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Aventura de Wraith: El Olvido para 3-5 jugadores. Aunque estd
ambientada en la ciudad de Boston, puedes hacer los cambios que conside-
res oportunos, y sustituir a Sebastian y su Morada por elementos de tu
propia crénica. De hecho, es aconsejable que lo hagas, pues resulta funda-
mental que los PJs confien en su amigo.

1 Una peticion
de Sebastian

La aventura comienza cuando los
PJs reciben una llamada de auxilio de
otro wraith, un amigo suyo llamado
Sebastian. Parece ser que varios
ocultistas y parapsicélogos Anima-
dos se han instalado en su Morada
con intencién de hacer algunos expe-
rimentos... jy hasta llevan un equipo
detelevisién con ellos! Sebastian teme
que la presencia de los investigado-
res provoque una atenciénindeseada,
ole cause problemas con la Jerarquia,
asi que necesita que sus amigos ahu-
yenten a los intrusos de forma discre-
ta, 0 al menos se aseguren de que no
descubren nada interesante. No se
trata de un tipico trabajo de Susto,
pues los fendmenos extranos solo ser-

Umbral de Invasion

Este ritual ha sido desarrolla-
do por los Profetas Negros, y per-
mite abrir un Nihil permanente de
buen tamano. El problema es que
haderealizarse enlas Tierrasdela
Piel. La primera fase (ya conclui-
da) exige el sacrificio de tres seres
humanos en el lugar donde estara
elNihil (en este caso, trasla puerta
delabodega). Hecho esto, el futu-
ro Nihil no es mds que un pequenio
ventanuco, una especie de ojo de
buey por el que se puede ver la
Tempestad, pero que es infran-
queable. Pero hay que provocar
algun crimen especialmente ho-
rrible ante miles de testigos, para
que las “malas vibraciones” de la
tragedia se multipliqueny la reso-
nancia amplie y abra el Nihil, y
eso es lo que planea hacer Mickey.

© de las ilustraciones White Wolf

virian para aumentar la resolucién de
los mortales.

Las verdaderas intenciones de
Sebastian son muy distintas: en reali-
dad, ha sido derrotado por su Sombra,
convirtiéndose en un Doppelganger.
Tiene un plan para invadir la Necro-
polis con la ayuda de otros espectros,
y hallamadoalos PJs como medidade
seguridad (pues teme alguna jugarre-
ta por parte de sus nuevos colegas), y
también para disponer de chivos
expiatorios por si algo sale mal.

Cuando Mickey, un sanguinario
Nifio Perdido, liberé a Sebastian de su
capullo, vio la oportunidad de abrir
un Nihil en Baywatch House. Para
ello, seha aparecido a algunos investi-
gadores psiquicos locales, haciéndo-
les creer que el caserén abandonado
fue hace afios la guarida de un psicé-
pata que sacrificé a decenas de nifios
en su sétano. Uno de estos investiga-
dores es el Profesor Kessler, que tiene
su propio programa de television de-
dicadoal ocultismo. El canal de Kessler
ha organizado una estancia de una
semana en la casa, durante la cual los
investigadores haran todo tipo de
mediciones y experimentos ante las
cdmaras, para terminar con una sesién
de espiritismo en el sétano emitida en
directo, en la que intentardn invocar a
los fantasmas de los nifios muertos.
Pero los Espectros planean enloque-
cer a los participantes y hacer que se
maten unos a otros ante las cdmaras: el
tremendo espectdculo generard una
energia negativa tan fuerte y generali-
zada que sera capaz de abrir un Nihil
permanente gracias a un ritual que
han estado preparando.

Cuando los PJs llegan a Baywatch
House, los investigadores y el equipo
de television llevan ya cinco dias en la
casa, haciendo sus experimentos... y
sometidos a la maligna influencia de

El secretillo
del Padre Burton

Entre los investigadores estd
el Padre Thomas Burton, un sa-
cerdote jesuita experto en maldi-
ciones y casos de posesion. En
realidad, Burton es un explora-
dor de los Hijos de Tertuliano, y
se ha puesto en contacto con la
Secta de San Jaime para hacer
que una de sus “cruces” ataque a
los fantasmas la noche de la se-
sion de espiritismo.

los Profetas Negros, la banda de es-
pectros de Mickey.

