





10 $Hay otrosS perSonajes?

TodoS los que quieran meter los jugadores y el granadino
(Juan) que encontré el Romero y que pide 5000 € (que loS PJ
no tienen) por &l

11 3Cual es el papel y la relacion con el mal
de los PNJ?

Ninguno.
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7 JQué deSencadena el mal Sobre los
protagonistas?

En un viaje de colegas a Granada, junto a la catedral, una
mujer le da una rama de romero a uno de elloS y le lee la
mano. La dgjen o no, les pide 20 €. Si Se loS dan, leS pide
mas...

Cuando la echen, la mujer da un paSo atras y la atropella un
autobus salpicando a todosS con Su Sangre (la ramita de
romero ensangrentada cae al Suelo a camara lenta).

Si Se acercan a ayudarla, la eScucharan balbucear algo
entre borboteos (una maldicion),

Si no, la maldicién Se la echa
igualmente.

8 JPor qué estan ahi
los protagonistas?
Han ido de viaje en las
vacacioneS de Semana Santa.
9 JPor qué no Se van loS
protagonistas?

No pueden ir a ningun lado, la
bruja loS persigue.



Asesinatos: se juegan exactamente como Se describe en la

pagina 58, pero con loS Siguientes detalles: DIScHar Una AVEITTUTS. cuwssumimsmmsmssmnmsssismnmim s /
71 r) Be ol e S 8

e Hay un AS por cada jugador (no por cada PJ) (si hace Fase 1k Desoubrinienls. o 8
falta, Se juntan 2 barajas o Se usan loS DoSeS como FASE 2: NUAO. .oovvvvvvieinsiritrsssississsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 10

Si fueran Ases). FASE 3t El dESENIACE.......covvrrirrrrssrsssissssssssssssissssssssssssssssssssssssanns 11

« Si hay alguien presente ly no esta siendo atacado Argtfmlento d.e 12 PEICULA. ... 12

g o . 1 iDénde tiene lugar la aventura........oiinnnn. 12

tambien), ve a Su colega (la victima) debatirse 2 JQué eS el mal que hay en eSe lugar?...rssssns 12
contra algo invisible y como le empiezan a aparecer % $Por cqué £S48 &l mal en e8e. WEEI TV s 13
heridas por el cuerpo (si ambos estan siendo L aué puede hacer el el oo 13
atacados pueden estar juntos cuando coinciden en la 5 JCudles Son las intenciones del mal.....mminvicernns 13
miSma eScena). 6 3Como Se puede acabar con 6l MAlLT.....mmmrmmmisssisns 13

e Cuando un PJ Sobrevive a un asesinato. £l AS 7 JQué deSencadena el mal Sobre loS protagonistas.....14

_ 8 JPor qué estan ahi los protagonistas?.......n. 14

descartado no Se devuelve a la baraja. 9 $Por qué no Se van loS protagonistast.......ummmmmns 14

e Enelcaraacara, labruja es una version demoniaca 10 SHay OtroS PELSONAIES? v 14

de la mujer que les dio el romero, armada con una 11 Cual es el papel y la relacion con el mal de los PNJ?15

hoz. Combate como Su Oficio y cuesta 3 éxitos 5 e o LT 0T T o ORI 16
escapar con vida, derrotandola (volvera) o huyendo. Asesino Paranormal (SIAShET) .......rmmrrrssssssssssssssssns 16
Maldicion mortaleswrmssasamnammsansamasias 17

5 ¢Cuéles Son las in‘tenciones del mal’? Calificacion de edad (Seguridad) ........................................................ 18

] 21015 101 | i< SO 19

Matar a todoS los protagonistas. El wefivio emn, 18 Mailiii suossmsmmsossinsmmsiomibasisns 21
6 SComo Se puede acabar con el mal? R~
Deben recuperar la rama de romero (Si no la ha recogido ey o oM L (VT o - SRS — 33
ningun PJ, la tiene algun granadino/a que trata de venderla En €l nombre de CriSTo. . 57
(=W = 5 U —— L3

en internet) y quemarla. (la pista aparecera en los ataques
o Se la dira algun "experto” a quien recurran).

Alternativa: Si la baraja Se queda Sin ases, la bruja pierde la
pista de Sus presas.
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La bruja

Esta aventura (de 2 a 6 jugadores) es un Slasher y usa el
gjemplo de "produccion” descrito para "ASeSino paranormal”
en la Seccién "Produccién” (2 PJpor jugador, etc./(p. 58).

1 iDénde tiene lugar la aventura?

En Granada miSmo o donde vivan loS protagonistas (ciudad,
pueblo..), a la vuelta del vigje.

2 SQué eS el mal que hay en eSe lugar?

El mal la con ellos. Estan malditoS y una bruja demoniaca
los acecha para matarlos.

3 JPor qué esta el mal en ese

(/ pa
lugar? i\ %‘ ‘ (/

: . YR’ VIR 4
Porque una mujer ha maldecido a l AT ?’4/ y

los protagonistas. f \\‘S( ﬂféz o

L 3Qué puede hacer
el mal?

Acechar: Los protagonistas
ven una figura borrosa tras
elloS en las fotos, en las
grabaciones o en loS reflgjos
(pero Si Se giran no hay nada).
También ven ojoS cruelesS en
las Sombras (que deSaparecen
en un parpadeo y no hay nada).
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8 JPor qué eStéan ahi los protagonistas?

LosS ha enviado el obiSpo al dejar de recibir noticias del
nuevo parroco.

El parroco, Javier Pelaez, llego al pueblo hace 3 meSes, en
una campana de evangelizacion de las montanas propiciada
por el ObiSpo (MonSeior de las Casas). Desde entonces no ha
tenido noticias de él. LoS protagonistas Son hombres o
mujeres al Servicio del obiSpo.

