El final del siglo XXI alina en la
ciudad de Madrid la prosperidad de
una ciudad que crece con enormes
rascacielos y profundos y habitables
subterrdneos con la miseria de una
extrema densidad de poblacién
refugiada, de la que muchas veces
se recela y a la que no se ha sabido
dar acomodo. Cada circulo
conceéntrico que forma esta ciudad,
y que ha ido devorando con las
décadas a las ciudades satélite que
la rodeaban, es un mundo diferente,
en los que lariquezay la
desesperanza viven separados
Ganicamente por unas pocas calles
fuertemente vigiladas.

Los personajes de esta
aventura son agentes de la Policia
Unificada, encargada de garantizar
la seguridad de los buenos
ciudadanos ante traficantes,
delincuentes y violadores, y de estar
tenta ante posibles actividades
sectarias o paranormales para dar
el aviso a otros cuerpos mas
especializados y discretos.

Los ultimos dos afios han
venido acompafados de una
pequeia “edad de oro”, en la que la
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actuacion de la nueva alcaldesa
Nazzadi Natmy ha ampliado los
margenes de accion de la Policia a
ciertos barrios, hasta ahora dejados
en una tacita anarquia y que ha
centrado sus esfuerzos en reubicar
e integrar a la poblacién costera
huida de la invasion dagonita. Sus
detractores dicen de la alcaldesa
gue solamente ha sido lo
suficientemente habil como para
aprovechar un momento de relativa
paz en la ciudad (salpicada de
ocasionales incursiones dagonitas,
hasta el momento siempre
repelidas), y recuerdan con malicia
su pasado como veterana de la
primera gran guerra.

EL ATAQUE

Los madrilefios de la Guerra
del Eon han aprendido a mirar al
cielo con inquietud y respeto.
Muchas veces, acompafiadas del
atronador sonido de las alarmas,
han visto las siluetas de los
escuadrones de Mechas Dagonitas
y Migou en algunos de sus
aleatorios y aparentemente sin
sentido ataques a la capital de lo




gue queda del Estado Ibérico . En
numero aproximado de 10 al afio,
estos ataques son arbitrarios y de
poca potencia (las defensas de
Mérida reducen en mucho su
intensidad), pero, en tanto poco
selectivos, casi caprichosos, son
dificiles de defender y suelen
provocar considerables dafos en la
ciudad y bajas entre sus habitantes.

La historia comienza con los
personajes haciendo su vida
cotidiana o en una jornada normal
de trabajo. Aprovecha para
presentarles, si es su primera
partida en el mundo de Cthulhutech,
la vida en las ciudades y las
preocupaciones normales de un
habitante de finales del siglo XXI.

Cuando todo parece que este
va a ser un dia normal, las
atronadoras sirenas suenan. En el
cielo se recortan las figuras de
Mechas Migou. Algunos contindan
su vuelo hasta zonas mas alejadas
de la ciudad. Otros comienzan a
descender hasta las calles en la que
ellos se hayan, y comienzan su
ataque a los civiles y a sus edificios.
La gente grita y huye. Todos saben
que pueden ser elegidos como
victimas por los profundos y caer
vaporizados por sus armas de
energia.

Decide si prefieres que todos
los PJs se encuentren en el mismo

lugar o si se hallan en sitios distintos |

y se enfrentan a problemas
diferentes. Ofrecemos dos posibles
situaciones en las que pueden
encontrarse los personajes. Elige o
improvisa el o los escenarios.

- El/los personaje/s se
hallan en la calle, en medio del
trabajo o en su vida cotidiana.
Los Mechas de los Migou
comienzan a aterrizar
violentamente, haciendo vibrar el
suelo entre la cacofonia de las
alertas. El caos es enorme y la
gente corre hacia el refugio mas
cercano o a ocultarse en los
edificios més resistentes. Entre
toda la agitacion un joven
nazzadi es embestido por la
muchedumbre y cae al suelo. La
turba continta corriendo, sin
notar, o sin importarle que el
chico esté en el suelo, y cuando
la zona se despeja, los
personajes ven como el chico
tiene una pierna con una fractura
abierta con mal aspecto. Un
Mecha Dragonfly detecta al
herido y se acerca hincando en
el suelo sus extremidades
afiladas. Los personajes pueden
optar por ayudar al chico.
Pueden intentar atraer al
engendro biomecénico, atacarle
con la esperanza de hacerle
algun dafo o agarrar al chico y
arrastrarle hasta dentro de algun
edificio cercano. Si la
situacion se pone
muy complicada, un
Engel Seraph tomara
tierra, acribillara al
engendro Migou y les
liberara del peligro.
La enorme criatura,
en parte ser vivo y en
parte ser mecanico,
se agachara un



momento para mirar a los
personajes de cerca con
curiosidad y se girard enseguida
para continuar la batalla.

