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TRAMA: 
 

1. 29 de Octubre. Primer encuentro en el Hostal �  los personajes. 
   �  Paco el hostelero. 
   �  Richard. 

 
2. Llegada al pueblo. 
3. Los personajes visitan a Raquel, la hermana de María. Invitación a cenar. 
4. Llegada a casa de María y Luís. Una vecina sale al encuentro. 
5. En la casa. Los pjs pueden encontrar nota en frigorífico. 
6. La parroquia. El cura les da lista de los feligreses. 
7. Cena en casa de Raquel. Juan se comporta de un modo extraño. Al final de la 

cena Raquel les comenta que está preocupada. Cita a las tres en la biblioteca. 
8. Pasan la noche en casa de María y Luís. Ven sombras cuando se acercan al 

lugar. 
9. Tienda. Información sobre Fernando Estrada y la supuesta secta. 30 de Octubre. 
10. Biblioteca. Raquel les da dos notas. Les pide que vayan a recoger a Luisa a las 

17:00 horas. 
11. Casa de desconocido. Está en venta. No se oye ni ve nada. Podrían entrar 

fácilmente sin fuerza si miran debajo de la alfombra. ARMAS. 
12. Colegio. Encuentro con Ramón. 
13. Petición de Luisa sobre el saco de dormir. 
14. Sótano secreto. Remington 1100 con cargador, 2 Beretta 25 con cargadores. 
15. Luisa enferma. Pide médico. 
16. Carles Deblanc, médico, trata habitualmente a la niña. Les comenta algo sobre 

sus padres. 
17. Encuentro con muerto viviente. 
18. Llegan agentes de la autoridad. 
19. Noche. Diario. Ruidos en el jardín. Salen y ven hombres y sombras que van 

hacia el bosque.  
20. Grupo de jóvenes: cuchillos, espada y hacha. 
21. Podría haber otro encuentro con los seres. 
22. 31 de octubre. Cordón de seres sin alma. Tormenta. 
23. Salen de casa de María y Luís. El coche está inservible. Zombis en la calle. Ven 

a doctor en vehículo, les dice que se cobijen en Iglesia. 
24. Encuentro con Richard. Revelación. 
25. Puente roto. Río demasiado profundo y peligroso. 
26. Embalse. 
27. Cementerio. 
28. Fábrica celulosa y desenlace. 

***************************** 
 
Notas: 

* Munición: �  Comisaría. 
                          �  Caseta del guarda en embalse. 
                          �  Policías. 
     * Diario de la caseta del guarda del embalse. 
     *  Cura Biblia. 
     * Apuntes bíblicos en la fábrica. 



 5 

     * Los siervos de Gabriela son 12 y tienen los nombres de los 12 Apóstoles. 

 
SINOPSIS 

 
 

     Gaztelu se jactaba de ser un pueblo agradable, tranquilo, un poco solitario pero con 
gentes sencillas y amables. Quizás por eso muchas familias decidieron abandonar la 
ruidosa y contaminada ciudad y comenzar una nueva vida entre los frondosos bosques 
de la zona. 
     Muchos de los pueblerinos, la gran mayoría, trabajaba en la fábrica de papel ubicada 
cerca del pueblo. El propietario de la misma era un hombre muy viejo y desagradable, 
pero nadie le criticaba dado que la fábrica sustentaba a las familias de Gaztelu y 
también a gentes en la ciudad y otro pueblo cercano. El dueño Fernando Estrada era 
un hombre solitario, no tenía familiar alguna, y si algún pariente lejano pudiese tener, 
no se conocía relación alguna. Desde que la vejez le fue alcanzando, le entró la pasión 
por todo lo sobrenatural, sobro todo le apasionaba el tema de la Eternidad. El hombre 
tenía un tremendo miedo a morir, negándose a que dicho final llegara a su vida. 
     Cuando su vida parecía estar más cerca de la línea al otro mundo, y sus huesos 
comenzaban a notarse entre los rastrojos de carne arrugada, encontró una esperanza, el 
salvavidas a su llamada de socorro. 
     Una noche le visitó una mujer muy hermosa, pero uno una mirada fría, agresiva, pero 
inexplicablemente cautivadora. Gabriela Sandoval. Ella le comentó que tenía un grupo 
de “amigos” que podrían ayudarle, prometiéndole la eternidad. 
     La mujer y su grupo eran componentes de lo que hoy clasificaríamos como secta 
satánica, pero su actividad iba más allá que la mera adoración a un demonio. 
     Fernando era inmensamente rico, la fábrica era una de las muchas que tenía por todo 
el país, por tanto no dudó en ceder a la exigencia de dar algunas de ellas a sus 
salvadores. 
    Los accionistas de la fábrica de Gaztelu desconfiaron en todo momento del nuevo y 
estrambótico comportamiento de su presidente y temiendo perder dinero uno a uno 
fueron vendiendo su participación en la fábrica, a lo que se aunó el temor que les 
infundía aquella extraña mujer. Los miembros del grupo de Gabriela compraron las 
acciones.  
     Mientras tanto, las gentes del pueblo seguían con sus vidas, ajenas a cuanto 
acontecían antes sus ojos. Recibían a final de mes sus nóminas y eso era lo único que 
les interesaba, allí, en pleno paraíso de la naturaleza. 
     Un día Fernando Estrada desapareció. Los pueblerinos comenzaron a rumorear que 
se había metido en una secta y que había largado muy lejos. Pero no era así, Fernando 
permanecía escondido en la fábrica, esperando. 
     Meses después los nuevos accionistas propusieron un nuevo presidente para la 
fábrica y las demás fábricas cedidas, en este caso una presidenta, Gabriela Sandoval, 
mientras Fernando continuaba ausente y la policía no lo buscaba. Nadie protestó, ni 
siquiera un supuesto pariente lejano ejercitando sus posibles derechos hereditarios. Pero 
después de un tiempo todo cambió, Gabriela decidió hacer ciertos despidos, había 
comenzado a ejecutar su plan. 
     Fueron despedidos todos los que no creían en religión alguna, claro que los 
despedido no supieron entonces la verdadera causa de su cese en la fábrica. Los 
creyentes eran necesarios, tenían un alma más fuerte. En los ateos el alma no se iba 
alimentando de fe alguna, el alma finalmente moría y no le servían para nada. 
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     Gabriela y los demás querían traer a este mundo a un demonio. Dentro de seis meses 
llegaría el 31 de Octubre, la fecha elegida para su llegada. Durante décadas habían 
estado trayendo a otros demonio es estaban en latencia, ahora solo faltaba uno para 
completar el círculo, el más importante, el más poderoso. Para conseguir su objetivo 
debían de hacerse con muchas almas, pero no podían matar a las personas antes de 
arrancarles las almas definitivamente que sería en dicha fecha. 
      La fábrica a través de ritos demoníacos fue arrebatando las almas poco a poco a los 
pobres pueblerinos y los demás que trabajaban en ella. Ninguno se daba cuenta de lo 
que le pasaba. Sus cuerpos iban cambiando paulatinamente, se volvían bruscos e incluso 
olvidaban cosas de su vida, como a una esposa e hijos. 
     Cuando las almas estén desprendidas del cuerpo de su dueño —aunque aún sujetas 
por un débil vínculo hasta el 31 de Octubre—, los individuos no serán más que una 
simple masa de carne sin pensamiento ni vida, su único sentimiento irá destinado a 
destruir, comer para alimentar sus cuerpos huecos. 
     A veces entre los árboles del bosque los vecinos podían ver sombras vagar, gimiendo 
y buscando. Pero la mayoría de las veces las ovejas eran su único manjar. 
 
