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Introducciéon

Sois orqullosos miembros del Sons of Mayhem Motorcycle Club, un club de moteros con sede
en Utopia, un pequerio pueblo cerca de San Antonio, en Texas. El club es conocido por todos
en el pueblo y alrededores; tanto por sus habitantes, que os miran con respeto y miedo, como
por las autoridades, que vigilan de cerca vuestras actividades.

El club sobrevive gracias a un taller de motocicletas y a otros negocios menos legales, siendo el
principal el trdfico de armas a través de la frontera con Méjico. Estar al otro lado de la ley os
ha puesto con frecuencia en problemas con la policia local y estatal y alguno de vosotros ha
pasado distintas temporadas en la cdrcel.

No os separdis de vuestras motos ni de vuestros chalecos negros de cuero, simbolo de
pertenencia al Sons of Mayhem M.C., que muestran en la espalda el simbolo de vuestro club y
su nombre. En la actualidad el club estd presidido por Charles Sorrow, miembro del club
desde sus inicios, y tiene como vicepresidente a Max Seller, hijo de otro de los fundadores del
club. La jerarquia del club se mantiene, con lo que nadie discute las ordenes de cualquiera en
un puesto superior a él.

El club se creé en los arios sesenta y de sus fundadores iinicamente Charles Sorrow permanece
con vida. El tiltimo de los fundadores que murié fue el padre de Max Seller, que fallecié en un
accidente de trdfico cuando Max era un nifio. Afios después, Sorrow empezé a introducir
prdcticas ocultistas en el club con el objetivo de afianzar su poder en la zona, en aquel
momento amenazado por distintos grupos de crimen organizado.

El punto de inflexién para el club fue lo que después se llamé la masacre de Utopia. Estando
todos los miembros del club retenidos por la policia tras una encerrona de una banda rival,
una noche en cuestion de minutos murieron todos los miembros de dicha banda asi como toda
la gente con vinculos de sangre con ellos, estuvieran donde estuvieran. Los testigos de la
masacre enloquecieron brutalmente y murieron al poco tiempo.

Nunca se supo qué causé las muertes, pero esto hizo que el dguila que era el simbolo original
del club se convirtiera en una criatura cornuda con alas draconianas y con racimos de ojos
arrancados colgando de su boca. A partir de entonces el club prospero bajo el liderazgo de
Charles Sorrow y las bandas rivales optaron por o no cruzarse en su camino o colaborar con
los Sons of Mayhem.

El club usa muy raramente sus habilidades arcanas y el conocimiento de lo oculto por parte
de los miembros del club varia. Charles Sorrow ha ido educando selectivamente a algunos de
sus miembros segun le interesaba; para otros, el tema del ocultismo son leyendas y cuentos de
viejas utilizados para infundir miedo en sus rivales.

Hace dos arios, Max Seller encontré los diarios de su padre. En ellos descubrié que el
conocimiento de lo oculto en el club data de mucho antes de la masacre de Utopia y que
Charles Sorrow ha tenido engafiado a todo el mundo en ese aspecto. Los diarios también han
sido fuente de aprendizaje arcano para Max, aunque lo ha mantenido oculto para el resto de
miembros del club. El contenido de los diarios también hace sospechar a Max que Charles
tuvo algo que ver con la muerte de su padre y, aunque no tiene ninguna prueba para
demostrarlo, la relacion con Sorrow se ha enfriado en los tltimos arios.

Tanto la existencia de los diarios como las tiranteces entre Seller y Sorrow son cosas que los
miembros del club conocen o sospechan, pero nadie saca el tema a relucir. Todos saben que en
la actualidad Sorrow es quien manda y que, antes o después, Seller le sucederd en la
presidencia del club.
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Escenas

Escena 1. Cuartel general

Os encontrdis reunidos en la sede del Sons of Mayhem M.C.; estd en la trastienda de un bar
junto a un taller de motos, ambos de propiedad del club. Habéis quedado porque han habido
progresos en la localizacién de un artefacto poderoso, el Espejo de Terfaz. Hace mds de un ario
encontrasteis indicios en la Web del descubrimiento de un nuevo artefacto muy poderoso en el
estado de Oaxaca de México. Todavia no sabéis qué es lo que hace el objeto, pero cada vez que
aparece un objeto nuevo y se difunde en la Web hay carreras para hacerse con él. Habéis sido
afortunados porque hacéis frecuentemente negocios con otro club de moteros, los Pura Sangre,
de origen mejicano y gracias a dicho club podréis haceros con el objeto. El club estd liderado
por dos hermanos: Héctor y Victor Santos. Se dedican a la trata de personas y en uno de sus
ultimos cargamentos a los Estados Unidos han logrado meter el Espejo de Terfaz al pais.

Mientras los personajes se estan poniendo al dia de la situacion, uno de ellos recibe
una llamada. Es de uno de sus informantes en la policia, Patrick Doyle, que les dice
que el envio de los Pura Sangre ha pasado sin problemas por la frontera y lo tienen
en el almacén de la calle Park, por lo que estara en breve en sus manos.

Doyle es quien se ha encargado de recibir el cargamento de los Pura Sangre en la
frontera y de custodiarlo hasta el almacén. Una vez empiecen los problemas para los
personajes, Doyle se ird a su cabana en las montafias hasta que las cosas se
tranquilicen, aunque podra interactuar con ellos por teléfono y hacer pesquisas para
los personajes.

El director de juego puede interpretar esta llamada en vez de contar el resumen. En medio de la
conversacién puede preguntar “;Estais en el club?” para despistar a los personajes.

En este momento se deja a los jugadores que hablen entre ellos sobre qué van a
hacer, para que empiecen a acostumbrarse a sus personajes y cuando lleven un poco
escuchan: “;De quién cono es esta mochila?”.

Todos los jugadores tienen que hacer una tirada de Reflejos y Percepcion de dificultad media (15)
para ver si se dan cuenta de que les estan atacando y saben reaccionar [CI, 38].

