no beneficia a nadie. Dejamos a la imagi-
nacion del Narrador lo que podria pasar si
pese a todos sus esfuerzos Michelle no acttia a

la hora convenida.
El restaurante

El local en el que tienen retenida a Michelle es
un restaurante de esos en los que una botella
de vino no baja de los doscientos ddlares. Se
encuentra abierto y atiende a clientes de clase
alta es decir, la clase de gente que aparca des-
capotables en la puerta. El maitre no va a
permitir bajo ningin concepto que alguien
entre sin reserva al comedor y en todo caso los
personajes no parecen la clase de gente que
podria permitirse un cubierto. Si miran a tra-
vés de una cristalera podran ver una entre-
planta elevada en la que hay una mesa con
varios individuos trajeados que tienen arrin-
conada en una esquina a Michelle. No la ha-
bran hecho dafio pero tampoco van a dejarla
marchar. Tan sdlo les queda entrar ahi y sacar-

la. Facil.

Lo primero es llegar hasta Michelle. Unas

-
)

pruebas de Voluntad mas & o incluso {3 a
dificultades de 20 permiten convencer al mai-
tre para que les deje pasar. Si prefieren pasar
por la cocina Reflejos mas & seria lo apropia-
do. Otra forma totalmente valida seria entrar
en tromba por la puerta aunque pondra hostil
al personal y a sus adversarios. En este caso

Fortaleza y ) seria lo apropiado.

Hay que tener en cuenta de que Michelle no
estd retenida contra su voluntad sino que en
realidad esta entre amigos. Solamente sucede
que no puede irse cuando ella quiera. No

mientras no firme un contrato con ellos. Y



Michelle ha aguantado la presion hasta el
momento mds que nada por miedo a lo que
podrian hacerla en el Dollhouse. Pero una vez
que vea a los personajes recuperard el coraje.
Rompera los papeles del contrato y se pondra

en pie intentando marcharse con ellos.

Se puede resolver este conflicto de varias for-
mas. Una es convencer a los mafiosos de que
les han mentido. Al fin y al cabo ellos son
Empleadas y estan ahi por algin motivo ;cier-
to? Una excusa convincente podria ser men-
cionar la existencia de un contrato de exclusi-
vidad blindado para lo que se precisard Inteli-
gencia mas ¥# o O en alguna habilidad legal o
economica. Otra opcion valida es montar un
escandalo. Hay otros clientes en el restaurante
asi que atraer la atencién sobre Michelle y sus
captores les impedira actuar. Pero es posible
que los personajes estén hartos de solucionar-
lo todo hablando. Una pelea es un asunto se-
rio. Dos de los tipos son guardaespaldas y
estan armados. A demas el restaurante llama-
ra a la policia lo que puede ser catastrofico. La
unica forma de que esto salga bien es ganando
tiempo para que Michelle salga corriendo por
la puerta y huya de vuelta al Casino, mientras

que los personajes asumen las consecuencias.

La situacion requerira una solucion rapida
porque Felicity Hound hara acto de presencia
en cuanto el Narrador lo considere oportuno.
Entrara por la puerta empujando al maitre e
ira hasta donde Michelle ordenandole que se
levante. Si hay confrontacion sacara un arma y
le volara la cabeza a Michelle. Obviamente
caera abatida y puede que algtn personaje la
acompane en el trayecto. Sé cruel y describe la
agonia de su segunda muerte mientras se

desangran lentamente en el suelo.
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CONCLUYENDO LA AVENTURA

Si los personajes consiguen llevar a Michelle al
Casino Dollhouse sin mayores incidentes Ale-
xandra y varias de sus subalternas les estara
esperando. Mientras ellas se llevan a Michelle
a maquillaje Alexandra les llevara hasta una
sala de reuniones donde pedira que le cuenten
por lo que han pasado. No les interrumpira
pero un Narrador amable podria dar alguna
explicacion sobre lo que ha estado sucediendo
entre bambalinas. Alexandra les prometera
que seran recompensadas por esto. También
les asegurara que les debe un favor personal
por todo lo mal que lo han tenido que pasar,
mas adn si su testimonio exonera completa-
mente a Michelle de toda culpa. De lo que no
hablard es de lo que ha pasado por las altas
esferas. Digamos que a consecuencia de ello
alguien deberd muchos favores y ahora poder
renovar el vestuario. Les aconsejara que lo

dejen estar y disfruten de su éxito.