- En lugar de en la
superficie, el grupo se encuentra
en el Metro, casualmente
utilizandolo para llegar a algun
punto de la ciudad. Los primeros
impactos en la superficie agitan
el propio andén y se oyen los
primeros gritos. El siguiente
golpe es mas fuerte, como si
algo muy grande hubiese
atravesado el suelo. Aunque el
suburbano suele ser un refugio
seguro, en ocasiones los
ataques llegan al mismo interior
de la tierra, convirtiéndolos en
mucho mas mortales. Los
viajeros se dan cuenta de la
situacion y se alejan corriendo.
Entre toda la estampida de gente
aterrada, los personajes ven a
una viajera, una mujer humana
joven y bien vestida
completamente quieta, mirando
hacia el oscuro tanel. Alli, en la
oscuridad, unos tentaculos se
agitan. Decenas de 0jos rojos les
miran desde la oscuridad, quiza
todos de la misma criatura
abisal. Si eligen ir a ayudarla se
daran cuenta, al llegar a su
altura, que la mujer no se
encuentra inmovilizada por el
miedo, Sin0 que en su rostro se
observa una perversa
depravacion; los monstruos que
planean acabar con su especie
provocan en la mujer una oscura
atraccién no completamente
involuntaria: “Os esperaba,
Amos de la Oscuridad.
Arrastradnos a vuestra negrura.”
Los PJs tendran tiempo para
decidir qué hacen, pero lo mejor
sera huir, pues la mujer no ha

sido hechizada ni pervertida,
sino que el mal anida en ella, jy
deberan darse prisa, pues en
unos segundos un descontrolado
tren entra en la estacion sin
reducir su velocidad y se estrella
contra la criatura! Los vagones
se salen de los railes y
destrozan a quién se encuentre
en el andén, incluyendo a la
mujer y a los personajes que no
sean lo suficientemente rapidos.

TRAS LA
BATALILA

Los ciudadanos
de este evo se han
acostumbrado a este
tipo de combates, a
estos ataques frutos
de maquinaciones
por encima de todo
entendimiento
humano. Las
cuadrillas de
reconstruccion se
ponen a trabajar
mientras burdcratas
uniformados toman
constancia de los
danos sufridos y
cientificos bien
escoltados investigan
los restos de los
Mechas Migou.

Los personajes
vuelven como sus
conciudadanos a su
vida cotidiana. Ya
sea de patrulla o
porque son
requeridos para
acudir al lugar, su
nueva mision les
lleva al Distrito de
Tetuan, una zona no




reconstruida tras la primera Guerra
Arcanotec y que se encuentra entre
las zonas mas deprimidas de la
ciudad, concentrando gran parte de
los obreros que se quedaron sin
trabajo tras la construccion de los
grandes rascacielos de Madrid y la
congelacion parcial de los barrios
subterrdneos. Sus habitantes
desfilan cada dia tristemente hacia
las pocas zonas de construccién
aun abiertas en busca de un trabajo
gue nunca llega y viven de los
miseros subsidios que les ofrecen el
gobierno y la ciudad en un intento
de mantenerles callados y
escondidos.

En este lugar, los vecinos han
alertado a la policia porque hay un
hombre subido al borde de una
azotea. Lleva asi casi una hora, y
los vecinos han sido incapaces de
convencerle de que se aparte, o de
qgue hable con ellos siquiera.

Los personajes le encontraran
en la misma posicion con la que
lleva tanto tiempo, con los brazos
ligeramente abiertos, la cara hacia
el cielo y su raida gabardina
ondeando al viento. Es casi un viejo,
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su barba larga y desalifiada esta
cubierta de mugre, sus ropas
desgastadas y en su cuerpo se ve el
desgaste, la malnutricién y la
enfermedad. Su rostro, en cambio,
casi muestra alegria cuando
contempla el cielo de la noche, un
enfermizo manto de nubes que
refleja la rojiza luz de la ciudad.

A los PJs les costara ver estos
detalles desde abajo, pero los
vecinos del bloque donde se
encuentra les podran abrir la puerta
de la azotea para que intenten
razonar con él. Da a los jugadores
la posibilidad de que lo hagan, pero
enseguida entenderan que el
mendigo, si les escucha, ignora
completamente sus palabras.

Tras unos segundos de
tension, el viejo hablara:

“Es maravilloso, el universo es
maravilloso, y es Nuestro” se
volvera hacia ellos, con una
enloquecida sonrisa y, para su
horror, con las cuencas de los ojos
vacias y sangrantes “, ¢es que no
podéis verlo?”