Los personajes que se den cuenta de que les estan atacado logran protegerse; los que
no se dan cuenta quedan desprotegidos. Si alguno falta estrepitosamente, es herido
grave.

Los jugadores cuyos personajes se hayan protegidos, tienen que hacer una tirada de Reflejos y
Forma fisica de dificultad facil (10) si estin protegidos y media (15) si no lo estan; si tienen éxito sus
personajes reciben dafio parcial (M) y si fallan reciben el dano completo (CM) [CI, 50].

El ataque es un ataque con una bomba que alguien ha colocado en el bar. Después
del ataque, la sede del club de moteros (todo el bar y parte del taller) queda destruida.
Al estar en la ciudad, llegan la policia y los bomberos rapidamente; alguien les avisa
al ver humo u oir la explosion.

A los heridos les llevan al hospital Saint Andrews y a los demas se les llevan a la
comisaria a interrogarlos.

Los personajes no tienen muchas opciones; primero se resuelve el interrogatorio de
la policia (escena 2) y luego se va al hospital si alguno ha sido herido (escena 3).
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Escena 2 . Comisaria de Policia

Llegdis en vuestras motos a la Comisaria de Policia. En la comisaria os separan y os ponen a
cada uno en habitaciones distintas. No se os acusa de nada, pero notdis como os presionan
desesperados por sacar informacion. Junto a los policias se encuentra el agente Decker de la
CIA, un agente de color que estd investigando una oleada de atentados isldmicos a pequeria
escala por todos los Estados Unidos. Estd muy interesado porque este no es el primer ataque
de este estilo que ocurre y es el primer atentado con supervivientes.

El agente Decker se muestra amable con los personajes y preocupado por ellos y por
lo que ha pasado. Durante el interrogatorio, se va preguntado a los personajes por
separado. A todos se les hace la misma pregunta “;Qué estabas haciendo en el ese
local?” (puede que los personajes hayan decidido ponerse de acuerdo sobre qué
contar; si no, como escuchan lo que dicen los otros, deberian ser capaces de tener una
historia comtn). A cada uno se le hace alguna pregunta en plan “;Has viajado alguna
vez a Siria?”, “Tu companero de carrera Ahmed Farrah, ;le conocias a fondo?” y cosas
asi. Si hay alguno cuyo perfil cuadre mas, se pueden hacer preguntas mas dirigidas.

Al finalizar los interrogatorios, al despedirse de todos los personajes, Decker recibe
una llamada y les dice han tenido suerte de estar vivos, habia otra mochila en los
contenedores de basura no ha explotado y la han desactivado. No obstante, los
cultistas no pueden volver al cuartel general hasta nueva orden.

El jugador que tenga la puntuacién mayor de Subterfugio tiene que hacer una tirada de
Inteligencia y Subterfugio de dificultad media (15). Si la pasa, su personaje nota algo raro en el
comentario de Decker, pero no sabe qué.

Después del interrogatorio los cultistas quedan libres (que no abandonen el estado y
todo eso) y si alguno ha perdido el domicilio en la explosiéon que comunique donde se
va a alojar.

Si hay algtn personaje herido, los personajes iran al hospital (escenario 3). Si no,
pueden hablar con su informador (escenario 4) o ir al almacén ilegal de los Pura
Sangre (escenario 5).

Si quieren hacer otra cosa, que la hagan, pero antes o después hay que guiarlos a uno
de esos dos lados.

Escena 3 . Hospital Saint Andrews

Llegdis con vuestras motos al hospital. Mirdis a vuestro alrededor, pero no veis nada
sospechoso. En el mostrador os informan de la habitacion donde estdn vuestros comparieros
heridos. Cuando llegdis alli, veis que los personajes heridos se encuentran vigilados por un
policia. El policia estd ahi para evitar que los heridos sufran mds ataques, con lo que os deja
entrar y salir libremente de las habitaciones de los heridos.

Si se quiere hacer més corta la partida, esta escena se puede eliminar y que directamente estén
todos los personajes ya curados en la comisaria en la escena anterior.

Si algiin personaje ha salido muy mal herido, tendra alguna tara para el resto de la
partida: llevar muletas, un ojo tapado, o algo asi.

El personaje que en la explosién recibiera 18 puntos de dafio o més tendra una penalizacion en sus
caracteristicas de Fortaleza y Reflejos, las cuales se dividiran entre dos (redondeando hacia abajo).

Una vez en el hospital, uno de los personajes recibe una llamada de Patrick Doyle, el
informador. Les dice que el hospital no es un sitio seguro, que salgan de ahi lo antes
posible y que le llamen mas tarde cuando estén a salvo.
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Los personajes no van a recibir ningiin ataque ni veran nada peligroso o sospechoso.
No obstante, los personajes tendran que ver como sacan a los heridos del hospital sin
que les vea el policia de guardia. No hay que ponerles las cosas dificiles a los
jugadores para lograrlo.

Tras salir del hospital, los personajes pueden llamar al informador (escenario 4) o ir
al almacén de los Pura Sangre (escenario 5).

Si quieren pueden hacer otra cosa, pero luego hay que guiarles a alguno de estos
sitios.

Escena 4 . Llamada al informador

Patrick Doyle os coge la llamada instantdneamente y os prequnta por vuestro estado de salud.
Os comenta que no sabe qué habéis hecho para meteros en ese embolado, pero no es el primer
ataque de ese tipo que ocurre. Le han dicho en la comisaria que el agente Decker se encarga de
los otros atentados, pero no sabe nada mds de éL.

Patrick les dice a los personajes que puede intentar averiguar donde se aloja el agente
por si quieren hablar con él.

Si los personajes ya han estado en el almacén de Park Street, les puede decir
directamente que esta en el Motel Sunnys; si no, se lo dira més tarde por SMS cuando
sea conveniente. Los personajes tienen que ir al almacén antes que al motel.