     Mientras tanto Fernando espera escondido en la fábrica, en el lugar donde celebran 
los ritos, esperando a que llegue su salvador. Aunque no sabe lo que le espera. Gabriela 
le engaño, ella sólo necesita el cuerpo de un anciano a punto de morir, puesto que su 
alma es más fuerte al acercarse la muerte y más cerca del final del camino. Y lo más 
importante, una vez que el demonio posea al anciano, para que el demonio regrese a su 
verdadera forma y poder, el anciano deberá morir de forma natural. 
     
 
 
 
 
     María Martín y Luís González formaban una pareja feliz, tenían una hermosa hija y 
un trabajo cada uno que les reportaba dinero suficiente como para vivir y mantener 
ciertos caprichos. Siempre el 31 de octubre, María invitaba a los personajes a pasar unos 
días en Gaztelu, celebraba su cumpleaños. Era una de las pocas veces que se reunían los 
viejos amigos.  
    María y Luís fueron despedidos del trabajo en la fábrica, si no encontraban pronto 
otro trabajo tendrían que marcharse de aquella casa que había sido su hogar durante 
muchos años. Muchos de las familias del pueblo tuvieron que marcharse. María 
consiguió trabajar varias horas por la tarde en la biblioteca municipal, pero no era 
suficiente para mantener una familia. Acataba su desesperación leyendo antiguos libros 
y curioseando en los viejos periódicos. Mirar las antiguas noticias le hacía recordar su 
sueño frustrado de ser periodista. 
     Hacia el mes de Junio descubrieron algo relacionado con su despido. Todos lo que 
habían sido despedidos eran ateos. Pero para corroborarlo, le habían pedido ayuda al 
cura del pueblo, quien después de mucho resistirse les ofreció una lista con los 
feligreses del pueblo. Pero no era suficiente, pues no todos los vecinos profesaban la 
religión católica. 
    Sin embargo, descubrieron algo más, los seres que caminaban por las noches 
asustando venían de la fábrica. Muchos de sus vecinos iban desapareciendo de sus casas 
y la policía no hacía nada al respecto, por supuesto no se creía es de seres muertos 
vagando por las calle y bosques, achacando los hechos a algún borracho en paro y 
desesperado. 
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    Aunque los que trabajaban en la fábrica no podían marcharse del pueblo, ya estaban 
vinculados a sus destinos y no se daban cuenta que ellos acabarían también muertos. 
     Richard McDennin, ciudadano escocés, habló con María y Luís informándoles que 
años atrás había ocurrido lo mismo en otro lugar. 
 