Nada mas acabar esa frase, se
dejara caer.
El golpe
contra el
suelo y los
gritos de los
vecinos
rompen la
noche. El
mendigo ,
con las
piernas
destrozadas
y la columna
rota en una
posicion
antinatural
aln tendra



tiempo para agitarse unos segundos
antes de morir.

EL MENDIGO

Es momento de intentar saber
gué ha ocurrido. Puede ser que se
trate de un simple mendigo con la
mente atravesada por la locura de la
soledad y el alcoholismo, pero su
muerte ha sido particularmente
extrafia. En la misma azotea
encontraran los globos oculares
que, por la sangre que veran en sus
manos y la carne en sus ufias,
podran suponer que se los saco él
mismo, antes de estrujarlos y
arrojarlos al suelo.

Los vecinos diran que le
conocen de vista, aunque ninguno
sabra su nombre. Un vagabundo
mas, al que nadie ha conocido en
su vida anterior (¢,acaso la ha
tenido?) que mendigaba unas
monedas o algo de comida y que
rebuscaba en la basura sin molestar
nadie. En las Ultimas semanas, si
es cierto, estaba mas inquieto y
soltaba proclamas apocalipticas. Se
movia por el barrio, aunque habia
semanas enteras en que no se le
veia por ahi. Con algo de suerte y
preguntas bien dirigidas podran
encontrar a alguien que les diga
donde pasaba la noche.

Su refugio, por lo que han
podido descubrir, se encuentra junto
a unos bloques parcialmente
abandonados. Alli hace afos un
bombardeo dagonita abrio el techo
de un antiguo tunel de Metro, y el
viejo ocupd la zona medio derruida.
Pueden llegar ahi, pero la bajada es
peligrosa y no pueden dejar de
pensar como este viejo fragil podia
hacerlo cada dia.

El escondite es humedo y
malsano, y han de espantar a
alguna rata para llegar a las
posesiones del suicida. Dichas
posesiones se reducen a un
edredon viejo y lleno de manchas y
piojos, un saco con algo de ropa,
una lata llena de colillas apagadas,
restos de comida cubiertos de
insectos, y cartones de vino barato
vacios. No tomo6 demasiado cuidado
en esconder unas carteras vacias
de dinero efectivo, pero con las
tarjetas de crédito y la
documentacion en su sitio.
Investigar a los propietarios de
estas carteras no llevara a ningun
resultado, mas alla de hallar
registros de las denuncias que
pusieron cuando les robaron la
cartera.

Rebuscando con mas atencion
veran, guardados con mas
cuidados, recortes de periodico
arrugados que hablan de los
ataques sufridos en la ciudad y fotos
de las deformes y asimétricas
criaturas arrancadas de otra
dimension que nos invaden. Una
tirada de Investigar, a dificultad
normal, bastara para darse cuenta
de que el interés no viene
acomparfado de la comprension y
gue no hay ninguna coherencia en
el sencillo archivo del anciano ni
diferenciacion entre las
procedencias u objetivos de las
diferentes facciones de la Guerra
del E6n . Quiza —como es el caso en
realidad- no era mas que un loco
obsesionado con misterios mas alla
de su comprension, y sin ninguna
relacion con el caso.

También, con una tirada de
Observacion, dificultad 15, o si
aislan el lugar y mandan un equipo,
localizaran una pequefa capsula



rota de cristal cuyo contenido ha
desaparecido pero que no
concuerda con el refugio de un viejo
vagabundo.

LA AUTOPSIA

El cuerpo del vagabundo sera
llevado al Anatomico Forense,
donde se le realizara una autopsia.
Este andlisis forense sera muy
superficial, dado que parece claro, y
los testigos lo confirman, que se
trata del suicidio de una persona
desequilibrada. Si los jugadores
quieren mas informacion, deberan
tener un Contacto en el Anatomico
gue se tome mas interés en su
caso, o simplemente solicitar
pruebas especificas.

En primer lugar, un andlisis de
las huellas dactilares del cadaver
desvelara su identidad. Se trata de
Gregorio Blazquez , y poco mas
sabran con los registros oficiales;
mas alla de algun trabajo puntual,
Blazquez nunca ha trabajado y no
se le conocen familiares vivos. No
tiene antecedentes, salvo alguna
noche en el calabozo por molestar
borracho a los transeuntes o por
hurto menor.