Javier Peldez esta muerto y enterrado en el cementerio en
una tumba fechada en 1448 con el nombre de Antonio Alba.

9 JPor qué no Se van loS protagonistas?

Su trabajo €S averiguar qué ocurre, Solucionarlo y, Sino es
viable, llevar la informacién al obispado.

10 $Hay otroS perSonajes?
Urlok, que &S todos los aldeanos.

NombreS de hombre: Juan, JeSus, Pablo, Pedro, Marcos, David,
Ramén, Manuel, Lope, Hernan, FranciSco, Fernando, AlfonSo...

NombresS de myjer: Ana, Maria, Juana, LuiSa, Magdalena,
Herminia, Remedios, Pilar, Cristina, Carmen, Virginia...

Apellidos: Lopez, Rovira, Soler, Marti, Egea, Sanz, Cabra...

11 iCual es el papel y la relacion con el mal

de los PNJ?
Son el mal.

12
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Disefiar una aventura.

"El Ente" puede diSefar y dirigir la aventura Sobrenatural
que quiera utilizando las herramientas mecénicas de este
juego. Sin embargo, Como una forma rapida de disefar (o
incluSo improvisar) una historia con el espiritu de las
peliculas de casas embrujadas, el juego propone Seguir el
"guion de pelicula”, consistente en tres fases de juego.

Para gScribir una aventura facilmente, el juego ofrece una
Serie de preguntas en "Argumento de la pelicula”. Si "El
Ente’ tiene una reSpuesta para cada una, tiene lo necesario.

Qué herramientas del juego usar Se deciden en "Produccién’.




Guion de pelicula
Fase 1: Descubrimiento.

Al comenzar la pelicula, algunos protagonistas (los
"testigos”) sufren algunos aterradores encuentros
paranormales, mientras que otros no (los "incrédulos’).

Los "testigos” dudan si contar lo que han visto, por si los
demas creen que Se han vuelto locos, pero, finalmente,
intentan convencerlos de que algo malo esta pasando.

LoS "incrédulos”, por Su parte, creen que lo que les cuentan
Son imaginaciones y que todo tiene una explicacion
perfectamente racional. Finalmente, elloS miSmosS viven un
evento Sobrenatural o las evidencias Son abrumadoras, pero
ya eS tarde...

Esta fase Se puede omitir (pasando directamente a la Fase
2) si el gancho de la aventura es que alguien ha pedido
ayuda a los protagonistas con un evento Sobrenatural.

Jugar la fase 1

En esta faSe, "El Ente” elige a loS PJ que Se van
a enfrentar (o presenciar) a diferentes
eventoS Sobrenaturales, los

"testigos”, y quienes
no lo Son (el Lider y

SusS Seguidores, a \\\\ -/,
Ser posible), que Son N7 /4
los "incrédulos™. 7

* Averiguar qué ocurre: LoS jugadoresS Se daran cuenta de
que algo raro pasa (gente con la que no han hablado Sabe
coSas que les han dicho a otros, saben dénde estan en todo
momento o qué llevan...) y hardn Sus elucubraciones.
Ademads, Si los PJ conSiguen Superar 4 pruebas de
investigacion (los éxitos criticos valen por 2) reuniendo
informacién, buscando pistas o fijandoSe en los aldeanos, "El
Ente’ les da una pista que no deja ninguna duda Sobre la
naturaleza del mal (Por Ejemplo: VarioS aldeanos reaccionan
Simultaneamente a una interacciéon con Solo uno de ellos...).

* Huir del pueblo: Una vez deScubren qué ocurre, Urlok pone
todos los medioS para evitar que eScapen. Mundanos
(Vigilara la salida del pueblo y loS caminos, buscara a los PJ
por todas partes) y Sobrenaturales (busca fisuras en la
mente de cada PJ 2 o 3 veces). Evitar Ser descubiertos
Seguramente implique algunas pruebas de accién, Si los
deScubren, evitar Ser capturados también Sera una o varias
pruebas de accién (depende de lo que hagan los PJ).

Si un PJ eS poSeido y Se resiste, dentro de la pesadilla debe
enfrentarse a Urlok y derrotarlo para salir. ES un enorme
buitre negro. oficio (Combate) y 4 éxitos para Ser derrotado
en combate, 2 para derrotarlo con la fe (estabilidad) o 2 para
huir a otra eScena, si lo derrota, se descarta de los 2 Ases.

7 JQué deSencadena el mal Sobre los
protagonistas?

Llegar al pueblo y empezar a averiguar cosas.
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e Si investigan en el cementerio (sin prueba) no hay
enterramientos de hace menos de 15 anos.
o Siinvestigan mas a fondo (con prueba): Algunas
tumbas (Antonio Alba, Maria Penia y Guzman
Justo, fechadas en 1448, 1449 y 1450) podrian
parecer mas recientes.
* Los apellidos no Se repiten en la aldea.
» Son Javier (Antonio), un viajero que Se
resSistio y el brujo en quien llegé Urlok.
e TFjjarse en la gente (prueba de investigacion con
ventaja) (si no se fijan, tras 1 dia alli, Se puede pedir
una prueba Sin ventaja).
o No hay nihoS de menosS de 15 anhosS.
o No hay borrachoS ni mendigos.

Cuando los PJ interactuan con los aldeanos, Urlok corre el
riesgo de que lo descubran. Cada vez que algun PJ averigua
algo, Urlok vuelve a buScar fisuras en Su mente.

Pistas en las pesadillas (si algun PJ Sufre alguna pesadilla):
Los aldeanoS como marionetas o algo por el estilo, Imagenes
de las tumbas, Javier (saben que &S él) gritando enloquecido
en un ritual pagano junto a una hoguera...

6 JCoémo Se puede acabar con el mal?

La unica forma de expulsar definitivamente a Urlok es
exorcizar o matar a todos los aldeanoS. Hay que averiguar
lo que ocurre y huir del pueblo para pedir refuerzos.