Si Felicity entr6 en escena tanto ella como Mi-
chelle despertaran junto a Blanche O’Hara
(ver pagina 18) en la Morgue. Obviamente
cualquier personaje abatido también estara
alli. No creeras que la muerte iba a representar
el final de todo esto ;no? Tras espabilar a Mi-
chelle se la llevaran rapidamente para prepa-
rarla para el escenario. Cualquier otro perso-
naje arrestado regresara al dia siguiente al
Casino cuando su fianza sea pagada por Ale-
xandra. En este caso estard bastante preocu-
pada porque su posicion y la de varias Coor-
dinadoras dependeran de las decisiones que
tome Mrs. Sinner. Afortunadamente los per-
sonajes tienen la posibilidad de librar a Miche-
lle del asunto y quizas a ellos mismos...



ANEXO: PERSONAJES

Puedes utilizar los siguientes personajes pre-

generados para tus partidas.

Sue Nova (Empleada)

En su otra vida, Stanley Ballard fue un autén-
tico campedn con un palmarés de medallas sin
igual. Ahora en cambio no es mas que la soco-
rrista y la ocasional monitora de natacion de la
piscina del Dollhouse. El, que ha sido dos ve-
ces medallista olimpico y posee un récord

mundial de buceo en apnea.

Stanley fue reclutado por Mrs. Sinner siendo
aun un adolescente con la cabeza llena de
suefios de grandeza. Stanley andaba buscando
patrocinador para el equipo de natacion de su
instituto asi que firmé aquel Contrato que esa
extrafa sefiora le ofrecia. Creyo estupidamen-
te que era una prueba para comprobar hasta

donde estaba dispuesto a llegar.

Al principio Stanley luché contra el Casino. Se
mostro hostil y se negd a participar en la cha-
rada. Pero fue inutil. Decidié entonces reac-
cionar como lo haria un deportista: superando
la adversidad. Si habia llegado a la cima olim-
pica una vez podria volver a hacerlo como
‘Sue Nova'. Pero algo no marchaba bien. Era
evidente que Mrs. Sinner NO queria que fuese

otra cosa mas que una bonita mufieca.

Ahora Stanley esta totalmente desmotivado.
Cree que le han arrebatado todo lo que tenia,
pero en el fondo tan solo espera que algo o
alguien vuelva a encender la llama de su am-

bicién y afan de superacion.

Atleta olimpica frustradﬂ\"‘v";
/ »(d’,

HABILIDADES
Atléticas: 7
Pelea: 4
Percepcion: 4

Subterfugio: 3 Subirse er} la silla

Interpersonal: 5 Dar clase’de natacion

Conocimiento: 4 Medallerg Olimpico

|
I

Técnicas: 5 Primeros auxilios

J

HITOS “—

- Promesa de la natacion, Mrs. Sinner le
ofrece el Contrato para su instituto.
- Varias veces campeoén olimpico y cam-

pedn de buceo en apnea.

- Muri6 en la cumbre de su carrera en un
accidente de avion.

- Dio mucha guerra tras su despertar antes

de someterse a la disciplina del Casino.

COMPLICACION

Necesita que sea otro quien le haga ponerse
en marcha.
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Gale North (Empleada)

Oliver tenia dos problemas. Era lo suficiente-
mente capaz para labrarse un futuro lejos del
suburbio de su Detroit natal; y lo peor de to-
do, era plenamente consciente de ello. Asi que
hizo Oliver intenté hacer lo que se suponia

que tenia que hacer para salir de alli.

Luego vino el tema de las becas. Tuvo que ver
cOmo se las iban dando una tras otra a todos
esos blanquitos pero eso so6lo reafirmo su de-
terminacion. Seria médico. O ingeniero. Vol-
veria a su barrio y haria algo bueno por su
gente. Lo intentd de veras pero estaba de deu-
das hasta el cuello. En eso unos colegas del
barrio le contaron lo del Dollhouse. Un Con-
trato absurdo, dinero a cambio de nada. Le
dio miedo pero pens6 que podia hacer mucho
bien si firmaba. Entonces una noche atracaron
la tienda del viejo y testarudo de Anderson,

entrd para ayudar y un yonki le disparo.

Despertd en el Dollhouse convertido en una
blanquita mona de veinte afos. No es que se
queje, al fin y al cabo acabar asi es culpa suya.
Es lo que pasa cuando haces tratos con el De-
monio. Le han obligado a hacer de ‘azafata’ o
‘animadora’ y se pasa su turno entreteniendo
a los Clientes con toda clase de frivolidades.
Desde organizar bailes de lingo para jubilados
hasta participar en concursos de chupitos para

las despedidas de solteros.