Lo sorprendente llegara
cuando se investigue la sangre del
fallecido. Se busca realizar —
recuerda, solo si se solicita
especificamente- una blusqueda
rutinaria de sustancias quimicas o
drogas, pero lo que se encuentra en
mucho mas sorprendente. El ADN
del anciano no es enteramente
humano, sino que en sus
cromosomas se encuentra un trazo
de material genético nada menos
gue Migou. El descubrir si esto es
una mutacion a posteriori 0 Si
Blazquez era un clon de los Migou

es algo que no pueden saber, al
menos de momento. Por supuesto,
esto convierte la investigacion en
algo mucho mas importante.

TRABAJO DE OFICINA

Da libertad a los jugadores
para que realicen las
investigaciones que deseen para
hallar nuevas pistas, y sé
magnanimo y justo con sus
ocurrencias.

Nada en la vida pasada del
mendigo da una pista sobre su
extrafia muerte y cualquier intento
de relaciones situaciones pasadas
con su suicidio llevaran a callejones
sin salida o ser& una pista falsa.

No hallaran en los archivos de
la policia nada similar a este caso,
ni en la ciudad, ni en el Estado, ni
en todo el mundo. Aungue no se
conocen antecedentes, el jugador
habil se dara cuenta de que la
muerte en estas circunstancias de
un mendigo no suele ocupar
muchas horas de investigacion a la
policia o a los forenses, de forma
gue pueden centrarse en muertes
pobremente justificadas en los
ultimos meses. Eso si que llevara a
una pista valida, pues en los ultimos
dos meses se observan nada
menos que 36 muertes de mendigos
0 gentes de escasos recursos en la
ciudad, en zonas cercanas a la que
habitaba el viejo. Las muertes no se
habian relacionado, pues se
debieron a diferentes causas, bien
el suicidio (hormalmente
desagradable y aparatoso), el
accidente por imprudencia (los
atropellos o las caidas), o la muerte
por causas naturales (algunos
casos sugieren un posible
envenenamiento o sobredosis). Si



bien es cierto que se podria hablar
de negligencia por parte de la
policia, vivimos un siglo duro y
muchas muertes no pueden ser sino
registradas sin mas.

UN NUEVO CASO

Casi parece que se cortan
todas las lineas de investigacion
cuando la comisaria llama a los
personajes para un nuevo caso, “sin
duda relacionado con la muerte de
ese viejo vagabundo”, les diran
desde la centralita. ¢ Y por qué? No
parece probable, dado que este
caso les envia a una de las
barriadas mas acomodadas de la
ciudad. El distrito de Zaadem |, sin
ser exclusivista u hogar de
millonarios, si acoge a la clase
media alta de la ciudad,
aparentemente en nada relacionada
con la muerte de Blazquez. Pero
enseguida veran la relacion.

Un hombre de 42 afios, de
ombre Adrian Figueroa y
profesion broker, ha tomado como
rehenes a su mujer y a sus dos hijos
mellizos de 4 afos. Los vecinos
llamaron alertados a la policia al oir
los gritos de suplica de la mujer y
varios coches patrulla acudieron,
pero Figueroa les recibi6 a tiros (su
arma es una Peacemaker, ilegal sin
los permisos adecuados, pero ese
sera so6lo uno mas de los cargos a
los que se enfrentara el economista.
No han conseguido convencerle
siquiera de que les responda de si
. su mujer y sus hijos estan en buen
f estado, y no se les ha vuelto a oir.

: Figueroa solo ha dicho una cosa
cuando ha llegado la policia.
Ensangrentado y con los ojos
arrancados, se ha asomado a la

ventana y ha gritado “j¢,Es que no
sois capaces de verlo?!”.

Los jugadores son libres de
manejar la situacion como quieran.
Previsiblemente, el secuestrador no
puede ofrecer gran defensa, pero se
teme que haya acabado con su
familia. La casa de la familia
Figueroa es un amplio chalet con
dos plantas y una piscina en la parte
trasera que reproduce el estilo de
hace un siglo. Los accesos son por
la puerta delantera, que lleva a un
recibidor que comunica con las
principales habitaciones de la planta
y con la escalera de subida o por la
puerta trasera, que comunica con la
piscina y con el salén. También
pueden entrar por diferentes
ventanas a ambos lados del chalet.
Adrian Figueroa se encuentra en la
planta superior, en la habitacion de
la pareja. La luz est4 encendida y
las persianas bajadas. Si no son
habiles al incursionar, 0 no superan
tiradas enfrentadas de Sigilo, el
hombre de negocios saldra a la
escalera y abrira fuego. Su punteria
no es buena, aunque podemos
considerarla extraordinaria teniendo
en cuenta que es, en teoria ciego.

“iSois incapaces de verlo!”
gritara, enloquecido “jEste mundo
nos pertenece, vuestras tumbas
asfaltaran el camino para el paso de
nuestros ejércitos!”