Si logran huir, al volver con loS refuerzos el pueblo eStara
lleno de cadaveres (se habran Suicidado), pero faltara uno.

4O

Si quieren convencer a los "incréduloS” de que algo esta mal
y hay que irSe o hacer algo, los "testigos” intentan
encontrar pruebas (algo no esta en su sitio, el fuego Se ha
encendido Solo, algo esta mojado o frio...). Cuando los
"testigos” les presenten estas pruebas, los “incrédulos’
deben fallar una prueba de estabilidad para "no creer™

e Silos "testigos” les muestran algo, loS “incrédulos’
juegan la prueba de estabilidad con ventaja.

e Siun "incrédulo” encuentra algo raro (resultado de
un evento Sobrenatural, no un evento) por Si miSmo.
Hace una prueba de estabilidad (Sin ventaja).

Ademas de las conSecuencias de la reSolucién en la prueba
de estabilidad. Si en la prueba de "no creer” el "incrédulo™

e Fracasa: Cree lo que le dicen y Se convierte en un
"testigo” (ya puede Sufrir eventos Sobrenaturales).

e La Supera (cualquier éxito): Cree que hay una
explicacién racional (el gato, las tuberias, reflejos...).

i0jo! Que un "incrédulo” no crea a los "testigos” no implica
que Sea un gilipollas y Se ria de elloS o les llame locos a la
cara (eSo ya depende de cémo Sea el PJ).

La aventura o "El Ente" debe tener pensado un objetivo
Secundario con el que entretener a los “incrédulos” durante
esta fase (una reforma, una buSqueda, un negocio...).

Si los "testigos” no muestran interés en convencer a los
"incréduloS”, lo mejor eS pasar directamente a la fase 2 y
que todos sean "testigos™.



Pasar a la fase siguiente.

Si todo va Segun el guion, en esta fase, los "testigos”
acumulan mas cartas y estrés que los "incrédulos’. Puede
que uno acabe dominado, poSeido o abducido. Si eSto ocurre,
Se pasa a la fase siguiente.

Si todos los "incrédulos’ se convierten en "testigos’, se
pasa a la fase Siguiente. Si "El Ente” quiere, Se pasa de fase.

Fase 2: Nudo.

En esta fasSe ya pueden Sufrir eventoS Sobrenaturales todos
los protagonistas. InclusSo los "incrédulos’, que Se

convierten en "testigos” en cuanto Sufren Su primer evento.

Los protagonistas saben que algo esta mal y que deben
encontrar la forma de detenerlo.

LoS persSonajes atrapadoS en pesadillas juegan Sus eScenas
de pesadilla y deben lograr Salir de ellas con la
informacién neceSaria para acabar con el mal.

LoS persSonajes que Siguen en el mundo real
intentan encontrar la forma de
traer de vuelta a sus
Companeros,
investigan el
origen del mal y
Siguen
afrontando
eventos
Sobrenaturales.

Urlok buSca fisuraS en la mente de posiblesS anfitriones,
eSto puede provocar (unos minutos) la sensacién de (elige
"El Ente" la mas adecuada o lanza 1dé a escondidas):

1. Veértigo (hasta el punto de empezar a vomitar).

2. Ser vigiladoS desde 1as Sombras (no hay nadie).

3. Percibir cosas de otro color y distorsionadas.

L. Escuchar SonidoS extranos (algo rascando, un
picoteo, paSos Sobre la cabeza al aire libre...).
TodoS hablan un idioma extratio (que no entiende).
Un ataque de epilepsia.

o un

Cualquier evento de estos es, a términos de juego, un
"evento Sobrenatural” (Carta y prueba de estabilidad).

5 iCudles Son las intenciones del mal?

Pasar desapercibido a ojoS de la iglesSia y mantener la farsa.
Cuando llegan al pueblo, Urlok intenta que todo parezca
normal, pero busca fisuras en la mente de todos los PJ.

Pistas en el pueblo:

e LoS aldeanos dicen que el cura no llegé al pueblo
(hace mas de 30 afoS que no hay cura). (una prueba de
investigacion por cada medio dia interrogando a
gente para darse cuenta de que hay algo raro)

e Aunque lo han intentado disimular. Una prueba de
investigacién revela que en la "casa del cura” Se ha
establecido alguien hace poco tiempo. Si Se les
pregunta, diran que fue un viajero.
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1 iDénde tiene lugar la aventura?

Un pequeno pueblo (Arcas) aislado en algun lugar de loS
PirineoS. Se dedican a la miel, las cabras y el trigo. Tiene
unoS 200 habitantes. Un nucleo y algunas granjas diSpersas.

2 JQué eS el mal que hay en eSe lugar?

Urlok, un dioS pagano incorporal.

3 JPor qué esta el mal en eSe lugar?

Hace 15 afioS, en 1451, durante una hambruna terrible, los
vecinosS del pueblo, abandonados por el Senor de la zona y
por la iglesia, pidieron ayuda a un brujo que Sabian que vivia
en las montanas. Dentro del cuerpo del brujo ermitato
eStaba Urlok. Urlok les ofrecié dgjar de pasar hambre a
cambio de SuS cuerpos y, deSeSperados, aceptaron el trato.

Lt 3Qué puede hacer el mal?

PoSeer a muchas perSonas al miSmo tiempo. TodoS los
vecinoS del pueblo Son Urlok, una unica perSonalidad que
actua coordinadamente.

Para Urlok, poSeer a alguien no €S facil, y, normalmente,
requiere un ritual. Sin embargo, en caso de necesidad lo
puede intentar sin el ritual (para Ser poseido por Urlok, un
PJ necesita obtener 2 asesS entre sus cartas).

El anfitrién posSeido eS una extremidad mas del dios y su
mente esta atrapada en un Suetio feliz. Si Se resiste, el
Suetio Se transforma en una pesadilla (ver "Pesadillas’).