Doyle les recuerda a los personajes que tienen una cita en media hora en el almacén
de los Pura Sangre para recoger el Espejo de Terfaz.

Lo logico es que los personajes vayan de aqui al almacén de los Pura Sangre en Park
Street (escenario 5). Si ya han estado en el almacén, puede que vayan al motel
(escenario 8) o que reciban la llamada de Héctor Santos (escenario 6).

Escena 5. Almacén de Park Street

El almacén ilegal que tienen los Pura Sangre en Park Street es un fuerte blindado y protegido
por moteros armados. Fuera estdn aparcadas las motos de toda la banda. Los hermanos
Héctor y Victor Santos lideran la banda con mano de hierro. Todos los que trabajan con ellos
van con sus chalecos negros con parches en los que pone "Pura Sangre" y aparece un dibujo de
un caballo encabritado.

Para entrar en el almacén un motero les pide que dejen todas sus armas y objetos
magicos en la puerta (los Pura Sangre saben que los cultistas tienen conocimientos
mas alla de lo normal). Los personajes tienen que hacerlo; ya han estado otras veces
aquiy siempre lo han hecho.

Al entrar al almacén veis que estdn todos muy nerviosos. Os quian por el edificio y cruzdis por
muchas puertas cerradas tras las que se oyen lloros de mujeres. Los Pura Sangre se ganan la
vida con la trata de mujeres; es algo que ya sabiais e, igual que los Pura Sangre no se meten en
vuestros negocios, vosotros no os metéis en los suyos.

Os llevan por un pasillo y al acercaros a una sala ois una secuencia de golpes fuertes sobre
una mesa y golpes suaves. En la sala estdn los hermanos Santos y al fondo de la sala, sentado
en una silla frente a una mesa, estd Mauricio Rico. Mauricio es el origen de los ruidos; tiene la
mirada perdida y va golpeteando la mesa con los dedos, como si pintara simbolos extrarios y
de vez en cuanto da golpetazos con la cabeza en la mesa.

Se pueden dar golpes sobre la mesa fuertes con la mano para sobresaltar a los jugadores.
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Los hermanos Santo les cuentan que Mauricio es el que ha traido el Espejo de Terfaz
y que esta asi desde que lo recogid. Después de un par de cabezazos mas, deciden ir a
otra habitacion a seguir hablando. Desde alli se seguiran escuchando los cabezazos,
pero mas bajo.

Los hermanos les dicen que al enterarse del ataque que habian sufrido los personajes
en su club, decidieron llevarse el Espejo de Terfaz a otro lado seguro. Ademas, parece
que Mauricio se ha tranquilizado un poco al estar alejado del Espejo. Por otro lado, lo
mas probable es de los personajes hayan acudido al almacén sin dinero, con lo cual
tampoco podian esperar llevarse el objeto.

Los hermanos Santos salen del almacén con los personajes y se van (no dicen a los
personajes a donde). Si los personajes les quieren seguir, o se van mientras recogen
las armas o les dan esquinazo.

Si no lo han hecho atn, los personajes pueden llamar al informador (escenario 4) o
incluso que el informador les llame y asi no pueden seguir a los moteros.

Si ya han hablado con el informador, pueden recibir un SMS de éste diciéndoles que
el agente Decker esta en el Motel Sunny.

Otra opcidn es que los personajes vayan a algtn sitio a por el dinero.

Una vez hayan recogido el dinero, o estén cerca del motel, reciben una llamada de
Héctor Santos (escenario 6).

Escena 6. De vuelta al almacén

Héctor Santos os llama y estd muy enfadado con vosotros. Dice muchas palabrotas, algunas
que no entendéis, os insulta y os dice que qué es lo que habéis hecho, que por qué habéis
soltado a todas las mujeres. Que vaydis inmediatamente al almacén. Y os cuelga.

Esta llamada la puede interpretar el director de juego.

Intentar llamarle de nuevo no vale para nada, los personajes tienen que volver al
almacén.

Al llegar al almacén no encontrdis a nadie. La puerta estd abierta y no veis moteros. Dentro
no hay un alma; abris alguna puerta y os encontrdis con que solo hay ropas, sin cuerpos.
También encontrdis las ropas y chalecos de los moteros (quienes nunca se los quitarian).

Con una tirada de Intelecto y Ocultismo de dificultad facil (10) exitosa, los personajes pueden
averiguar que los cuerpos se han volatilizado dejando la ropa.

En la sala en la que estaba Mauricio se escuchan unos golpes sordos. Dentro de un
cajon de la mesa se encuentran las manos de Mauricio cortadas y todavia haciendo
los mismos movimientos y golpecitos. Los personajes se las pueden llevar, pero no
haran nada con ellas mas que marcharse de sangre.

Los jugadores tienen que hacer una tirada de Entereza de dificultad facil (10); si tienen éxito sus

personajes Unicamente sienten un leve desasosiego, pero si fallan no podran ni mirar la mano
(pierden un punto de Estabilidad mental) [CI, 56].

En la sala en la que estuvieron hablando con los hermanos Santos, se encuentran un
movil con la pantalla encendida y con el navegador abierto (uno que nunca habian
visto). No pueden apagar la pantalla ni nada, aunque quiten la bateria. El teléfono les
dice “Haga un cambio de sentido de la marcha”. Cuando los personajes estén
saliendo dira “Contintie recto”. Si los personajes no cogen el teléfono, dira “Coja el
dispositivo”.
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El navegador guiara a los personajes a la casa en las afueras donde vive Héctor Santos
(alguno de los personajes podria saber que van en esa direccion).

Los personajes podrian ignorar al navegador e ir al motel (escenario 8) o a algiin otro
lado, pero lo normal es que vayan a la casa de Héctor Santos (escenario 7).