Representa la escena
poniendo a prueba la valentia y el
ingenio de los jugadores para
apresar, 0 en su caso acabar con el
secuestrador. Su impulso es
irrefrenable y su locura, inaudita, asi
gue lo mas posible es que luche
hasta la muerte.

Si, por pericia, consiguen
reducirle, su locura sera irreversible



y poca informacion (aunque alguna
entre las brumas de la sinrazon) se
conseguira sacar. Prémiales, en
cualquier caso, con experiencia
para sus personajes.

La escena que veran al llegar a
la habitacion representard para los
infortunados policias la
incomprensible realidad que nos
rodea este siglo. En una habitacion
con todos los lujos y de decoraciéon
cuidada, un injustificable crimen ha
tenido lugar. Dos nifios firmemente
atados, con el terrory la
incomprensién grabados en sus
rostros muertos, y el abdomen
rajado del que penden sus
intestinos parcialmente devorados.
La esposa, también atada y con las
extremidades descoyuntadas en un
vano intento de liberarse para salvar
a sus hijos, parece tener un hilo de
vida cuando llegan los personajes y
se agita levemente, consiguiendo
tan solo que sus érganos internos
se desparramen sobre el suelo
desde su vientre acuchillado. El
analisis del forense confirmara que
el enloquecido padre devoré el
higado de sus hijos y se preparaba

para hacer lo mismo con el de su
mujer. Lamentara no poder decir
gue lo hizo cuando ya estaban
muertos.

LA CAIDA DEL
EMPRESARIO

Tras retirar a los muertos sera
el momento de investigar qué
relaciona ambos casos y qué
demencia puede hacer que dos
personas se desgarren los 0jos y se
destruyan o asesinen.

Interrogar al entorno del
empresario sera util. El vecindario
esta consternado y no entiende lo
gue ha ocurrido. Figueroa parecia
un padre devoto y un amante
esposo, si bien es cierto que
parecia dedicar menos tiempo a
familia del que seria deseable.

En su trabajo podra hablar con
Kadanna, director de Millenium
Enterprises, su superior, un Nazzadi
con gran atraccion por los negocios,
pelo largo tefido de blanco y finos
tatuajes similares a caligrafia
arabesca. Hablara sin tapujos del
fallecido:

“Adridn era un
valiente hijo de puta, del
tipo de hijos de puta que
hacen falta en este
negocio. Astuto e
implacable, infatigable y
encantador, me habria
pisado el cuello para
ascender un peldafo sin
dudarlo un momento,
pero no me
malinterprete; ¢ matar a
su familia? Los queria.
Con nosotros era
distante y competitivo,
mas aun que la media
de lo que encontrara




aqui. Era despreciable y habia algo
turbio en sus ojos, pero lo que hizo
nos ha sorprendido a todos. Rezaré
una oracién por esos chiquillos y
esa pobre mujer. Ahora, si me
disculpan, va a abrir la Bolsa de
Tokio.”

Por supuesto, hay mas cosas,
y Kadanna no lo dira directamente,
pero no tendra problemas en ofrecer
conjeturas si se le pregunta. Su
comportamiento era particularmente
extrafio, sobre todo en los dltimos
meses. Siempre habia sido
hiperactivo, nada le detenia y nunca
se fatigaba. Ultimamente era
ademas agresivo, casi violento. En
ocasiones no salia de su despacho
a oscuras durante horas sin realizar
una sola operacion, algo
impensable para alguien como él.
No se habl6 con él porque cubria
estas rarezas con jornadas a
destajo, grandes beneficios a favor
de la empresa, y ya ni siquiera
protestaba por los porcentajes de
beneficio. Un trabajador ejemplar,
irfan algunos. La opinién del resto
de los comparieros sera igual, y solo
servira para que los investigadores
vean que Figueroa tenia pocas
alianzas y todas sus relaciones con
sus compairieros de trabajo se
basaban en la competencia.

La informacion mas util la
encontraran en la Agenda de su
PDA. Todas sus citas se centran en
reuniones laborales y comidas con
posibles clientes y socios
potenciales. Sus jornadas laborales
f eran habitualmente de 12 horas.

Con una tirada de Investigar a nivel
facil veran que hay un par de citas a
deshora, ya en horario de
madrugada. Ambas corresponden a
dos citas médicas, una con el doctor
Santiago Intxaustegui y otra con

un tal doctor Castillo . De ninguno
de los dos habra oido hablar
ninguna de las personas del entorno
del asesino, pero accediendo a los
archivos o superando una tirada
Dificil de Bajos Fondos podran
descubrir que Santiago Intxaustegui
es un antiguo médico que perdio la
licencia por mala praxis y problemas
con las drogas, que malviven en
barrios de mala muerte ejerciendo la
medicina con personas que buscan
ante todo discrecién y ciertos
recursos no atendidos por la
medicina convencional. Para
localizar su actual centro de trabajo
deberan tirar de contactos o de
nuevas tiradas de Bajos Fondos.