38

3Y Si quieren abandonar el lugar”?

En eSta fasSe, muchos protagonistas podrian pensar en
abandonar el lugar (como todos los espectadores de la
pelicula). Para evitarlo (o Solventarlo), Se proponen las
Siguientes Soluciones:

e El ente o maldicién va con elloS, vayan a donde vayan.
o Para terminar con el mal (el ente o la
maldicién), tendrén que volver al lugar en el
que empezé todo.

* No Se puede abandonar el lugar. Dependiendo de la
aventura, hay muchas formas de hacerlo (una
tormenta, la casa Se sella magicamente,
van a otra dimensién, todos los

caminos llevan al miSmo Sitio, uno
de loS PJ o un PNJ importante para

los PJ ha Sido abducido, la casa
es todo lo que tienen...).

Fase 3: El desenlace

Los protagonistas ya han
averiguado cémo enfrentarse
al mal. Ahora deben reunir )
todo lo necesarioy st
hacerlo. o




El argumento Se puede inSpirar en alguna pelicula, novela o
puede Ser una idea de "El Ente". Sea como Sea, para poder
jugar el guion (el que propone el juego o el que quiera "EL
Ente"), eS recomendable tener medianamente claro qué es lo
que Sucede y por qué. Para ello, deberia bastar con tener
una respuesta (mas o menos detallada) a estas preguntas:

1 sDénde tiene lugar la aventura?

Una mansSién, un orfanato, un bunker, una cabana en el 1 o g : 3

boSque, una isla, un hotel, una vieja granja, un barco, una . .
o = ol En el nombre de Cristo.

nave eSpacial, el inStituto, un monasterio, un pueblo...

Aventura (de 1 a 5 jugadores) homenaje a "El hombre de

"El Ente” puede Ser tan detallado como conSidere necesSario,
P © Zomo Bo mimbre (7he wicker Man) (1973)".

desde tener los planoS hasta una Simple idea mental.
. El guion un poco distinto al "guion de pelicula” del juego:
2 JQué es el mal que hay en eSe lugar?

ES un demonio, un fantasma, una puerta al infierno, muchos
fantasmas, Seres de otra dimensSion, una casa animada...

e TFasSe 1 (investigacién y deScubrir qué ocurre).
e Fase 2 (ConSeguir huir del pueblo).
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9 $Por qué no Se van loS protagonistas?

Porque eStén en un barco y no hay a dénde ir (al menos 20
dias para llegar a cualquier puerto).

10 $Hay otroS perSonajes?

e Capitan: Andrés de Landecho.

e Contramaestre: Juan de Talavera.

e Pilotos: Javier Alvarez y Jaime de Guzman.
e Médico: LuiS Luna.

e Sacerdote: Virgilio Ramirez.

e Marineros: 20

e Viajeros: 10

NombreS de hombre: Ramoén, Tobias, JoSé, Simén, Pablo, Pedro,
Fernando, Lope...

NombresS de mujer: Maria, Carmen, RemedioS, Genoveva, Luisa,

Jimena, Ana, Cristina, Isabel...

Apellidos: De Torres, Lopez, Fernandez, Machin, Marquez,
Zamora, Gala, De la Vega, Goicoechea, Barcelé...

Actitud de un tripulante o viajero hacia un PJ (1d6):

1-2, Hostil / 3-4. Indiferente / 5-6. AmiStoSo

11 3Cual es el papel y la relacion con el mal

de loS PNJ?

Son todos victimas potenciales de Okamboo. Cada dia Se
elige uno al azar con 1dé (con un 1 €S uno de los tripulantes
importantes, de 2 a 4 un marinero y de 5 a 6, un viajero).
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3 dPor qué esta el mal en esSe lugar?
Alli vivia un hechicero, bajo la casa hay un cementerio, una
familia fue aseSinada, hubo una quema de brujas, los limites
entre dimenSionesS Son débiles, fue una priSién nazi, €S una
trampa donde Se encerré al mal hace mucho tiempo...

L Qué puede hacer el mal?

JPuede poSeer, dominar o abducir? JLas pesadillas Son
letales o no letales? Sonidos terrorificos, aparece como un
fantasma, controla animalesS o plantas, mueve objetos,
controla la electricidad, abre y cierra puertas, controla un
PNJ, pudre comida, provoca viSiones horribles, enfria...

5 JCudlesS Son las intenciones del mal?

Simplemente disfruta siendo malvado, Se alimenta del terror
de los protagonistas, se esta vengando, necesita la ayuda de
los protagonistas para poder abandonar el lugar (para ir al
cielo o para irSe a hacer el mal a cualquier sitio), quiere
abrir el camino para que vengan mas como él...

6 3Cémo Se puede acabar con el mal?

Hay que deScubrir y realizar un ritual, hay que cerrar una
puerta, hay que vengar la muerte de lo que fue el mal en
vida, hay que encontrar loS restos del mal y deStruirlos (o
darles la Sepultura adecuada), hay que encontrar y destruir
un objeto, hay que conSeguir eScapar y reforzar el Sello que
mantiene ahi atrapado al mal.. A veces, a loS jugadoresS Se
les ocurren ideas genialeS que "El Ente’ no ha tenido en
cuenta, Si no interfieren, adelante con ellas.



7 Qué desencadena el mal Sobre los
protagonistas?
JES suficiente con entrar en el lugar o alguien tiene que

hacer algo (abrir una puerta, leer un ritual, reproducir una
vieja grabacion, tocar un objeto, romper algo...)?

8 dPor qué eStén ahi los protagonistas?
Estan restaurando la casa, viven ahi, eStudian ahi, estan en
una expedicién arqueolégica, han ido a pasar unos dias de
fiesta, es su deber (Soldados, policias, bomberos, médicos...),
eStan grabando un documental, loS han contratado para
enfrentarse al mal, estan buscando algo...