Escena 7. Casa de Héctor Santos

Héctor Santos vive en una casa dentro de un terreno vallado en las afueras de la ciudad.
Llegdis a la puerta exterior y veis que la valla estd equipada con sistemas de sequridad
avanzados. Al llegar con las motos frente a la puerta de la valla, el teléfono dice “Abra la
valla”.

Con una tirada de Intelecto y Profesién (con una habilidad justificada) de dificultad facil (10)
exitosa, un personaje gracias a sus conocimientos tecnoldgicos se dara cuenta de que los sistemas
de seguridad estan desactivados.

La puerta de la valla se abrira con solo empujarla.

Los personajes aparcan las motos (dentro o fuera de la valla) y se dirigen a la casa. Al
llegar a la puerta, el teléfono dice: “Abra la puerta”, y asi. El teléfono guia a los
personajes cruzando la entrada y el salon hasta una puerta que baja al sétano de la
casa.

En el sotano los personajes se encuentran a Héctor Santos. Héctor esta muerto y
desnudo colgando en el aire en postura de X con las manos y pies encadenadas a
grilletes. Las manos estan encadenadas al techo y los pies al suelo. El teléfono mévil
dice “Por favor, abra” y seguira diciéndolo hasta que los personajes le obedezcan.

Aunque los personajes intenten soltar a Héctor, no podran hacerlo; al intentar ejercer
cualquier presién o movimiento sobre las cadenas o grilletes, reciben una de la
misma intensidad en sentido contrario.

Al acercarse a Héctor los personajes pueden ver que en el suelo delante de él hay un
martillo y clavos. Ademas, el pecho de Héctor presenta cortes que lo recorren por
completo en forma de asterisco.

Los personajes tienen que abrir la piel de Héctor y clavarla con el martillo y los clavos
al cuerpo. Sino saben qué hacer, el movil les indicara “Abre el asterisco” o algo asi.

El personaje que clave los clavos tiene que hacer una tirada de Entereza de dificultad media (15) al
contemplar la repulsiva escena; si tiene éxito su personaje inicamente siente un leve desasosiego
(pierde un punto de Estabilidad mental), pero si falla empieza a vomitar tras acabar la tarea
(pierde m puntos de Estabilidad mental) [CI, 56].

El resto de jugadores tiene que hacer una tirada de Entereza de dificultad fécil (10) al contemplar
la repulsiva escena; si tienen éxito sus personajes inicamente sienten un leve desasosiego, pero si
fallan no pueden evitar mirar hacia otro lado (pierden un punto de Estabilidad mental) [CI, 56].

Tras clavar el ltimo clavo, una vez abierto el pecho de Héctor, los veis como la caja tordcica
parece disolverse y forma algo como una cara. La cara empieza a hablar, pero los sonidos
provienen de la boca de Héctor. La cara os dice que sabe que estdis buscando el Espejo de
Terfaz y que estdis en peligro.

Si los personajes no han estado todavia en el motel: La cara os dice que tengdis cuidado, que
el agente Decker no es lo que parece.

Finalmente en un tltimo susurro os dice “Esto os ayudard para lo que tiene que venir”; la cara
se calla y la nariz comienza a alargarse y se cae al suelo. Lo que cae al suelo es una tira de
carne alargada del tamario de un dedo pulgar que acaba en un conector USB metdlico (es
decir, un ldpiz USB pero repugnante).
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El monélogo de la cara lo puede interpretar el director de juego.

Los jugadores tienen que hacer una tirada de Entereza de dificultad media (15) al enfrentarse con
esta escena de otro mundo; si tienen éxito sus personajes se quedan perplejos mirando la cara
(pierden m puntos de Estabilidad mental), pero si fallan no pueden evitar mirar hacia otro lado y
seguiran viendo esa cara en sus pesadillas(pierden M puntos de Estabilidad mental) [CI, 56].

Los personajes deben coger el lapiz, si no, el moévil insistird. Una vez lo cojan, el
teléfono se apaga para siempre y ya pueden manipular el cadaver de Héctor como
quieran. Este lapiz USB no funcionara al meterlo en un ordenador cualquiera,
unicamente destrozara el ordenador al que se conecte.

Entonces, desde la casa (o desde la calle si habia alguien vigilando en la casa)
escuchan llegar a Victor Santos en moto junto a otro Pura Sangre y gritando “Héctor,
sestas ahi?”.

Los personajes tienen que salir de esa intentando convencer a Victor de que no han
tenido nada que ver con la muerte de su hermano. Esto no deberia ser dificil, ya que
Victor ha estado en el almacén y luego su teléfono le ha guiado hasta la casa de su
hermano, con lo que ya esperaba encontrarle muerto. Por otro lado, sabe que los
personajes no son capaces de hacer magia de ese estilo.

A partir de entonces, Victor y el guardaespaldas se unen a los personajes hasta el
final de la partida.

Después de aqui los personajes iran al Motel Sunny (escenario 8). Si ya han estado
alli, iran al centro de datos de Go Data (escenario 9).

Escena 8. Motel Sunny

El Motel Sunny es el tipico motel de carretera de bajo coste. Al veros llegar el duerio sale a
recibiros; es un hindii que no tiene interés en meterse en problemas, con lo que os dice que
podéis campar por el motel a vuestro antojo. Al preguntarle por la habitacién en la que se
encuentra el agente Decker os dice que estd en la habitacion 404. Os da la llave de la
habitacion, pues no quiere problemas, y se aleja de vosotros asustado y probablemente
pensando en quién va a pagar los destrozos.

Los personajes que sepan de magia o lleven objetos magicos no pueden entrar en la
habitacion pero el resto si (la sefiora de la limpieza la limpia todos los dias, por
ejemplo). Tras rebuscar por la habitaciéon, los personajes se encontraran:
documentacién falsa con la foto del agente Decker, una tableta y una tarjeta de
acceso al centro de datos de una empresa llamada Go Data.