Intxaustegui recibe
actualmente a su “selecta” clientela
en un sotano discreto pero oscuro y
mal ventilado en el distrito de
Tetuén, cerca de donde se suicido
el mendigo. Hay
un par de
humanos y un
nazzadi esperando
Su turno mientras
apuran sus
cigarrillos en la
puerta, pero
saldran huyendo si
sospechan de los
recién llegados.

Santiago
Intxaustegui es un
humano de unos
50 afios, calvo, de
descuidada barba
blanca manchada
de nicotina. Tiene
profundas ojeras
alrededor de sus
ojos claros con
pequefias lentes.
Viste una bata
arrugaday llena




de manchas y enciende un cigarrillo
tras otro. Su consulta no tiene mejor
aspecto que él.

Intxaustegui intentara en lo
posible no dar ningun dato de su
cliente (de la discrecion depende su
negocio), pero se mostrara mas
hablador si se le asegura que nos e
irA contra su consulta y se le explica
lo que ha ocurrido. El doctor
confesara tanto por asegurarse que
no se le acusara de nada como para
dar paz al descanso de esas pobres
victimas.

“Adrian Figueroa era un pobre
infeliz, que nada les distraiga de ese
hecho. Un inseguro, habil sin duda,
pero incapaz de tomar ninguna
decision con la seguridad que su
trabajo le exigia. Fue por eso por lo
que empezo con las drogas. Llegé a
depender de esa sensacion de
infalibilidad, de grandeza, que le
ofrecian. Tomaba de todo, y por eso
acudia aqui. Al principio yo le
facilitaba estimulantes, nada serio
atendiendo al resto de mis
“visitantes”. Con el tiempo exigio
mas, se iba acostumbrando a las
drogas mas suaves y sus miedos se
mantenian. Comenzo a tomar
nuevas sustancias, y solo acudia a
mi para que le facilitase medios
para controlar los efectos
secundarios; la abstinencia, los
temblores, las alucinaciones, ese
tipo de cosas. Adrian cubria la
mierda con mas mierda y algo asi
tenia que ocurrir. Pero lo ultimo que
tomo, Dios mio, no tengo ni idea de
qué era eso. Era fuerte, pero no
habia manera de controlarlo.
Figueroa se negaba a decirme de
qué se trataba y apenas logré
contener todas esas nuevas
secuelas. La ultima vez que lo vi
estaba perdiendo contacto con la

realidad y falté a nuestra ultima
cita.”

Eso es lo que sabe de la
muerte de Adrian Figueroa. No sabe
quién le facilitaba las drogas, pero si
gue lo adquiria en este barrio y que
no era de sus antiguos camellos.

LA BUSQUEDA DE
CASTILIL.O

Los investigadores ya deberian
saber que hay algun tipo de droga o
sustancia por las calles que ha
provocado la locura del economista
y seguramente el suicidio del
mendigo y el resto de muertes que
se han producido en las calles. De
igual forma parece coherente
pensar que esa sustancia provoca
una alteracion a escala genética,
causando una especie de
hibridaciéon con los Migou. Falta
descubrir quién esta pasando esa
sustancia y cual es su proposito al
hacerlo.

Para localizar al camello
cuentan con un nombre y con un
barrio alrededor del que se esta
haciendo el trapicheo de droga.
Gracias a una tirada de Bajos
Fondos, 12, sabran el nombre de
los traficantes habituales, y ese
nombre es desconocido. También
podran saber que las medidas de
seguridad tomadas por la alcaldesa
Natmy han limpiado bastante las
calles de droga, cortando la entrada
de sustancias en la ciudad y
dificultando la labor a camellos y
drogadictos.

Llega ahora la parte mas
abierta de la aventura. Deja via libre
a los jugadores para que improvisen
sus formas de investigacion y sus
procedimientos para llegar a
descubrir al traficante. Pueden tirar



de contactos, extorsionar a
delincuentes de poca monta,
convencer a otro camello para
ayudarle a quitarse de en medio a la
competencia, buscar entre los
mendigos posibles adictos que les
informen o hacerse pasar por
posibles clientes y tantear las calles.
No todas las posibles ideas son
buenas o prudentes, pero hay mas
de uno forma de encontrar a Castillo
y cortar su mortal comercio.