Esto es importante en la fase 1 (del guion de pelicula
propuesto), S lo que van a eStar haciendo loS "incrédulos”.

9 dPor qué no Se van loS protagonistas?

El lugar esta aislado y no hay forma de salir, el lugar Se ha
cerrado magicamente, todosS losS caminoS conducen de nuevo
al miSmo sitio, un PNJ esta atrapado (poseido, dominado o
abducido) y hay que liberarlo, un PNJ gancho les ha pagado
para eliminar el mal, eS Su unico hogar, la guerra, una
catastrofe natural, una pandemia, nieve, una tormenta...

10 JHay otros persSonajes?
SHay mas de un PJ por jugador? iPerSonajesS no jugadores
(PNJ)? Como: Las hermanas Superiora$S, Companeros y
profeSores del instituto, el Servicio de la mansién, el resto
de la tripulacién, aldeanos locales, loS vecinos..

5 iCudles Son las intenciones del mal?

Esta vez no quiere cometer el mismo error que en el otro
barco y Su intencién eS matar a todos los tripulantes uno a
uno (para alimentarse de Su deSesperacion), pero
conSiguiendo que alguien lo lleve a tierra antes de morir.

Cada dia poSee y "Suicida” a un marinero, pero no puede Ser
un PJ hasta el dia 10 (si alguno obtiene un As, Se reserva
hasta el dia 10). Al morir Su anfitrion, entra en el siguiente.

6 JCoémo Se puede acabar con el mal?

No puede abandonar un cuerpo hasta que no muere. También
funciona "exorciSmo”, pero ocupa otro cuerpo de inmediato.

Se le puede derrotar dentro de una pesadilla. En la Pesadilla,
Okamboo eS un enorme guerrero de piel muy oScura, da
desventaja de Oficio en combate y requiere 4 éxitos para
Ser derrotado en combate, 1 para expulsarlo con la fe
(estabilidad) o 2 para huir a otra escena. Si un poseido lo
derrota, Se va a otro cuerpo (descartar el As).

Abandonar a quien eSté poSeido, amordazado y atado, en un
bote y alejarse antes de que consiga morir.

7 JQué deSencadena el mal Sobre los
protagonistas?

La muerte del ndufrago rescatado (muerte grotesca).

8 JPor qué eStan ahi los protagonistas?

Van a Cartagena de Indias con una carga de vino y grano.
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horrorizado por lo que le hacian a Su gente, decidié invocar
a una oScura deidad, Okamboo, y pedirle que acabara con los
demonioS europeosS. La invocacién tuvo éxito, pero Okamboo
no recibe érdenesS de nadie.

En Su ira, Okamboo poSeyoé al piloto del barco y lo hizo
estrellarse contra unas rocas, pensando que esStaba mas
cerca de Su hogar. Cuando abandoné €l cuerpo muerto del
piloto, se dio cuenta de que no podia volver a Su plano
eStando en el mar y Se tuvo que meter en el unico
Superviviente, un joven que Se aferraba a unos tablones.

Lt Qué puede hacer el mal?

Provoca horribles pesadillas normales letales y puede
poSeer a personas (la pesadilla de un poSeido no s letal).

Cuando Se aburre de un cuerpo o cuando Se enfada (por
cualquier chorrada, €S muy irascible), Se Suicida de alguna
forma grotesca (se clava un cuchillo en €l ojo y golpea la
empunadura contra la mesa, Se raja la garganta, Se ahorca,
Se arroja al mar, Sube al palo mayor y Se tira Sobre la
cubierta...). Cuando alguien eS herido o muerto en una
pesadilla, despierta con terribles heridas sangrantes.

A términos de juego y de coger Cartas, todas estas
situaciones Son "EventoS Sobrenaturales” para loS PJ.

Si los protagonistas logran evitar un suicidio y contienen
de una forma Segura al marinero poSeido, Okamboo tardara
1dé hora$S en conSeguir que muera provocandoSe un infarto
o ahogandoSe con Su propia Saliva o vémito.

3L,

11 sCual es el papel y la relacién con el
mal de loS PNJ?

JES necesario convencerloS de que algo malo eSta pasando o
ya lo saben ("testigos” o "incrédulos”)? iPueden ayudar a los
protagonistas? iSon hostiles, amigablesS o indiferentes? iSon
importantes para los PJ? iTienen autoridad Sobre los PJ?
dLoS PJ tienen autoridad Sobre ellos?

MiembroS de una Secta que ayuda al mal, inocente carne de
canoén para uSar en las eScenasS mas macabras, un gancho
para los PJ, potenciales aliados, enemigos, competidores,
familia, los causantes del mal..




Produccién

Las mecénicas de juego descritas en el capitulo "Eventos
Sobrenaturales” Son opcionaleS y modificablesS para
adaptarse a la historia que Se quiere jugar. Por gjemplo:

ASeSino Paranormal (Slasher)

2 PJ por jugador (un "testigo” y un "incrédulo’).

Eventos Sobrenaturales: Algo acecha en las Sombras,
pesadillas normales (no letales), Sombras o reflejos de algo
que no esta, puertas que Se abren o cierran Solas...

cartas: Fase 1 (Baraja normal) / Fases 2 y 3 (Baraja con ASesS
y otras 2 o 3 cartas por PJ).

Asesinatos: El AS marca a la siguiente victima. El asesinato
Se juega como una pesSadilla letal que dura 4 eScenas de
estos 4 tipos (ver pesadillas para mas detalle):

1 Algo terrible persigue al PJ (la 4 en "TipoS de eScena”).

2 Caraa cara con el mal (la 8 en "TipoS de eScena”).
3 El PJ esta perdido (la 1 en "TipoS de eScena”).
L Pista (la 6 en "Tipos de escena”).