2 Bienvenidos
a la fiesta

El Equipo Kessler esta formado
por doce personas (el propio Kessler,
un productor de television, un cama-
ra, tres técnicos-ayudantes y seis
médiums e investigadores psiquicos
de diversas procedencias y habilida-
des). Por razones de espacio, no des-
cribimos a todos los investigadores,
pues sus capacidades concretas son
irrelevantes: imagina un variopinto
grupo de “cazafantasmas”, cada uno
de un estilo.

Los Profetas Negros han estado con-
dicionando a los huéspedes de la casa,
de forma que la noche de la sesion sean
mas susceptibles a su influencia. Dos
miembros del equipo de television (el
productor y unayudante)hansido con-
vertidos ya en Consortes, y los investi-
gadores empiezan a desconfiar unos
de otros. Las pesadillas, premonicio-
nes y escalofrios son una constante, y
todos los mortales de la casa estan con
los nervios a flor de piel.

Sebastian recibe amablemente a los
PJs, pidiéndoles que tengan cuidado y
no se dejen ver por los investigadores.
Deja quelos PJspasen un rato espiando
a los huéspedes de la casa y preparan-
do estrategias: los espectros estan so-
bre aviso y permaneceran ocultos. Si
alguno de los PJses visto por los inves-
tigadores, s6lo servira para reforzar su
conviccion de que alli hay algo.

Es posible que los PJs detecten algo
extrano en Sebastian (un cambio de
actitud, un cierto destello espectral en
sus 0jos...). Si algun wraith utiliza el
Arcanos Castigar con su anfitrién, la
Sombra de Sebastian optara por el di-




simulo, aparentando ser mucho mds
débil. El Narrador no debe permitir
quelos PJs tengan tiempo para pensar,
sino hacerles ir de un lado a otro del
caser6n, huyendo de los médiums y
buscando pistas inexistentes. Los Pro-
fetas Negros pueden ir dejando pistas
falsas que leshagan concentrar su aten-
cién enlugares equivocados (por ejem-
plo, unrastro de sangre fan-

tasmal que lleva ha-
cia un pozo en el
jardin, unos la-
mentos en la bu-
hardilla...). Si al-
guno de los wraiths
estd cerca de descu-
brir la condi-
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ciénde Sebastian, Mickey mostrard una
visién particularmente horrible a algu-
no de los investigadores, haciendo que
grite y que todos acudan a ver qué
pasa: todo vale para despistar a los PJs.

Silos PJs usan el Arcanos Fatalismo
sobre los investigadores, verdn que
todos estan marcados para morir den-
tro de muy poco tiempo. Los éxitos en
Interpretar senalardn claramente el s6-
tano de la casa.

Si los personajes intentan bajar al
sotano, Sebastian les aconsejard que no
lo hagan: siempre hay dos o tres
médiums alli, aparte de numerosos dis-
positivos de deteccion de fantasmas.

3 En las Tierras
de la Piel

Si los PJs deciden hacer averigua-
ciones entre los Animados, pueden
descubrir las siguientes cosas:

» Los investigadores estdn conven-
cidos de que Baywatch House fue el
escenario de numerosos crimenes, y
de que un asesino en serie enterrd los
caddveres de varios nifios en el sétano
(falso: son indicios dejados a propdsi-
to por los espectros parainteresar a los
Animados en la casa).

e Varios de los médiums han visto
la misma aparicion: un nifio de unos
8 afios con la garganta cortada y

vestido conunharapiento uniforme
escolar (se trata de Mickey).