 
 
 
 
   Debía ser un caluroso día de Junio, sin embargo, la tarde se había deslucido y el cielo amenazaba con 
lluvia. Pero Luís no podía irse a casa, tenía que encontrar a su esposa; su hijita todavía estaba en el 
colegio, a salvo. Pero su mujer no. 
   Mientras corría a través de la maleza esquivando los troncos de los árboles muertos, la llamaba a gritos, 
pero en lo más oculto de su corazón sabía que ella no le iba a contestar, ya no podía oírle. 
   Por fin la halló. Su cuerpo había sido brutalmente mutilado, y si no fuera por la ropa, apenas la hubiese 
reconocido. Un sudor frío recorrió todo su cuerpo, se le formó un nudo en la garganta y quiso llorar, se 
prohibió hacerlo, aún tenía algo que hacer. Quitó la vista del cuerpo sin vida de María y salió corriendo 
hacia la fábrica de celulosa, aunque ya era tarde, ellos le tapaban el paso. 
   Su último pensamiento fue para su pequeña Luisa. 
 

��������������������������������������������������� �����������
   Las investigaciones de la policía concluyeron que Luís mató a su esposa 
por celos –dada la nota que encontraron en su pantalón con la letra de María 
que decía: “Me he ido con Richard”-, y que después, arrepentido se suicidó con 
la pistola que encontraron en su mano. 
 
                                                                                            25.Diciembre.1999 
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1. EL HOSTAL  29 de Octubre 2000 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
   Los personajes se encuentran en el hostal “El Llano”. Fuera se puede ver algunas 
mesas tiradas por el viento y un enorme cartel de neón anunciando el lugar. Es un 
deprimente hostal de carretera. 
   Las goteras surgidas de la lluvia de otoño, mojan algunas zonas del comedor y 
diversas mesas con sus respectivas sillas, han sido arrinconadas en lugar seco. 
   Fuera se oyen coches pasar, ir y venir, ir y venir, cada conductor sumido en sus 
pensamientos. De vez en cuando, alguno de esos impávidos conductores que van en 
dirección a la ciudad, estaciona su coche bajo uno de los árboles muertos que todavía 
resisten frente al hostal, baja del vehículo y entra en el bar a tomar un café. 
   Hay gente en las mesas. Los personajes pueden advertir el aspecto de estos sujetos. 
Les sorprende la inexpresión que tienen estas personas, cuyas comidas se enfrían 
tontamente en sus mesas sin que ninguno de ellos se inmute. Vienen, se sientan con su 
manjar y sin tomar nada, se van. Pareciere que disimularan tener vida (éxito en una 
tirada de intuición a dificultad normal, d20: Averiguar intenciones CD 15). 
   Dentro de la Barra como siempre está Paco, limpiando con su bayeta y sirviendo. Ve 
desde su puesto como entran los personajes (o como se encuentran en el hostal y les va 
saludando al entrar uno a uno) y los saluda. 
 
Paco: “Tenéis aspecto cansado, en el hostal tenemos habitaciones libres”. 
Es mediodía. Los personajes pueden decidir comer aquí. 
    “Si venís al pueblo a buscar trabajo, os aconsejo que os deis la vuelta. No perdáis el 
tiempo. Antes había mucho trabajo en la fábrica, ahora como mucho encontraréis algo 
en las tiendas”. 

 
      Los personajes pueden comentarle a lo que vienen y que conocían a María y a Luís. 
Entonces Paco les da su opinión sobre los hechos. 
 
Paco: “Es triste, una pareja tan joven. Pero todos los días pasan cosas así, hoy te quiero 
y mañana te mato”. 

 
    
   Un hombre se acerca a los personajes y les dice en un tono tranquilo y en ningún 
momento amenazador:  



 9 

 
“No se a qué venís a este pueblo, pero yo de vosotros me largaría cuanto antes”. 
 
 
 El nombre del hombre el Richard, pero no lo dice. Después lo ven marcharse, montarse 
en un BMW negro y conducir dirección al pueblo. 
    
 

2. EL PUEBLO 
 
   A un minuto en coche desde el hostal se pueden ver las primeras casas de Gaztelu. El 
día se está poniendo muy negro. A pesar de que ya no está lloviendo, el cielo amenaza 
una tremenda tormenta. El ambiente huele a humedad y el viento mueve los árboles 
atravesando sus ramas desnudas y produciendo silbidos abismales. 
   Las casas de Gaztelu son muy parecidas, la mayoría de ellas tienen dos plantas; 
algunas son para una sola familia y otras bifamiliares. Pero todas tienen algo en común, 
no sale de ellas ningún tipo de ruido. 
   Al entrar en el pueblo, se puede ver una calle principal de la que nacen varias calles 
más. Se aprecia débilmente el griterío de algún niño en el colegio que está a la entrada 
de Gaztelu. 
   Los personajes van al pueblo para reunirse, pues sólo se ven una o dos veces al año, 
coincidiendo con la fiesta de cumpleaños de María el 31 de Octubre. Esta vez 
decidieron no suspender su reunión, con el objetivo de recordar a sus amigos y recoger 
algunas pertenencias que tienen en la vivienda de éstos. 
   Los personajes pueden darse cuenta que hay muchas viviendas en venta o 
simplemente vacías (éxito en una tirada de percepción a dificultad fácil, d20: avistar a 
CD 10). Se puede percibir un agradable olor a abeto que trae el viento desde los bosques 
que rodean el pueblo. 
   Todas las casas tienen jardín, excepto las que están al otro lado del río. 
   Las pocas personas que se pueden ver caminando, andan de forma autómata, muy 
despacio y con la vista en ninguna parte. 
   Hay un río que cruza el pueblo. Está ligeramente contaminado a causa de los 
productos y desechos que expulsa la fábrica de celulosa. Hay un puente que lo atraviesa, 
pero es considerablemente antiguo y debe ser reparado, pues comienzan a ser bastante 
visibles sus grandes grietas. 
   El asfalto de Gaztelu siempre está húmedo por esta época del año, como consecuencia 
de las pequeñas lloviznas que caen durante casi todo el día. En el horizonte se puede ver 
alguna cima que comienza a cubrirse de nieve a causa de las bajas temperaturas. 
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3. HOGAR DE RAQUEL Y JUAN: 
 