Finalmente pueden llegar a
localizarlos. Cualquiera de las
diversas fuentes que hayan podido
manejar les dira que Gonzalo
Castillo es un traficante nuevo en el
mercado, que ha sabido hacerse un
hueco aprovechando el momento de
poca oferta y el encontrar a muchos
competidores en la céarcel. Ha
comenzado desde hace unos
meses a pasar una mierda nueva,
que €l mismo ha desarrollado, a un
precio econdmico al alcance de
todos. Le podran decir la direccion
donde su pequefia cuadrilla y él se
ueven.

Su escondite es un viejo cine
abandonado en el mismo limite de
la ciudad, de los tiempos de
preguerra. El deterioro del lugar no

desentona con el del resto del
barrio, en el que no se ve sino
edificios abandonados desde hace
casi un siglo y calles llenas de
coches abandonados y suciedad
arrastrada por el viento. Se ven por
doquier crateres de explosion y
agujeros de bala de una batalla
cercana.

Lo mas normal es que todo el
grupo, de en total 5 personas, todos
equipados con armas de mano,
estén en el lugar. Algun esporadico
“cliente” se pasara por alli para
buscar su dosis, y quiza es una
buena manera de conseguir una
muestra y analizarla.

Habra diferentes accesos en
todo el edificio, aunque muchas ha
sido asegurados o sus puertas
metalicas estan oxidadas y
atascadas y solo es posible abrirlas
haciendo demasiado sitio. Con un
asalto bien organizado con
refuerzos es muy probable que se
controle la situacioén con el minimo
riesgo, aunque los matones de
Castillo dispararan un par de turnos
antes de rendirse. Sera facil
reconocer a Castillo, pues es el que
saldra huyendo a la minima de la
escena de combate, aunque no
saldra a la calle, jsino que bajara a

los sétanos del cine! ¢, Qué intenta
hacer ahi abajo?

LA DROGA

Los personajes comenzaran
una persecucion con el traficante,
gue corre por los oscuros pasillos
de los sétanos, sacando ventaja del
conocimiento que tiene del lugar. El
subterraneo es siniestro y
claustrofébico. El abandono ha
oxidado tuberias, desconchado la
pintura y acartonado los carteles de



peliculas centenarias.

Representa la persecucion,
pero ten en cuenta que la visibilidad
es baja y que Castillo no es muy
buen tirador, en particular a la
carrera.

Fatigado, finalmente se dejara
caer ante una puerta metalica.
Jadeara al hablar: El hombre que
tienen ante ellos no es mas que un
pobre diablo, un treintafiero famélico
que ha ido de derrota en derrota,
que nada parece tener que ver con
los horrores cosmicos y sectas
suicidas que asolan a la humanidad.

i
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Decide el final de la aventura
basandote en el tipo de historia que
quieres contar y en las posibilidades
gue supones que tienen los
personajes, al tiempo de en su
pericia para detener a Castillo.

Tras esa puerta esta la fuente
de la droga que tantas muertes ha
provocado y tantas mentes ha
dafado. Castillo tiene razon al decir
gue literalmente vino del cielo. En
una de las ultimas batallas, el
camello malvivia en este lugar,
cuando un ataque cayo en este
barrio. Engel y Mechas se
despedazaron mutuamente y algo

“La atraveso el
situacion era techo del cine.
muy jodida, Castillo se
tios. No habia acerco y fue
trabajo, no incapaz de salir

habia nada que
pasar. La gente
se mataba por
una papelina,
habrian matado
a su madre por
unos gramos de
lo que fuera. Y
se me plante6
la posibilidad.
Joder, no sé
como pude ser
tan loco, pero lo
hice. Y la gente
estaba dispuesta a probar cualquier
cosa. Compraban primero y
preguntaban después. jY
funcionaba, cofo! La gente lo
flipaba, sentia cosas que no habian
sentido nunca, asi que no me
hables de chorradas de disefio.
iRebajé las dosis, lo juro!iPensé
gue con eso seria suficiente! jPero,
hostias, era un regalo literalmente
caido del cielo, no me podéis decir
en serio que tenia que haber
renunciado a él!”

de su asombro;
era un Migou,
destrozado y
moribundo,
arrancado de su
vehiculo por las
defensas
terrestres. Tras
vomitar de
repulsion y
espanto,
Gonzalo
Castillo saco
fuerzas de
flaqueza y encadend al ser con
gruesas cadenas y ganchos
afilados, pensando en pedir
recompensa al gobierno por el ser.
Pero algo le empujé a hacer algo
impensable, condenado por las
reglas de la naturaleza. Tomé una
muestra de la sangre del ser, que
goteaba de una de sus heridas, y se
la inyecto. El subidon fue total Cada
sensacion en cada poro, cada
movimiento de la brisa sobre su piel,
se transformaba en una




caleidoscépica sacudida de
imagenes sinestésicas. Sintio en un
propio cerebro una memoria
genética en la que se conservan, a
través de los evos, la conciencia de
superioridad y la experiencia de
millones de afios mirando a los ojos
a la oscuridad del cosmos.