Secuencia de escenas (con éxito/excepciones con fracaso):

o Exito: escena 1 > escena 1d2 > eScena 1d3 > eScena 1db.
e FracasSoS: (eScena 1 » eScena 2) (eScena 3 > eScena 1d3)

Tras 4 eScenas, muerto o no el PJ, el AS vuelve a la baraja. El
aSeSino puede atacar a mas de un PJ a la vez, para
mantenerse juntos, deben estar en la misma eScena.

El barco de la muerte
Esta aventura (de 2 a 6 jugadoreS) Se puede jugar Siguiendo
el "guion de pelicula”, pero Se puede afiadir una "Fase 0",
consistente en el rescate del naufrago, y omitir la Fase 1,
ya que el demonio no eS nada discreto.

1 iDénde tiene lugar la aventura?
En un barco carguero (un filibote) eSpanol del Siglo XVIL

2 SQué eS el mal que hay en eSe lugar?

Un demonio africano, Okamboo (Obambou).
3 JPor qué esta el mal en ese lugar?
Esta dentro del naufrago.

El naufrago era marinero en un barco negrero inglés que Se
dirigia a Port Royal. Uno de loS esclavos era un chamén que,
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 Karl Sanchez (Becario predoctoral de la Dra.
Rodriguez) (amable, pero despistado con lo que no Sea
una orden de la Dra. Rodriguez) (encontro el
artefacto) (también es el cocinero).

e Ramoén Urzaiz (Médico de la expedicién) (es algo
mayor, pero intenta encajar con los mas jévenes) (le
gusta el ocultismo y la parapsicologia) (Sabe
hipnotizar y tiene libros Sobre el tema) (si tienen a un
poseido controlado, propondra usar la hipnosis).

El ambiente entre los miembros de la expedicién es (en
general) cordial y colaborativo, pero todos los cientificos
Son celoSoS de Su trabajo y envidias y rencores podrian
estallar en cualquier momento de demasiada tension.

Elena y BoriS no Se Soportan, y no lo diSimulan.

Karl tuvo un lio con la Dra. Douglas cuando entré en el
departamento (estando casada ella).

A Javier le gusta Hans y a Hans le gusta Javier, pero Javier
no Se atreve y HansS no quiere lios en el trabajo.

Lo que quieran anadir loS jugadores de Sus PJ.

11 JCual es el papel y la relacion con el mal

de loS PNJ?

LoS PNJ Son como loS PJ. AlgunoS preSenciaran eventoS y
otros no. No obstante, salvo que lo hagan junto a otro
"testigo”, no diran nada, ya que Su formacién académica les
hace pensar que debe haber una explicacién racional.
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Maldicion mortal.

Los protagonistas han Sido maldecidoS y algo va a matarlos
uno a uno de la manera mas grotesca posible.

2 PJ por jugador (un "testigo” y un "incrédulo”).

EventoS Sobrenaturales: La maldicién acecha para elegir al
Siguiente: LoS animaleS Se ponen agresSivos, pesSadillas
normales (no letales), Illusiones horribles (se cae la piel o los
dientes, ve a la gente morir Sonriendo...), el agua bendita
quema, la luz molesta mucho, paranoia, ocurren accidentes
horribles en Su preSencia...

cartas: Fase 1 (Baraja normal) / Fases 2 y 3 (Baraja con ASesS
y otras 2 o 3 cartas por PJ).

Muertes: El AS marca quién es el Siguiente. Se juega como
una pesadilla letal con 4 tipos de eScena (ver pesadillas
para mas detalles) y termina tras superar la escena 2.

1 ELPJesta perdido (la 1 en "Tipos de eScena”).

2 Uno de los miedos del PJ (la 5 en "TipoS de eScena”).
3 El PJ ha perdido algo (la 2 en "TipoS de eScena”).

L Pista (la 6 en "Tipos de escena”).

Secuencia de escenas (con éxito/excepciones con fracaso):

o Exito: escena 1 » eScena 1d3 > eScena 1dh.
e Fracasos: (escena 1,304 > eScena 2)

Muera o no, tras afrontar con éxito la eScena 2, el PJ se
descarta del As (que vuelve a la baraja) y esté a salvo (de
momento...).



Calificacién de edad (Segundad) 7 JQué deSencadena el mal Sobre los

PoseidoS S un juego diSefiado para lograr una experiencia protagonistas?

aterradora y puede que algunas eScenas (Sobre todo las Cuando encuentran el artefacto y lo llevan a un lugar con
pesadillas) resulten Ser demasiado deSagradables para electricidad.

algunos jugadores.

8 JPor qué eStéan ahi loS protagonistas?

Estan excavando unas ruinas que han Surgido bajo el hielo
por el cambio climatico.

Como recomendacién, antes de empezar esta bien explicar a
loS jugadores lo que Se van a encontrar en la aventura.

Ademas, Se puede utilizar cualquier herramienta que
permita a loS jugadores (o a "El Ente”) parar la narracién y
pedir pasar de largo por esa eScena (que Se resSuelve con la
tirada que correSponda y no Se narra).

9 JPor qué no Se van loS protagonistas?

Las comunicacionesS no funcionan (alguna averia) y se
aproxima una tormenta peligrosa.

10 $Hay otrosS perSonajes?

e Doctora Alba Rodriguez (Doctora en Historia y
Prehistoria y jefa de la expedicion) (estricta).

e Hans Van Halen (Ingeniero y jefe de mantenimiento)
(meticuloso) (tiene la llave de la Subestacion).

e Doctora Jane Douglas (Doctora en Historia y
Prehistoria y pupila de la Dra. Rodriguez) (alegre y
muy inteligente).

e Doctor Boris Shukov (Doctor en fisica y experto en
métodos de datacison) (Le gusta beber) (Divertido
cuando no esta borracho, a evitar cuando ha bebido).

e Javier Lépez (Becario predoctoral de la Dra. Douglas)
(dispuesto a echar una mano con todo).

e Elena Marquez (Ingeniera y mano derecha de Hans)
(muy trabajadora) (poco amistosa, pero cordial).
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L Qué puede hacer el mal?