   Los Pjs. se van a hospedar en la casa de María y Luís, pero necesitan la llave de la 
misma, por lo tanto van a visitar a Raquel y a Juan. 
   Raquel es la hermana de la fallecida María, y Juan es su esposo. Desde la muerte de 
sus parientes cuidan de la pequeña Luisa, de tan sólo seis años. 
   Viven cerca de la comisaría, en una casa con un cuidado jardín. Es una casa bifamiliar 
y ellos viven a la derecha. 
   Raquel y Juan tienen un hijo, Borja, de tan sólo diecisiete años, que como los chicos 
del pueblo de esa edad, estudia en un instituto en la ciudad, llegando bien adelantada la 
tarde. 
   Raquel, al ver a los personajes les saluda y les recibe en  su casa con una ligera pero 
acogedora sonrisa, colmada de tristeza. Tenerlos en casa le hace recordar más que 
dentro de dos días su hermana cumpliría años. 
   La mujer les comenta lo triste que está por la muerte de sus hermana y su cuñado. 
También les comunica que Luisa no está en casa pues se queda en el comedor del 
colegio y no sale hasta las 5 de la tarde de las clases. Y que Juan vendrá tarde, sigue 
trabajando en la fábrica. Les dice que a ella la echaron, pero que se alegra, pues ahora 
tiene un trabajo más bonito. 
   Los jugadores saben por una carta que María, Luís y Raquel fueron despedidos de la 
fábrica hace varios meses. 
   Es mediodía y Raquel les invita a comer. Los personajes pueden rehusar la amable 
oferta si ya han comido en El Llano. 
 
Raquel:”Siento no poder hablar más con vosotros, tengo que marcharme a la Biblioteca 
a trabajar. Tomad la llave de la casa de mi hermana”. “Venid a cenar esta noche, así 
veréis a Luisa y a Borja. Han crecido tanto…” 
 
   Raquel se va apurada. 
   Raquel y Juan no se creyeron que Luís matara a María. Si los personajes preguntan, 
Raquel les dirá que ella piensa que los mataron, si no preguntan, solo dirá más tarde, 
cuando les de dos notas de María. 
    

4. FRENTE A CASA DE MARÍA Y LUÍS  
 
   Algunos árboles bordean las aceras. Apenas se ve alguna persona caminando por el 
lugar. Cuando llegan a su destino, pueden percatarse de cierto movimiento en una de las 
viviendas del otro lado de la calle: una mujer acompañada de dos niños sale de la casa. 
La mujer ordena a sus hijos que cesen el alboroto que producen sus juegos, les 
introduce en un coche aparcado frente a la casa. Tras ello, la madre vuelve a la casa y 
regresa trayendo consigo dos macutos y una maleta, los mete rápidamente en el 
maletero y regresa. Después de unos instantes sale con un cartel que coloca en una de 
las ventanas, se acerca al coche, mira lo que fue durante algún tiempo su hogar y se 
marcha en el coche. 
   La mujer ni siquiera se ha dado cuenta de la presencia de los personajes. Éstos pueden 
divisar la cartulina roja que ha colocado la mujer. Se puede leer: SE VENDE. 
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   En la puerta de la casa de María y Luís, los personajes ven que cierta luz proviene del 
interior. 
   En la casa de al lado, cuya fachada está psicodélicamente pintada, a través de una 
ventana les observa una vecina (éxito en una tirada de buscar a dificultad difícil, d20: 
avistar a CD 20). Al darse cuenta que los personajes la ven, desaparece tras las cortinas 
e instantes después aparece por la puerta de su casa. Se acerca con una amplia sonrisa. 
La mujer se presenta como Elvira. 
 
   Elvira: “¿Erais amigos de María y Luís, verdad? Recuerdo haberos visto alguna vez 
por aquí. ¡Qué pena de muchachos, tan jóvenes! Yo no creo que fuera tan y como 
declaró la policía, se querían mucho, jamás les oí discutir. Y con esa hija tan dulce, 
¡qué pena! Pero a veces los celos hacen estragos en las mejores familias. Luisa vive en 
casa de sus tíos ¿verdad? 
 
   La mujer no para de hablar. Cuando los personajes están entrando con la llave que les 
dio Raquel, Elvira les sigue con intención de cotillear cómo está la casa por dentro, pero 
se da la vuelta y les informa que en las semanas anteriores a la muerte de sus vecinos, 
un hombre les solía visitar. 
 