« Hasta hace poco, solia haber
algunos mendigos refugiados en
lacasa. Ahora no se ve aninguno.
Si los PJs preguntan a Sebastian

por ello, respondera que fue-
ron ahuyentados por la lle-
gada de los investigado-
res (falso: en realidad
fueron asesinados

como parte del rito
de preparacién del

Umbral).

e Las tiradas de
Percepcién +Cons-
ciencia (a dificultad variable) sobre
los investigadores mostraran rastros
de actividad espectral sobre ellos.

La casa estd un tanto apartada, y no
hay vecinos. Si los PJs buscan por los
alrededores, puede que se encuentren
con Humbert el Rofia, un mendigo

borracho. Humbert tiene dotes de mé-
dium, y los espectros han estado
utilizdndole como su esclavo para
realizar diversas acciones en las

Baywatch House

El edificio es una antigua casa de
huéspedes sobre un promontorioro-
coso en la costa. El equipo de televi-
sién ha acondicionado varias de las
habitaciones, pero no hay electrici-
dad ni agua corriente. La casa tiene
plantabaja, dos pisos y unsétano. El
sétano es el centro de operaciones
de los médiums y el lugar donde se
celebrara la sesion de espiritismo en
directo. Una puertaen el sétano con-
ducealabodega. Labodeganotiene
equivalenteenlas Tierras delaSom-
bra:la puertaes comouna pared con
un ventanuco negro. Si un PJ mira
por el ventanuco y pasa una tirada
de Percepcién + Consciencia (difi-
cultad 8), podrd ver las repulsivas
formas de un ejército de Espectros
agrupandose al otro lado: la vision
es tan espantosa que el PJ entra en
un Tormento de inmediato. Si lo
supera, se encontrard de vuelta en-
tre sus comparieros. Si falla y es
arrojado a la Tempestad, se encon-
trard en medio de un ejército de
espectros en pie de guerra... salvar-
se no deberia ser fécil.

Tierras de la Piel (como matar a los
demas mendigos que se refugiaban en
la casa, por ejemplo). Este personaje
puede ser una ttil fuente de informa-
cién para los wraiths... siempre que
esté borracho.

El pobre Humbert intenta huir de
sus visiones del mds alld a base de
alcohol, y cuando estd ebrio los espec-
tros no pueden dominarle: los PJs po-
drdn entablar conversacién con él y
enterarse de la presencia de los Profe-
tas Negros en la casa. En cambio, si
Humbert estd sobrio, permanecera
bajo el control de los Profetas, actuan-
do como un verdadero autémata.

Si Mickey piensa que los PJs estan
averiguando demasiadas cosas, hard
que Yorkon, uno de sus espectros, po-
seaa Humbert con Rienda Mental para
que el mendigo se suicide de forma
espectaculary sangrienta cerca del co-
legio mas préximo. Yorkon atacard
después a los PJs, dejandose derrotar
trasuna dura lucha parahacerles creer
que la amenaza de Baywatch House
ha terminado. No sera posible paralos
personajes comunicarse con el espec-
tro ni extraerle ninguna informacion:
Yorkon luchard hasta el fin, sacrifican-
dose por el éxito de la mision.



PNJs varios

Por razones de espacio, no te
damos las caracteristicas completas
de cada PNJ, pero si una descrip-
cion general y sus datos de interés.
Para los espectros, usa las fichas de
las paginas 297-301 del manual ba-
sico (hinchalas para Mickey vy
Yorkon).

Sebastian es un Doppelganger
novato y poco poderoso, que se li-
mita a engafar a los PJs y seguir las
ordenes de Mickey.

Mickey es un ambicioso Espec-
tro, un Nino Perdido que aspira a
ocupar puestos elevados en las filas
del Olvido. Aparece como un nifio
rubio de ojos azules con la garganta
cortada de oreja a oreja, y vestido
con un uniforme escolar desgarra-
doy semipodrido. Cuando estd en-
fadado o nervioso, las palabras no
le salen de los labios, sino de la
herida delagarganta, que se mueve
como si fuese una boca.