Por donde pasa la conciencia del ente Suceden fenémenoS
extranoS como que algun objeto Salga volando diSparado, Se
apaguen las luces, Se abran las puertas o Se vean iméagenes
extrafas (la Sombra de algun tipo de crustaceo gigante) en
la televisién o en loS monitores.

Puede poSeer humanos (Se elige al azar uno de los PNJ y,
tras el Segundo, poSee al primer PJ que obtenga un AS). Los
eventoS no cesan cuando esta dentro de alguien, pero €S
mas facil relacionarlos con la presencia de eSa perSona.

5 iCudles Son las intenciones del mal?

Acceder al artefacto para poder traer a mas de loS Suyos.
La energia del laboratorio le ha Servido para llegar, pero
necesita mas (la subestacién) para traer a los demas.

Intenta hacerlo discretamente, pero, Si lo pillan, Se vuelve
extremadamente violento y matara (ocultando €l cadaver) si
hace falta (su Oficio es asesino y su salud, la del anfitrion).

6 JCoémo Se puede acabar con el mal?
ES posible, mediante la hipnoSis. "entrar en el Suefio de otro”
(ver rituales) y obligar al Ente a salir, derrotandolo.

En la pesadilla, el ente eS un cangrejo gigante negro
iridiscente y con oficio (combate). Son necesarios 4 éxitos

para hacerlo huir en combate y 2 para huir a otra eScena.

Destruir el artefacto. Si esta roto, tan pronto como su
anfitrién muera o lo expulSe, el ente desaparece...
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A continuacién, 6 aventuras completasS y listas para jugar
diSenadas usando.las 11 preguntas de “Argumento de la
pelicula™y con diverSos niveles de detalle y “produccion’




El Ente

Para jugar Siguiendo el "guion de pelicula”, empezando en la
Fase 2 (de 1 a 4 jugadores).

1 iDénde tiene lugar la aventura?

En una expedicién arqueolégica en la Antartida. Unas
instalaciones formadas por varioS barracones (con
estancias comunes, habitaciones y laboratorios), un taller,
almacenes, una Subestacién eléctrica y un depésito de gas...

2 JQué es el mal que hay en eSe lugar?

La conciencia de un ente que ha llegado de otro tiempo, 1000
millones de anos atras.

3 JPor qué esta el mal en eSe lugar?
Uno de los artefactos (con forma de uSo) encontrados en la
expedicién eS un diSpositivo eSpacio-temporal que ha
permitido a la conciencia del ente llegar hasta aqui.




8 JPor qué eStéan ahi los protagonistas?
Son huérfanos/as de entre 10 y 14 anos.

9 JPor qué no Se van loS protagonistas?

No esté en Su mano decidirlo.

10 $Hay otroS perSonajes?
LoS otros ninoS y las monjas.
Nombres de loS nifios:

JoSé, Juan, Ramoén, Sofia, Marta, RoSa, InéS, Manuel, Luis,
Javier, Maria, Carmen, LourdesS, Ramiro, Magdalena, Pilar...

Actitud de los nifioS hacia las protagonistas (1ds):
1-2, Hostil / 2-4. Indiferente / 5-6. Amistoso
Monjas:

e Sor Inés (severa) (madre Superiora)

e Sor Maria Dolores (amable) (cocinera y contable)
e Sor Herminia (Hostil) (profesora y ama de llaves)
e Sor Ana (amistosa) (profesora de musica)

e Sor JoSefa (ciega) (indiferente) (retirada)

11 3Cual es el papel y la relacion con el mal
de los PNJ?

LosS otros ninos Son "testigos”, como las protagonistas, y las
monjas Son "incrédulos”.
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El refugio en la Montana

Esta aventura Se puede jugar uSando el "guion de pelicula”
propuesto por el juego desSde la fase 1 (de 2 a 6 jugadores).

1 iDénde tiene lugar la aventura?

En una fortificacién militar antigua en los Alpes. Lleva
vacia casi 80 anos, pero tiene instalacién eléctrica
funcional y agua.

Tiene un pequeto edificio exterior con zonas comunes (junto
a la ladera) y galerias, despachos, habitaciones y
laboratorios subterraneos (en la montana). Las

instalaciones estan como las dejaron hace 80 anoS. Bien
conservadas (gracias al ambiente Seco), pero muy Sucias.




2 JQué es el mal que hay en eSe lugar?

Son fantasmas de las victimas de unoS experimentos nazis.

3 JPor qué esta el mal en ese lugar?

Durante la Segunda Guerra Mundial, el Doctor Von Krauss
utilizé las instalaciones como laboratorio de pruebas de
diferentes patégenos y armas quimicas en humanos.
Secuestraban a sus victimas en loS puebloS cercanos.

L 3Qué puede hacer el mal?

El ambiente Se enfria mucho cuando alguno de los
fantasmas esta presente. Pueden mover objetos, manipular
la instalacién eléctrica, apagar el fuego o cualquier fuente
de calor. Pueden moStrar Sus recuerdoS en cualquier
reflejo. Pueden congelar el agua. Pueden llegar a dominar a
uno o varioS perSonajes y controlarloS como marionetas.

5 JCudlesS Son las intenciones del mal?

Toman a loS protagonistas por nazis y quieren venganza.

Si dominan a alguien, lo uSaran para hacer dano a loS demas
(Oficio Combatir, ver "Posesion, dominacién y abduccién’) y
para que (deSpués o Si no puede) Se haga dafio a Si miSmo.