5. CASA DE MARÍA Y LUÍS 
 
   Desde el hall se puede percibir un poco de olor a humedad. A la izquierda está la vieja 
escalera que muchas veces habían subido los personajes y que conduce al piso superior. 
Las persianas están bajadas y está oscuro. Todo sigue igual a como estaba cuando sus 
dueños vivían. NOTA: si le preguntan a Raquel por ello, ella les dirá que no tuvo ganas 
ni voluntad para empaquetar cosas. 
   La luz que habían visto desde el exterior procede de una de las habitaciones de arriba. 
No hay nadie en esa habitación, que es la de Luisa, sin embargo sorprende que la 
ventana y la persiana estén abiertas. 
 
   Cocina: 
   Desde la ventana de la cocina se puede ver el descuidado jardín bordeado por una 
valla de dos metros. El acceso al mismo se puede hacer desde la casa por la puerta 
trasera que está en la cocina. 
   El frigorífico está vacío y no hay nada en la despensa (no hay nada para comer). En la 
puerta del frigorífico hay varias notas y un dibujo hecho en el colegio por Luisa el día 
de la madre. 
 

Nota en el frigorífico de María: “Ya he hablado con Don 
Agustín, el cura se ha negado al principio, pero al final he 
conseguido convencerle. Ve a las 7 h., me ha dicho que nos la 
dará. No faltes”. 

 
   Los Pjs. saben que Luís y María eran ateos, ¿para qué querrían hablar con el cura? La 
letra de la nota es de María y los personajes lo saben. 
    Dentro de la casa, junto a la puerta de entrada se encuentra Elvira. Al verles dice: 
 
Elvira: “He entrado con esta llave –señala el objeto-, estaba bajo el felpudo. ¡Es la 
costumbre aquí!”  
 Elvira les comenta que si tienen alguna duda sobre el estado de la casa, pregunten a 
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Ramón. Él es el encargado del mantenimiento de las viviendas vacías y en venta del 
pueblo, también las ventila.  
   Elvira: “Ramón es un hombre muy solitario y que rara vez habla con alguien, pero es 
buena gente.” 
  

   6. LA PARROQUIA 
 
   La parroquia del pueblo no es muy grande, ni de atracción turística por sus obras 
interiores, excepto por un elaborado altar centenario que corona la imagen de una virgen 
vestida con ribetes en oro. Se construyó hace muchos años, incluso antes de que las 
primeras casas comenzaran a tener cimientos, siendo Gaztelu un lugar de recogimiento 
de los viajeros que caminaban haciendo el Camino de Santiago. Ahora se pueden 
observar algunas reformas en su fachada. Bajo su estructura, permanecen cerrados 
desde hace años las celdas que utilizaban los viajeros y curas. (Los Pjs. no saben de la 
existencia de este sótano) 
   Don Agustín es el cura. Cuando los personajes entran en la casa de Dios, va a su 
encuentro, dejando antes dos velas que sostenía sobre el Altar. 
   Los Pjs. pueden ver un pequeño órgano en una esquina a la izquierda del Altar y una 
pequeña capilla a la derecha. Cuatro pasillo hay en la estancia y tres bloques de bancos 
entre ellos. El lugar es muy oscuro, apenas iluminado con las velas puestas a los pies de 
las imágenes de Santos y Vírgenes. La parroquia está prácticamente vacía, sólo está el 
cura y una anciana que intenta ponerse de rodillas con dificultad sobre un banco para 
rezar sus oraciones. 
   Don Agustín mira sorprendido a los personajes, pues nunca los había visto por allí, a 
no ser que alguno sea religioso y hubiese visitado el lugar. 
 
   Don Agustín: “¿Desean algo?” 
    
  Si los Pjs. Le enseñan la nota o preguntan, el cura no será muy solícito en 
responderles. No obstante, los jugadores deberán insistir bastante (obtener éxito en una 
tirada de charlatanería a dificultad difícil, d20: diplomacia CD 20). 
 
Don Agustín: “María estaba convencida que los despidos habían sido arbitrarios y 
discriminatorios. Según ella, todos los despedidos eran personas no creyente, al menos 
no bautizados” “María era una muchacha demasiado insistente, pero parecía buena 
mujer” “Pero Dios nos da a todos lo que nos corresponde hijos míos. Nada más, ni 
nada menos, solo lo que sembramos en los campos de nuestra vida.”  
   “Como os digo, era una mujer muy insistente y quizás un poco metomentodo. Pero 
finalmente me convenció para que le enseñara la lista de los feligreses y bautizados.” 
 
 
    
   Si le caen en gracia, Don Agustín les conducirá a su despacho y les dará la lista. 
En la lista hay numerosos nombres de feligreses y un apartado con los bautizos 
realizados en esa parroquia, pero solo desde la construcción del pueblo. 
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Los personajes pueden ver el nombre de Luisa en la lista de bautizos con fecha del 30 
de Agosto de 1999. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Don Agustín: “Espero que vengáis a la celebración que haremos el día 1 en recuerdo de 
aquellos que ya no están con nosotros. Será una bonita ceremonia.” 