Si algiin personaje es experto en informatica, podra acceder a la tableta; si no, Héctor,
el guardaespaldas o el duefio del motel pueden hacerlo. En la tableta hay una hoja de
calculo con muchos nombres de grupos cultistas de todo el mundo en color rojo. Los
unicos nombres que todavia en blanco son los de los personajes y como comentario
aparece "Espejo de Terfaz'".

La documentacion falsa indica que el agente Decker no es lo que parece. Tiene
licencias de conducir y pasaportes de distintos paises y con distintos nombres.

Buscando en la Web se encuentra rapidamente que la empresa Go Data tiene su
centro de datos a 47 millas de donde estan los personajes.

El siguiente destino de los personajes deberia ser el centro de datos de Go Data
(escenario 9).
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Escena 9. Centro de datos de Go Data

Go Data es una empresa de procesamiento de datos online. Llegdis a sus instalaciones, un
moderno edificio hecho de cristal, y veis que hay bastante actividad y sequridad. En la puerta
del edificio hay un panel para introducir la tarjeta de acceso.

Si los personajes intentan pasar la tarjeta por el sistema de acceso, aparecera una
notificacién de “Sistema de seguridad deshabilitado” y no pasara nada. Si no lo hacen
disimuladamente, un guardia de seguridad saldra a preguntar qué hacen.

Si los personajes entran al edificio, no podran pasar de la recepciéon de visitantes
donde les reciben una secretaria y varios guardias de seguridad y les preguntan que a
quién quieren visitar.

Los personajes deberan esperar a que sea de noche. De noche la empresa no esta
vigilada y la tarjeta de acceso permite entrar a cualquier lado sin problemas.

Entrdis con la tarjeta de sequridad sin problemas al edificio. La tarjeta os va abriendo paso a
través de muchas oficinas vacias y al final llegdis al centro de datos al que accedéis por una
puerta blindada de sequridad. La sala es enorme y hace mucho frio debido a la refrigeracion;
estd llena de torres dispuestas en filas repletas de ordenadores. El hueco entre las filas es
pequefio; cabe una persona cémoda pero poco mds.

El motero que acompana a Victor se queda en la puerta de la sala mientras los
personajes y Victor avanzan. Algin personaje podria quedarse también en la puerta.

Cuando vais por medio de la sala, empezdis a notar calor. Al instante escuchdis un grito de
terror del motero y ois o veis como explota en pedazos, llenado todo de sangre y visceras.

Entonces, sentis como el lugar de la explosion comienza a absorber todo el calor de la sala
incluido el de vuestros cuerpos. La temperatura baja muchisimo por debajo de los cero grados
centigrados y sentis como perdéis la conciencia de vuestros cuerpos y de los que os rodea;
unicamente sentis un abismo oscuro y helado que os absorbe. Vuestros cuerpos, en seqgundos,
no pueden soportarlo y os desmaydis.

Os despertdis sentados en el suelo, atados y apoyados a torres de ordenadores. Estdis al final
de la sala, donde hay un poco mds de espacio, rodeados por el agente Decker y un grupo de
investigadores, que son los que llevan una temporada matando cultistas a lo largo del globo.
Ademds de Decker, os encontrdis con una mujer que reconocéis inmediatamente como una
monja, un anciano con pinta de erudito y un arquedlogo que os recuerda a Indiana Jones. El
erudito tiene un monitor enchufado a un ordenador y estd tecleando cosas.

Estdis muy débiles y apenas podéis moveros. Al ver que os habéis recobrado, el erudito os
pregunta: “De algo ha valido ese medallon que tenian aquellos sucios cultistas, ldstima que
parezca ser de un solo uso. ;Qué habéis sentido?”.

El resto de la escena tiene que ir muy rapido, sin dar tiempo a los jugadores a pensar hasta que
pinchen el lapiz USB en algiin ordenador.

El agente Decker apunta a Victor Santos a la cabeza con su arma y le pregunta
“;Donde esta el Espejo de Terfaz, hermano?” (hermano en espanol original).

Aqui hay que apuntar con los dedos de la mano como si fuera una pistola a un jugador invisible
colocado al lado de los jugadores.

En ese momento, el lapiz USB empieza a palpitar en el bolsillo del personaje que lo
tenga.

“;sDonde cono esta el Espejo?”, esta vez gritando.

Hay que ponerse de pie y gritar mucho.
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“{Muérete gringo!”
“Respuesta incorrecta”. jBANG! Los sesos de Victor vuelan por los aires y su cadaver
cae al suelo.

Sin dejar tiempo se apunta con la mano a la cabeza de uno de los jugadores (que no sea el que tiene
el lapiz USB) y se grita:

“;sDonde esta el Espejo?”
El personaje puede no responder o decir cualquier cosa; como la respuesta no va a

satisfacer a Decker: "Respuesta incorrecta” jBANG! y el personaje muere con los sesos
cayendo sobre los otros personajes.

Se sigue apuntando a los personajes hasta que el que tiene el lapiz USB lo pincha en cualquier
ordenador que tenga cerca.

Si no se le pasa por la cabeza hacerlo, se le dice que el lapiz sigue palpitando cada vez
mas por la cercania de los ordenadores.

Una vez el personaje pincha el lapiz USB en un ordenador, se pasa a la escena final
(escena 10).

Escena 10. Final

Al pinchar el ldpiz USB se hace un silencio sepulcral en la sala de ordenadores; ya no se
escucha ninguin sonido proveniente de los mismos aunque las luces siguen encendiéndose y
apagdndose. Atraviesa vuestro cuerpo una energia revitalizante e intentdis romper vuestras
ataduras.

Todos los jugadores tienen que hacer una tirada de Fortaleza y Fuerza fisica de dificultad facil (10)
para intentar romper sus ataduras. Los personajes que lo consigan se liberaran y podran luchar
desarmados contra los aventureros; los que no lo consigan, seguiran atados hasta que acabe le
combate ya que no han podido aprovechar la energia extra.