Lo lleva francamente mal, algo muy compren-
sible para alguien tan recto como él. Preferiria
estar todo el dia fregando suelos o recogiendo
mesas pero por el momento no tiene otra op-
cion. Tiene que seguir comportandose como
una descerebrada riéndose y aplaudiendo por
cualquier tonteria. Pero como otro cliente bo-

rracho se atreva a ponerla la mano encima...

CARACTERISTICAS

FOR: 3

REF: 3

VOL: 4 Gran determlé{;ié '
INT: 5 Aplicadoﬁ la ésl, sela
HABILIDADES |
Atléticas: 4 Polei {ance

Pelea: 6 Pelea s

Percepcion: 4 Detectar pervertidos

Subterfugio: 6

rada” /

>
Interpersonal: 4 iNo me toques!

Conocimiento: 4 Buenas notas’ —

Técnicas: 4
HITOS

Ansiaba escapar de su barrio, asi que se
aplico mucho en la escuela.
El sistema nunca le dio una oportunidad.

Firmé pensando que el resultado compen-
saria su sacrifico.
Cree que todo lo que sucede en el Doll-

house en consecuencia de sus actos.

COMPLICACION

Demasiada ira acumulada a punto de estallar.
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Lucy Joyce (Empleada)

Nacida en el prestigioso clan McKinney, nadie
se esperaba que Sheila tomase las riendas de
los negocios familiares. Pese a la oposicion
familiar durante los afios ochenta luchd du-
ramente para alcanzar muy notables triunfos.
Trabajo6 sin descanso en un mundo dominado
por los hombres esforzandose el doble o el
triple a sabiendas que si cedia un solo paso le
comerian viva. Y claro, esto explica por qué se
caso tres veces, y por qué fue una extrafia para

sus propios hijos.

Sheila firmo el Contrato en 1982 cuando va-
rios de sus colegas le desafiaron a firmarlo.
Era una estupidez pero no podia negarse. La
estaban poniendo a prueba y no iba a rajarse
bajo ningtn concepto. Ahora que el cancer se
la ha llevado Sheila se dedica a maquillar a las

Empeladas que trabajan en los espectaculos
del Dollhouse.

Pero ‘Lucy’ es diferente. Ella estd acostum-
brada a nadar entre tiburones asi que rapida-
mente se ha hecho una composicion de lugar.
Tiene muy claro que va a jugar bien sus cartas
para exprimir al maximo todas las ‘oportuni-
dades” que cree le brinda su leal servicio a la
empresa. Aspira a vivir fuera del Casino y a
que su hija Megan vuelva a formar parte su

vida. Ambicion desde luego no le falta.

Dado que muri6é con unos cincuenta afios no
tiene ni idea de como comportarse como una
jovencita de dieciocho. Para salir al paso trata
de imitar a su hija Megan. Decir que resulta
una pobre imitacion es quedarse corto. Incluso
exagerada. Sin embargo no hay ridiculo que
no esté dispuesta a pasar a cambio de alcanzar

sus metas.

Técnicas: 4 y
o
HITOS

Siempre ha querido tener un bar propio, lo

llev;a_gv{ la'sangre.

Se jugé todk)s sus ahorros en el Casino y
firmé el Contrato para no volver a casa sin
nada.

Al poco de abrir su local muere en un
atraco y despierta en el Casino.

Tras su adaptacion ha decidido comenzar

de nuevo la persecucion de su sueno.

COMPLICACION

No sabe ser otra que la Sheila de siempre.
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Firma en la linea de puntos y lo haremos posible

Casino Dollhouse es una ambientacion con tintes sobrenaturales para ju-
gar con el Sistema Hitos® o Cultos Innombrables®. Los jugadores inter-
pretaran el papel de unos desesperados o inconscientes personajes que fir-
maron un contrato mefistofélico con Mrs. Sinner a cambio de dinero, una
nueva oportunidad o un pequenio milagro a cambio de una eternidad en la

ciudad del vicio por excelencia: Las Vegas.

Este modulo incluye:

v" Una descripcion completa de los entresijos del Dollhouse
v" Localizaciones con diversos personajes pregenerados
v' Tres variantes para adaptar el Casino a otras ambientaciones

v" Control de Dafios, una aventura introductoria para la ambientacién