 
7. INVITACIÓN A CENAR 
 
   Los personajes recuerdan la amable invitación de Raquel, pues hace horas que ha 
oscurecido y el hambre comienza a aparecer. 
   Un pequeño farolillo alumbra tenuemente la entrada de la casa y parte del jardín 
delantero. Raquel sale al encuentro de los personajes y les pregunta si traen hambre. 
   Desde la entrada se puede observar todo el salón. Una mesa graciosamente dispuesta 
con platos adornados de pajaritos, espera la cena que se prepara en la cocina. Se puede 
apreciar desde el salón el delicioso aroma a comida que ya inunda la estancia. 
   Al fondo del salón, frente a la televisión, juegan Luisa y su primo Borja a la 
videoconsola, tan apasionadamente que no se percatan de la llegada de los invitados 
hasta que Raquel les llama la atención. 
   Luisa se acerca a los personajes corriendo emocionada y se echa en brazos de alguno 
de ellos, provocando la risita de Borja. Éste también se acerca y les saluda. Los dos 
vuelven frente al televisor y continúan con el juego. 
   Raquel se asoma por la puerta de la cocina, les indica que se acomoden y que Juan 
vendrá dentro de un rato. 
   Cenando, Juan no participa en la conversación. Está ausente, no habla, a veces hace 
algún sonido o gruñido. Su piel tiene un ligero tono morado (éxito en una tirada de 
percepción a dificultad difícil, d20: avistar a CD 20). 
   Raquel pregunta a los personajes qué tal sus vidas, o el día. Pero los personajes se dan 
cuenta como la aparente alegría que mostraba cuando preparaba la cena había 
desaparecido. 
   Tras la cena, Raquel conduce a los personajes a la cocina, allí les dice que está muy 
preocupada por su marido, por su estado y que teme por su hijo y por su sobrina. 
   Cuando se marchan, Raquel les comenta que vayan al día siguiente a la biblioteca 
(donde trabaja) a partir de las 3 de la tarde, que les dará algo. 
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NOTA: en caso que los personajes pregunten por el bautizo de Luisa, Raquel les dirá 
que su marido se empeñó muchísimo. 
 

8. PRIMERA NOCHE 
 
   Cuando se dirigen a casa de María y Luís esa noche, ven sombras y oyen susurros 
cerca, pero no ven nada fuera de lo normal, aunque se acerquen al lugar de donde 
provienen (éxito en una tirada de percepción a dificultad normal, d20: avistar a CD 
20). La noche transcurre tranquila. 
 

9. TIENDA 30 de Octubre 
 
   Al despertar a la mañana siguiente, como es natural, tienen hambre y han de 
desayunar, pero en la casa no hay nada que contribuya a saciar su apetito, y menos aún 
para hacer la comida después. 
   Hay un pequeño centro comercial: supermercado, mercería-droguería, una pequeña 
tienda de ropa, librería-papelería y videoclub. No se ve a nadie. Sólo está abierto el 
supermercado. 
   Haciendo la compra, los personajes oyen una conversación entre la cajera y el 
electricista del pueblo (cosa que se puede apreciar dada su indumentaria). Los dos 
comentan que sigue sin saberse nada de Fernando Estrada, el dueño de la fábrica, y 
que seguro que es verdad lo que se murmuraba sobre su inclusión en una secta. 
 

10. BIBLIOTECA 
 
   Es una biblioteca bastante grande como para estar en Gaztelu. Decorada en madera, 
tanto en las estanterías como en las escaleras que conducen al piso superior. Varias 
alfombras cubren parcialmente los pasillos entre los estantes. También hay dos mesas. 
   Nada más entrar, se observa un mostrador, Raquel está dentro trabajando con un 
ordenador. Detrás de ella hay diversos archivadores y un pequeño mapa de la biblioteca 
indicando la situación temática de los libros. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 16 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   Los personajes se acercan a Raquel. Ella les dice que cuando sustituyó a su hermana 
en el trabajo de la biblioteca, recogió sus cosas, y encima de una agenda encontró dos 
notas con la letra de María. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
   Sobre las notas de María: Raquel les comenta varias veces que antes de las muertes, 
escuchó conversaciones de su hermana con su cuñado, sobre el contenido de esas 
notas. La mujer cree que puede ser algo importante, pero no ha tenido fuerza para 
averiguar de que se trata, también por miedo. Les dice que puede tener relación con lo 
que sucede en el pueblo. No especifica nada más, aunque le pregunten. 
   
 Raquel pide que le sigan, conduciéndoles a la planta superior. Hay diversas estanterías 
repletas de libros, en el centro de la sala se organizan cinco mesas grandes. Sentado en 
una de las mismas, un joven con aspecto extraño hace que estudia, pues su miada 
imperturbable está fijada en la pared de enfrente. Ni siquiera parpadea. 
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   Los personajes son llevados al final de la sala, donde hay una mesa con dos 
ordenadores. Raquel les dice que pueden utilizarlos, enciende uno de ellos y les 
introduce en un sencillo sistema (éxito en una tirada de archivos y bibliotecas a 
dificultad normal, d20: buscar CD 15). Después vuelve a su trabajo en la planta 
inferior. 
 

 
   1* Autor -----Título -----Materia -----Año -----Concepto 
   2* Periódico ------Revista -----Película -----Música 
             �  
             Año, mes, día, nombre del periódico, sección, autor, etc. 

                     200000000000                                             
       
                                                                                     DIARIO NACIONAL. 1930. NOVIEMBRE. B.L. 