“Alli esté& la criatura.
Encadenado, el extrafio ente
alienigena, perversa combinacion
de seres dispares, se estremece
dolorosamente intentando liberarse
de unos garfios que con cada
movimiento se clavan mas profundo
en su piel parcialmente quitinosa.
Una de sus alas ha desaparecido y
agita la restante y el mufién astillado
de su miembro amputado en una
desagradable cacofonia. Ha perdido
varios de sus 0jos, quiza no todos
en combate y algunos de los cilios
de su boca penden inertes o
arrancados. Si 0s pusieseis a su
alcance y se liberase, os
despedazaria con sus patas
huesudas y quebradas”

Lo que vio casi le enloquece, y
le aterrd tanto que no se volvio a
probarlo. Pero sabia que habia
gente desesperada ahi fuera, y
decidié hacer negocio. Al hacerlo no
obedecia a ninguna devocién a
seres de otra dimensién, ni a dioses
crueles y dormidos.

Cuando todo comenzd no fue
por se hizo por obediencia a
monstruos de otro mundo. Todo
ocurrié por hambre, por sobrevivir
un dia mas, sin odio,
f fundamentalismo ni rencillas

personales. Por el mismo motivo por

el que tantas atrocidades se han
cometido.

El resto ya es conocido por los
jugadores.

Ahora, como ultimo intento de
escapar, Castillo intentara liberar al
ser y aprovechar el tumulto para
huir. No deja de mantener algo de
razén en su locura; los crimenes
gue han cometido se pueden
considerar de guerra, y la alta
traicion se condena con pena
capital. ¢Lograran los personajes
detenerle antes de que libere las
cadenas?¢ sera devorado por el ser
al que esclavizé?¢, podran matar al
Migou antes de que se quede libre
por la ciudad?

Que todas estas preguntas se
respondan en vuestra mesa de
juego .



PERSONAJES

MIGOU HERIDO
* Filiacion: Migou
» Tamafo: Mediano
* Atributos: Agilidad 8, Fuerza

6, Intelecto 10, Percepcion 6,
Presencia 5, Tenacidad 7

» Habilidades secundarias:
Acciones 2, Orgon 13, Reflejos
8, Vitalidad 11 (8 actual) Puntos
de Drama 6

» Habilidades: Atletismo
Adepto (3) Ciencias Ocultas:
Adepto (3) Informética Adepto
(3) Observar Novicio (2) Pilotar
Adepto (3) Sigilo (Experto)
Supervivencia Adepto (3)

* Armas: Garras (0)
* Bonificador al dafio: O
* Vitalidad: 11 (8 actual)

» Armadura: Armadura Migou
Dafnada (1/1)

* Factor de miedo: 13

» Temperamento: Impasible y
preciso

* Sentidos: Normales

ADRIAN FIGUEROA
(ENGANCHADO TIPICO)

* Atributo. Agilidad 7, Fuerza 8,
Intelecto 8, Percepcion 9,
Presencia 6, Tenacidad 8

* Habilidades secundarias:
Acciones 2, Orgon 13, Reflejos
8, Vitalidad 13

* Puntos de Drama: 2

» Habilidades (Relevantes):
Atletismo Novicio (2), Intimidar
Adepto (3), Observacion Adepto
(3), Sigilo Estudiante (1), Pelea
Experto (4), Punteria Novicio (2)

* Armas: Peacemaker
20/40/60, Dafo +2, Disp 1

* Bonificador al dano: +1
« Vitalidad: 13

* Armadura: 0

MATON / CASTILLO

* Atributo. Agilidad 6, Fuerza 6,
Intelecto 5, Percepcion 7,
Presencia 4, Tenacidad 5

» Habilidades secundarias:
Acciones 1, Orgon 10, Reflejos
6, Vitalidad 10

* Puntos de Drama: 0/ 2

» Habilidades (Relevantes):
Atletismo Estudiante (1), Bajos
Fondos Experto (3),
Delincuencia Adepto (3),
Intimidar Estudiante (1),
Latrocinio Estudiante (1), Sigilo
Estudiante (1), Pelea Adepto (3),
Punteria Novicio (2), Esquivar
Novicio (2)

* Armas: Enforcer 20/40/60,
Dafio +2, Disp 2

* Bonificador al dafno: 0
« Vitalidad: 10

* Armadura: 0