Los personajes combatiran con el agente Decker, la monja y el arquedlogo (todos
armados con pistolas). Los aventureros centraran sus ataques en los personajes
desatados. Si los personajes se preguntan donde esta el erudito, se daran cuenta de
que no le encuentran.

Los personajes atados pueden intentar participar en el combate moviéndose o empujando a los
aventureros, para lo que realizaran tiradas de Reflejos y Combate de dificultad dificil (15). En ese
caso, podran ser objeto de los ataques de los aventureros.

Una vez los personajes han acabado con los aventureros o los aventureros estan a
punto de acabar con ellos, el combate finaliza como sigue.

De repente, salen filamentos metdlicos que atrapan a los aventureros. Veis como los
filamentos se introducen por las venas de los aventureros y se reparten por todo su sistema
circulatorio mientras palpitan. El ultimo signo de vida que percibis es las miradas de terror
que os echan antes de que los filamentos envuelvan sus ojos, se compriman y hagan que
exploten.

En ese momento os dais cuenta de que el erudito sique de pie, libre e ileso. Tiene los ojos
cerrados y parece estar entonando algiin cdntico, pero no escuchdis nada. De repente, notdis
como la presion a vuestro alrededor estd aumentando; parece que vuestras cabezas van a
explotar y notdis como todos los ordenadores a vuestro alrededor estdn vibrando de actividad.

De repente todo para, el erudito abre los ojos y os mira sonriente. Después se gira para mirar
al monitor que estaba utilizando e introduce la cabeza como si se asomara por una ventana.
Escuchan en vuestra mente lo que os parece que es la palabra "Gracias". Entonces, el cuerpo
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del erudito cae hacia atrds sin cabeza. Los ordenadores vuelven a sonar como si nada hubiera
pasado y en la sala no queda ningtin rastro sobrenatural.

Los jugadores tienen que hacer una tirada de Entereza de dificultad dificil (20) al enfrentarse con
esta escena de otro mundo; si tienen éxito sus personajes se dan cuenta de que hay poderes mas
alla de su alcance y entendimiento (pierden C puntos de Estabilidad mental), pero si fallan se
desmayaran momentaneamente (pierden CM puntos de Estabilidad mental) [CI, 56].

Los personajes han de decidir qué es lo que quieren hacer en ese momento (por
ejemplo, llevarse los cuerpos de sus amigos).

Al salir del edificio, os dais cuenta de que en las ultimas horas habéis observado eventos que
ningun ser humano debe presenciar. Habéis sobrepasado las fronteras de lo natural y os dais
cuenta de que nunca llegaréis a conocer qué es lo que realmente pasé aquel dia.
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any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of
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Personajes Jugadores



Charles Sorrow
NOMBRE

Lider respetado

Sons of Mayhem

CONCEPTO - CULTO
No te lo voy a repetir
CITA o o
FOR|5 ] Musculoso o DRAMALS ]
VOL[7] Aqui mando yo .
INT| 6 | Maquinador - O O O O O
INICIATIVA [ 5]
v®. E.Fisica  Se mantiene | 3 DES, cc_ Dis.
. P Fse e 2 S— [13l[10] DAKO [2][1]
{\% Combate Lucha sucio — — I_G] ARMA O ATAQUE DANO
© Percepcion Dificil de emboscar [ 4] -
gsSubterfugio Cara de poker [ 3] o
{plnteraccién |nfunde respeto - [e]
. Cultura Leer es de débiles [2] AGUANTE | 8 |
T o RESISTENCIA
@._Profesién Motero o o I_G] HERIDO
{'-'}'chltismo Conoce demasm}jo o I_G] INCAPACITADO
] MORIBUNDO
o N SECUELAS
¥3.Bebedorde auras - [4] o
® B ]
» | ENTEREZA |10
®- S S I_] ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
_ TRASTORNADO
Su saber oculto viene de sus padres ENLOQUECIDO
El amor por las motos le vino de pequefno TRASTORNOS MENTALES
En el ejercito vio cosas que no olvidara -
Mato al anterior presidente del club B :
o - DEGENERACION
e ESTADO ACTUAL

2 - Paranoia incipiente

Las manos le fallan




Max Seller |

NOM)]:RE o ) CI]L '

La nueva generacion ~ Sons of Mayhem INNOMBRA LES
CONCEPTO CULTO T = T———
No tan deprisa o o '
CITA

FOR/| 4| Cuerpo de gimnasio o DRAMA | 5
REF| 4] Equilibrista sobre la moto PCUSF (ED)RASCE-) O
VOL[ 6] Ambicioso

INT 6] Perspicaz - O O O O O

4]
4]
M E
geSubterfugio Elefante en una cacharreri. [ 2 |
2]
4]
L8]
4]
i

&3 EFisia Deportista

). Combate Lucha callejera

@ Percepcion Sabe atar cabos

{pInteraccion Se gana la confianza
{D. Culura Avido lector
@*Profesién Motero

§)Ocultismo Ciertas cosas existen

-Melodia infernal - |_6]
B B3
B B3

Su madre le introdujo en el ocultismo

Nunca ha estado en la carcel

Sospecha que su padre fue asesinado

Su ex-mujer es drogadicta

INICIATIVA [ 7]

DEFENSA @]ﬁ] DANO l%lﬁ]
ARMA O ATAQUE DANO
AGUANTE [ 7]
RESISTENCIA
HERIDO
INCAPACITADO
MORIBUNDO
SECUELAS

ENTEREZA | 9 |

ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
ENLOQUECIDO
TRASTORNOS MENTALES
DEGENERACION
ESTADO ACTUAL

2 - Manchas en la nuca

Tiene que demostrar que es alguien




Ollie Wilson ,, R o CI]L W)

Amigo fiel Sons of Mayhem INNOMBRABLES
CONCEPTO o ~ curTo C o =
... (Ollie es parco en palabras) '