   La noticia comenta las numerosas desapariciones 
ocurridas en una pueblo de Madrid y de la misteriosa 
explosión de una zona industrial en la que 
fallecieron un centenar de personas. La explosión 
sucedió entre las 2 y las 3 de la madrugada. 
 
 
 
 
 
 
 
 

B.L. �  son las siglas de Benjamín López, periodista. 
       
      DIARIO SOL. 1963. OCTUBRE. B.L. 

Comenta que en un pueblo de Cantabria, se han 
encontrado cuerpos de hombres, mujeres y niños en 
sus bosques. El  ejército ha acordonado el lugar sin 
dar explicaciones y la Guardia Civil ha negado la 
entrada a cualquier periodista en la zona prohibida. 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
 
     Antes de irse, Raquel les pedirá que vayan a buscar a la pequeña Luisa al colegio. Si ellos se niegan, 
ella insistirá. Luisa sale a las 17:00 horas. 

 

11. CASA DE RICHARD 
 
C/ San Marcial nº2 
 
   A simple vista, la calle aparece vacía, aunque suaves susurros llegan a los oídos de los 
personajes. La casa de la dirección es una casa unifamiliar, su fachada y jardín están 
extrañamente cuidadas, como pueden observan los personajes, cosa que les sorprende 
dado que junto a la verja del jardín se ve un cartel, aunque medio escondido por las 



 18 

ramas de los arbustos, que dice “EN VENTA”. Las ventanas están cerradas, sin 
embargo, las persianas están subidas. 
   Bajo la alfombra de la entrada hay una copia de la llave de la casa, los personajes 
podrán recordar las palabras de Elvira sobre la costumbre de dejar las llaves en dicho 
lugar, en tal caso, podrán entrar en la vivienda. Si ese no es el caso, no habrá manera de 
entrar. 
 
Interior del hogar de Richard: 
 
   Amueblada y bien ventilada. Nada fuera de lo normal, excepto alguna ropa en el 
armario y en una habitación del piso superior, armas potentes sobre una de las camas. 
Extraña que estén a simple vista. 
 

12. COLEGIO 
 
   Los personajes tienen que ir a recoger a Luisa al colegio. Son pasadas las 17:00. 
Cuando llegan al lugar, ven a la pequeña hablando con un hombre en el patio del 
colegio, éste se presenta como Ramón. 
   Ramón no dudará en responder cualquier pregunta que le formulen los personajes. 
Pero su indiferencia mostrada en todo momento, hará dudar si dice la verdad (duda que 
se desvanecerá si los pjs hacen la correspondiente tirada). Sin embargo, no responderá 
cotilleos sobre la muerte de María y Luis o sobre los extraños sucesos del pueblo 
(desapariciones, por ejemplo), se guardará su opinión. Los personajes podrían preguntar 
sobre quién vive en la casa de la C/ San Marcial nº 2. 
 

13. EL SACO EN EL SÓTANO 
 
   Los personajes y Luisa salen del colegio. Luisa les comenta con tono de emoción que 
dentro de tres días se va de excursión a un monte cercano con su clase para observar la 
naturaleza, y que su profesora les ha dicho que necesitarán saco de dormir. 
   Luisa les dice que su saco de las Tortugas Ninja sigue en su casa (como tal considera 
la casa de María y Luis). Pide que antes de ir a su reciente hogar la acompañen a 
buscarlo. 
 
14. EL SACO EN EL SÓTANO II 
 
   De nuevo en casa de M. y L. Luisa conduce a los pjs a la cocina. No se aprecia tristeza 
en el rostro de la niña. Luisa se comporta como si sus padres siguiesen vivos y ella fuera 
a encontrarlos detrás de algún rincón o puerta de la casa. 
   En un hueco de la cocina, hay una mesita con un jarrón, en el cual, meses atrás debió 
de florecer hermosas rosas, ahora sólo se mantiene un matojo de flores muertas. Luisa 
arrastra la mesita con muchísimo cuidado, intentando no tirar el jarrón, luego retira una 
alfombrilla que cubre un pequeño espacio. Ante todos aparece una trampilla. La niña no 
puede con el peso y pide la ayuda de uno de los personajes. Los bornes parecen 
oxidados y les será dificultoso abrirla. 
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 Sótano: Hay una estrecha escalera que conduce al sótano. Huele a podrido, un 
olor exagerado a podredumbre y a putrefacción les invade. Cada escalón es un reto a su 
equilibrio puesto que los peldaños están resbaladizos (éxito en una tirada de reflejos a 
dificultad sencillo o recibir d6 de daño, d20: Tirada de salvación por reflejos CD 10 o 
recibir d2 de daño). Una bombilla alumbra gran parte del extenso lugar. Luisa corre 
hacia un baúl y de él extrae un saco de dormir. 
 
 Sorprende que el sótano sea tan enorme, pudiera parecer incluso que se 
extendiese más allá de la estructura de la casa y del jardín. 
 
  
Si los personajes buscan con ahínco más allá de donde ilumina la luz de la bombilla, 
encontrarán en varias cajas cerradas armas (éxito en una tirada de buscar a dificultad 
normal, d20: buscar a CD 20): 
 

- REMINGTON 1100 con cargador. 
-     2 BERETTA 25 con cargadores. 