Yorkon es el lugarteniente de
Mickey, y una mala bestia en com-
bate cuerpo a cuerpo. No es posible
negociar con €l, ni parlamentar de
ninguna forma: sélo lucha y obede-
ce a Mickey. Los demads Profetas
Negros son bastante similares.

El Padre Burton tiene Fe 2, y es
bastante inteligente a pesar de su
fanatismo. No actuara de forma di-
recta, sino que enviard una cruz de
la Secta de San Jaime al combate.

Los guerreros de San Jaime son
cinco fantasmas, armados con espa-
das y hachas, que atacaran a todos
los wraiths y espectros de la casa sin
dar ni pedir cuartel. Por supues-
to, seranbarridos porlosespec-
tros invasores si éstos llegan a
cruzar el Umbral.

En cuanto a Kessler, los demads
médiums y el equipo de televisidn,
son mero relleno, y no suponen una
amenaza directa para los PJs (aun-
que algunos pueden tener auténti-
cos poderes).

4 Sesion nocturna

Dos noches después de la
llegada de los PJs a Baywatch
House, los investigadores cele-
brardn la sesion de espiritismo tele-

visadaendirecto. Kessler dirigird unas
palabras de presentacion al publico,

contando escalofriantes historias de
ninos asesinados y casas malditas.
Después se sentard a una mesa junto
con otros cuatro médiums. El Padre
Burton y otro investigador se queda-
ran atendiendo a los instrumentos,
junto con el productor del programa,
el cdmara y los técnicos. Exactamente
a medianoche, los Profetas Negros
hardn acto de presencia en el sétano.
Su objetivo es hacer que todos los pre-
sentes enloquezcan y se ataquen unos
a otros, hasta matarse con sus propias
manos... mientras la cimara sigue gra-
bando y miles de personas contem-
plan la escena en sus televisores.

Gracias a su Fe, el Padre Burton
logrard resistir el tiempo suficiente
para hacer una llamada con su teléfo-
nomdvil. Lallamada es una sefial para
que los guerreros de la Secta de San
Jaime que estdn a la espera celebren el
suicidio ritual y aparezcan en el sota-
no, convertidos en wraiths y decidi-
dos a destruir a todos los fantasmas
que encuentren. Por supuesto, su lle-
gada no hace sino aumentar la confu-
sién, aumentando el terror de los
médiums presentes y creando un nue-
vo problema para los PJs.

Si los PJs no consiguen evitar la
matanza ni tampoco que ésta sea emiti-
da en directo, el Umbral de Invasién se
abrira por fin, permitiendo que un
ejército de espectros irrumpa
en la Necrépolis y hunda la
ciudad en la desespera-
cién... pero a ellos ya
les dardigual, porque
habrén sido los pri-
merosen caer ante los
espectros.

Sino evitan la tragedia, pero si que
sea emitida (por ejemplo, usando Ha-
bitar en la unidad mévil de televi-
sién), el ritual de apertura del Umbral
fracasara y los espectros no podran
invadir la Necrépolis. Pero la matanza
de Baywatch House se convertird en
toda una leyenda del ocultismo, y la
casa en un lugar encantado de primer
orden. Por supuesto, los Profetas Ne-
gros haran todo lo posible por asegu-
rar la emision.

Si se evita la matanza, pero no la
emision, el plan de los Profetas Ne-
gros fracasard igualmente. Puede que
los PJs tengan problemas con la Jerar-
quia por su sospechosa relacién con
una banda de espectros y una infrac-
cion descarada del Dictum Mortuum,
asi que tendran que sudar un poco
para salir con bien de la historia.

Si los PJs impiden tanto la matanza
como la emision, habran conseguido
un éxito completo (reparte algunos
PXs adicionales).

Los mortales que sobrevivan a los
acontecimientos de Baywatch House
pueden volverse absolutamente locos,
convertirse endecididos cazafantasmas
0 lo que decida el Narrador.

por David Alabort