CITA . o

FOR| 7] Armario andante - DRAMA | 5

PUNTOS DRAMATICOS

REF|[ 6] Esquivo como una serpiente O O O O O

VOL[ 4] Constante —

INT[3] Previsible - 00000

INICIATIVA [ 7]

'3, E.Fisca Se machaca en el gimnasi | 9 DES, R .
&b - Fisa o Onast Le] DEFENSA [20][17] DANO [4][2]
L. Combate Pelea con pufios B |_9] ARMA O ATAQUE DANO
©@Percepcion Vista de lince - [5] T
&Subterfugio | 5 cara le delata 3] o
{pInteraccion Parco en palabras - [2]
. Culwra - Pajaros en la cabeza [6] AGUANTE @
o o RESISTENCIA
¥ Profesion Motero - ~[s] HERIDO
QQCLﬂﬁsmo l_.l INCAPACITADO
- o ] MORIBUNDO
o S SECUELAS
) - £ .
B B - =]
, | ENTEREZA | 5
@" — S I_.I ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
Tiene una carrera universitaria o ENLOQUECIDO
Max Seller le salvo la vida hace afios TRASTORNOS MENTALES

Casado con una mujer fuera del club

Intenta llevar una vida normal sin el club

- - DEGENERACION

s ESTADO ACTUAL

No puede tomar decisiones por si mismo




Robbie Memphis

CUL

NOMBRE f
La sabiduria de la edad ~ Sons of Mayhem IN NOMBRA LES
CONCEPTO CULTO B = mmm—
Nunca te doblegues al primer fracaso '
CITA T o
FOR|[ 4] Entrado en carnes - DRAMA | 5

| RAMA
REF[ 2] Con la barriga por delante B 8“&3 ’%Cz‘) O
VOL|5 | Buen amigo o e
INT/[9 | Memoria prodigiosa - O O O O O

43 EFisica  En moto hasta a por el par [3]
_[4]
©@Percepcion Ojo de lince » o [6]
gSubterfugio Aparenta amistad [ 4]
{Dlnteraccién Convence a cualquiera | 5 |
(. Culwra - Syscrito a muchas revistas [4]
¥ Profesion Motero o - [6]
{)Oailismo Ha leido ciertos libros [ 3]

R

). Combate Evitar los golpes

¥3.0jos del abismo - |5s]
B B
B B

Nadie sabe por qué dejé la U. Miskatonic

Gano un concurso de imitadores de Elvis

Todavia vive con su madre

A todas sus motos las llama igual

INICIATIVA [ 6]

DEFENSA [17][ ] DANO [2][1]
ARMA O ATAQUE DANO
AGUANTE [ 6]
RESISTENCIA
HERIDO
INCAPACITADO
MORIBUNDO
SECUELAS

ENTEREZA | 9 |

ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
ENLOQUECIDO
TRASTORNOS MENTALES
DEGENERACION
ESTADO ACTUAL

1 - Tiene las ufas negras

Demasiado sobrepeso




Sy —— CUL

El eterno novato Sons of Mayhem IN NOMBRA LES
CONCEPTO ' o ~ cuLro e et S
Alli estaré
CITA T —
FOR| 5| Fibroso DRAMA | 6 |

| RAMA'
el pedes dgles c‘*joooo
VOL| 3 Crédulo

INT[4] SE:iEr;ag}nacién - O O O O O

INICIATIVA [10]

*3. F.Fisica  Corredor | 5 DES. . ce DS
&b - Fisa L5l DEFENSA [21][18] DANO [3][2]
L. Combate Pistolero - B I_S] ARMA O ATAQUE DANO
@ Percepcion Se fija en laropa - [3] T
&Subterfugio |nyisible a voluntad 8] o
._Interaccién Cae bien - I_G]
@ Citun Sineducacion  [2] AGUANTE |6 ]
o o RESISTENCIA
¥ Profesion Motero - |s] HERIDO
I—'l MORIBUNDO
o S SECUELAS
2} . _Ed - -
B. . ] |
, | ENTEREZA l 5 l
®" —— S l_.l ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
Presenci6 un crimen de pequefio o ENLOQUECIDO
Se padre es de color y nadie lo sabe TRASTORNOS MENTALES

Aprendio informatica de un amigo hacker

Lleva diez anos sin pareja estable

- - DEGENERACION

— ESTADO ACTUAL

Abre la boca cuando no debe




Mick Dragger

NOMBRE

Lo ha probado todo ~ Sons of Mayhem INNOMBRABLES
CONCEPTO CULTO ——a = e ——
Nunca digas de esa agua no beberé '

CITA o o

FOR[6] Infatigable - DRAMA L5
VOL[ 4] Creyente o

INT[4] Vive en su mundo - O O O O O

4]
L4l
N E
N E
2]

§¥ EFisia Contorsionista

). Combate Pelea sucio

©@Percepcion Detecta disfraces
&Subterfugio pasa desapercibido
{pInteraccion Desagradable

o Cultura  Adiicto a la cocina o |_3]
¥ Profesion Motero o - |_6]
§)Ocultismo Saber a través de la droga |_5.I

. A

4]
L]
- A

¥.Cuerpo informe
¥3.Don Rojo

B. .

Su padre abusaba de él

Maté a su mejor amigo en el instituto

Desde que dejo el ejercito es toxicomano

Ha visto el idolo Rojo

INICIATIVA [ 8]

DEFENSA Es]f:f;] DANO l%lﬁ]
ARMA O ATAQUE DANO
AGUANTE [ 8]
RESISTENCIA
HERIDO
INCAPACITADO
MORIBUNDO
SECUELAS

ENTEREZA [ 6 |

ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
ENLOQUECIDO
TRASTORNOS MENTALES
DEGENERACION
ESTADO ACTUAL

3 - Su espina dorsal sobresale demasiadc

No sabe decir que no a algo nuevo




Personajes No Jugadores



IL—(|)ic]§:‘)ﬁr/Victor Santos ,, - - CI]L g

Tipo peligroso B ~ Pura Sangre INNOMBRABLES
CONCEPTO CULTO —— - e —
iPor Santa Clara que eso no me lo repites! '
CITA T o
FOR| 3] Barriguilla cervecera DRAMA | 5