6 JCoémo Se puede acabar con el mal?

Hay que encontrar la foSa comun, al fondo de un barranco, y
dar correcta Sepultura (rito catélico) (o incinerar) a los
reStoS humanos alli acumulados (puede haber informacion
en algun documento o pueden averiguarlo en una pesadilla).

poseido hasta obtener otro As (si es un protagonista. el As
Se Saca de Su montén y Se devuelve a la baraja).

También puede abandonar voluntariamente un nino para ir a
otro (el nifio cuyo cuerpo abandona deSpertara de la
pesadilla gritando, esté donde esté, y podra volver a ser
poseido cuando Sidoniel lo deSee. No Se descarta el As).

El nifio que abandona, Si no eS PJ, recuerda alguna pista si
alguien lo interroga con éxito (investigacion) y saca 3 o
menoS en 1d6 (con un é. critico lo recuerda Sin lanzar el ds).

Posibles pistas en el Sueno:
e LaoScuridad Se queda atrapada en el relicario.
e La oscuridad surge (y sigue unida por un hilo) de
una tumba reciente.
e Una figura demoniaca Sobre el hombro de quién
esSté poseido en eSe momento.

Para deshacerse de Sidoniel definitivamente, deben enterrar
el relicario junto a David, atrapando al demonio en la flecha.

En una peSadilla Solo Se le puede derrotar con la fe, &S una
prueba de estabilidad con deSventaja (Oficio).

7 JQué deSencadena el mal Sobre los
protagonistas?

2 meSesS deSpués de la muerte de David. LoS eventoS
Sobrenaturales empiezan una Semana antes de consSeguir
poSeer a otra nifia, Salomé, una de las mejores amigas de las
protagonistas.
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5 JCudlesS Son las intenciones del mal?

Pretende salir del orfanato en el cuerpo de alguien, pero los
nifnoS no pueden Salir. Su intencién eS hacersSe mas fuerte,
pasando de nifio en nino hasta poder poSeer a un adulto.

Para poder poSeer a los ninos, tiene que asustarlos o
alterarlos lo suficiente, ya Sea mediante eventos
Sobrenaturales (pesadillas, Sombras, reflejos...) como
mediante las travesuras de loS poseidos (que también le
divierten mucho).

Teme a las monjas, por lo que intenta que no Se enteren.

6 JCoémo Se puede acabar con el mal?

Como cualquier demonio, un ritual de exorciSmo (para
sacarlo de un nifio) y una ceremonia de expulsién (para
enviarlo al infierno) deberian bastar, pero los protagonistas
Son nifioS/as y no deberian poder hacer algo asi.

En la capilla del orfanato, en un relicario, las monjas
guardan un trozo de madera que dicen que es de la flecha
que acabé con la vida de San Sebastian. Sidoniel y el cuerpo
en el que Se eSconde Sufren cuando eStan cerca. El nitio
poSeido podria empezar a vomitar y a Sentirse mal en la
miSa del domingo (las monjas lo enviaran a la habitacién
donde Se recuperara y aprovechara para rebuscar en las
cosas de los demas).

Si se toca con el relicario a un nifio poSeido, el demonio
abandona el cuerpo y busca otro (si ningun protagonista
tiene un As, entrara en otro nino). ESe nifio ya no podra ser
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7 JQué deSencadena el mal Sobre los
protagonistas?

Cuando abren la puerta por primera vez deSde hace casi 80
anosS, las almas en pena empiezan a inveStigar a loS recién
llegados, haciendo que afronten "fenémenos extranos”.

8 JPor qué eStéan ahi los protagonistas?

Han comprado las instalacionesS a un buen precio. Pretenden
restaurar el edificio/bunker y montar un lujoSo refugio de
montana para turistas. Han ido a empezar la reStauracién.

9 JPor qué no Se van loS protagonistas?

El lugar eS de dificil accesSo. Si eS neceSario, la carretera
puede quedar cortada por un deSprendimiento o pueden
quedar aislados por una tormenta de nieve (los equipos de
rescate tardaran 2 o 3 dias en llegar).

10 $Hay otroS perSonajes?

Quiza loS jugadoresS quieran incluir algun PNJ o PJ extra
como parte del equipo, pero no &S necesario Si hay
Suficientes PJ.

11 3Cual es el papel y la relacién con el mal
de los PNJ?

Si los jugadores incluyen algun PNJ, eStara tan perdido como
los PJ. Se pueden usar como relevo (si muere un
protagonista), como carne de carnon (para alguna
demostracién de los horrores del lugar) o como dominados.



El Orfanato

Esta aventura Se juega con perSonajes infantiles (entre 2 y
6 jugadores), siguiendo el "guion de pelicula” del juego, pero
desde la fase 2 y donde loS "incrédulos” Son PNJ (las monjas).

1 iDénde tiene lugar la aventura?

En un orfanato dirigido por monjas en loS anos 60.

2 SQué eS el mal que hay en eSe lugar?

Un temible demonio, Sidoniel.

3 JPor qué esSta el mal en ese lugar?

Lleg6 dentro de un nifio huérfano (David) al que habia
posSeido. El nifio murié, pero el mal Se queds atrapado en el
orfanato catélico (que actua como una prisién para él) y
poco a poco eSta haciéndoSe mas fuerte.

L Qué puede hacer el mal?

Puede poSeer a loS nifioS* (aun no eS capaz con los adultos)
(si sale un As muy pronto, €S recomendable eSperar un poco
antes de poSeera un protagonista y empezar con 2 o 3 PNJ).
Puede provocar pesadillas. Puede manipular la luz y las
Sombras. Puede corromper la comida y el agua. Puede
dominar a los animales (gatos, perros, ratas, pajaros...).

*Cualquier nifio o nifia poSeido tiene una conducta hurana y
taciturna, evitando a los demas ninos, pero portandose bien
delante de las monjas. También hara travesuras de mal
gusto a Sus compafieros/as y robara objetos perSonales.
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