; RAMA
vobo e 00000
VOL[ 6] Insistente R

INT[7 ] Picaro 7 ] __ OOOOO

INICIATIVA [ 7]

'3, E.Fisica  Futbolista | 4 DES . ce DS
&b - Fisa 4] DEFENSA [18][15] DANO [3][2]
L. Combate Pelea sucio o N |_9] ARMA O ATAQUE DARNO
@ Percepcion |ee las intenciones - [5] S
{&Subterfugio Siempre sonriente 4] o
{pnteraccion Elocuente o - [6]
{H. Culwra - Conoce la calle [4] AGUANTE IE
o S RESISTENCIA
¥ Profesion Motero - ~[s] HERIDO
o o ] MORIBUNDO
o S SECUELAS
8. ~ [ .
(2] . . 2 5]
, | ENTEREZA | 9
®" — S I_.I ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
Bautizado en un ritual pagano o ENLOQUECIDO
Un tercer hermano muri6 en una redada TRASTORNOS MENTALES
Desde el ano 2000 no toca las drogas . B
Sufri6 un atentado contra su persona : :
- - DEGENERACION
s ESTADO ACTUAL

La rabia le ciega




Agente Decker

et ————— CULT

Poli malo Aven. Sin Fronteras ]NNOMBRA [_ES
CONCEPTO T 7 cuLro
La eleccién ha sido tuya
CITA T o
FORE Complexién fuerte - DRAMA | 5
‘ RAMA
VOL| 7 Fanatico

INT[3] Silmaglnamon —j O O O O O

INICIATIVA [ 7]

¥ F.Fisica  Espaldas anchas [ 5 DES, o [
G, I Fisica ,p_ — Ls] DEFENSA [16][13] DANO [2][1]
. Combate Rapido con la pistola - [4] ARMA O ATAQUE DARNO
@Percepaon Astuto B B I_S.I T
gySubterfugio Multiples identidades [ 6| o
’Interacaon Firme |_4]
{H. Culwra | jcenciado en Historia [5] AGUANTE El
o RESISTENCIA
¥3.Profesién Expolicia 8] HERIDO
{)Oailismo Sape suficiente para odiarl | 3 | INCAPACITADO
|—-| MORIBUNDO
- SECUELAS

) ] .
8 B 5]
, | ENTEREZA | 8
@-. — — I_.I ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
Un culto maté a su hijo o ENLOQUECIDO
Piensa que su mujer murié por un culto TRASTORNOS MENTALES

Le echaron de la policia por matar

No descansara hasta acabar con el mal

- - DEGENERACION

s ESTADO ACTUAL

Siempre se piensa lo peor y se lo cree




Ii)?diaRgena Bones ) S CI]L A

Arquedlogo aventurero Aven. sin Fronteras INNOMBRABLES
CONCEPTO o ~ cuLro C o =
Ya lo traigo yo :
CITA . o
FOR/[ 3] Deportista R DRAMA |5

| RAMA
VOL[ 4] Cabezota B

INT[7] Inquisitivo - 00000

INICIATIVA [ 9]

¥ F.Fisica Fibroso | 6 DES e D
g, F Fisia = L& DEFENSA [17][14] DANO [1][1]
{D). Combate Latigo o - [4] ARMA O ATAQUE DARNO
@ Percepcion Detecta trampas - [5] “"
&Subterfugio prestidigitador 3] o
._Interaccién Cae bien - o |_6]
. Culwra - Culturas antiguas [5] AGUANTE IE
o S RESISTENCIA
Y@ Profesion  Profesor de arqueologia [7] HERIDO
§)Oaltismo Ha visto cosas al viajar | 4 | INCAPACITADO
] MORIBUNDO
o S SECUELAS
) - [ I
B B ] o]
, | ENTEREZA | 7
®" — S I_.I ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
Pasadena no es su nombre real - ENLOQUECIDO
No se lleva bien con su padre o TRASTORNOS MENTALES
Ha visto atrocidades hechas por cultos . B
Estan saboteando sus investigaciones : :
- - DEGENERACION
s ESTADO ACTUAL

Suena con que hagan peliculas sobre él




Hermana Sally

NOMBRE . {
Monja aventurera Aven. sin Fronteras  INNOMBRABLES
CONCEPTO o "~ CcuLTO P e T bt
Ya me lo decia la madre superiora '
CITA —
FOR[ 1] Se rompe de mirarla - DRAMA [ 5

‘ RAMA
VOL[7] Fe ciega

INT/[ 9]

Cerebro andante

— 00000

§3. EFisica Con un libro puede o |_2]
Y Combate Esgrima antigua o |_3]
©@Percepcion Sexto sentido . |_8]
&Subterfugio Se funde en la oscuridad |_4]
{pInteraccion |nculca sus creencias |_7]
o Cultira - Experta en religiones |_5]
¥ Profesion Monja - . |_4]

§)Ocultismo. Conoce el bieny el mal [4]

R

#.Caricia de Shub-Niggurath [ 3]

8. I

B. S A

Fue una nifa prodigio

Recibié una educacion altamente religiosa

Dejé el monasterio para vencer al mal

Piensa que su poder es obra de Dios

INICIATIVA [ 7]

DEFENSA [17][ ] DARO [1][0]
ARMA O ATAQUE DANO
AGUANTE |[ 4]
RESISTENCIA
HERIDO
INCAPACITADO
MORIBUNDO
SECUELAS

ENTEREZA [11]

ESTABILIDAD MENTAL
ALTERADO
TRASTORNADO
ENLOQUECIDO
TRASTORNOS MENTALES
DEGENERACION
ESTADO ACTUAL

1 - Pelo blanco

Piensa que Satan esta detras de todo