 
Nota: Mientras los personajes revisan las armas, Luisa saca una chocolatina de una vieja 
mochila que estaba junto al saco en el baúl. Tras abrir con dificultad el chocolate, 
empieza a engullirla. Los personajes pueden ver como se la come y como su pequeña 
boca se va manchando con el jugoso dulce mientras se acerca a ellos, siempre sin 
asombrarse ni asustarse por las armas. 
 
   Si los personajes preguntan con insistencia a Luisa sobre las armas. Ella les dirá que 
sus padres las tenían desde poco antes de morir. “Para protegernos”. Si los personajes 
son muy pesados sobre el tema, o excesivamente duros con una niña tan pequeña, ella 
les negará cualquier información. Información posible que les puede ofrecer. 
 
Información a ofrecer por Luisa (obtener éxito en una tirada de charlatanería a 
dificultad difícil, d20: diplomacia CD 20): 
 

- Las armas son para protegerse. Ella no sabe de que. 
- Sus padres no le permitían bajar al sótano. 
- A veces bajaban con alguien que ella no conoce mientras Luisa hacía que 

jugaba en el salón. 
 

15. EL SACO EN EL SÓTANO III 
 
   Ya en la cocina de nuevo, Luisa les dice que se encuentra mal, que le duele la tripa. 
Sin previo aviso la pequeña vomita en el suelo. Pide que la lleven a casa del Doctor 
Carles, pues allí tienen su consulta. La niña les puede indicar el camino.  
 

16. LA CONSULTA DEL MÉDICO 
 
   La casa-consulta del médico está en medio de uno de los bosques del pueblo. Una 
carretera lleva al lugar. Los altos árboles dan más sombra aún si cabe al mojado asfalto, 
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dando un aspecto lúgubre. El viento sigue soplando, pero cada vez es más fuerte el frío 
pulmón. 
   En la carretera hay una desviación hacia la derecha, esta nueva dirección lleva a la 
consulta del doctor. Si se sigue por la otra carretera se va a la mansión del Alcalde.  
   La tarde comienza su declive y esa zona está mal iluminada. Al llegar  la casa del 
doctor, una enfermera les hace entrar en una marmórea sala de espera. Una tarjeta en el 
pecho de la enfermera indica su nombre: Miren Itxaso Iturriagaetxea. La mujer conoce 
bien a la niña y al verla hace varias preguntas inquisitivas. 
   Después de unos minutos, aparece el doctor. Éste saluda en general y luego a Luisa. 
Le reprende en broma: “Seguro que has comino algo que no debías de comer”, indica 
mientras le limpia con el dedo parte del chocolate seco que manchaba su mejilla. 
 El doctor se presenta cortésmente a los personajes, les dice que la bella 
enfermara es su esposa. Les pregunta qué relación tienen con Luisa. Después se va con 
la pequeña desapareciendo por la puerta de la consulta. Mientras tanto Miren Itxaso 
atiende al electricista del pueblo (el mismo señor que habían visto en el supermercado, 
lo reconocerán en caso de haber ido al supermercado). 
   Cuando Carles sale con la niña les dice a los personajes que Luisa seguramente había 
comido algo en mal estado o cumplido, pero que está bien. 
  
Doctor Carles: Le encanta hablar y por tanto comienza a contar cosas sobre los padres 
de Luisa, lo buena pareja que hacía, los vecinos tan amables, etc. Finalmente les dice 
que él intervino en la autopsia, que era imposible que Luis hubiese matado a su esposa, 
pues ella había muerto desangrada, tenía numerosos mordiscos y le faltaban miembros. 
Termina diciendo: “sólo un animal podía haber hecho eso”. 
Nota: por supuesto, no dirá nada delante de la niña. 
 
Cuando se marchan los pjs, comentará que la policía cerró el caso culpando a Luis y 
todo por una nota que encontraron en las vestimentas de éste con la letra de María que 
decía “Me voy con Richard”. Alguien quiso ocultar lo ocurrido, dice, mientras hace un 
gesto con el dedo hacia arriba. 
 

17. PRIMER ENCUENTRO CON UN SER 
 
   Ya ha oscurecido, un olor a humedad y a lluvia cubre la atmósfera. Está lloviznando. 
La luna, llena aquella noche fantasmal, difícilmente se asoma entre las inmensas nubes 
negras. 
   Al regresar a la carretera principal (éxito en una tirada de estrés con base a esencia 
con un penalizador de -9 con PET x2, d20: TS Vol CD 20, un fallo pondrá nervioso al 
personaje, -2 todas las acciones):  
 

- Si van en coche: un muerto 
viviente les sale al encuentro de 
repente. No pueden frenar a 
tiempo el coche para evitarlo, 
además, prácticamente se les 
echa encima del capó. Lo 
atropellan. Cuando bajen del 
coche (no deben dejar bajar a 
Luisa, si no es así y ésta baja 
viendo al ser, los personajes 
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tardarán en calmarla, y puede llamar sus gritos bastante la atención) ven a un 
hombre, o lo que pudo serlo. Parece bastante joven. Su rostro tiene signos de 
rigor mortis, aunque todos lo vieron moverse cuando se echó sobre el vehículo. 
En algunas partes el cuerpo está exento de piel, también le falta una oreja. 

- Si van a pie: encontrarán al ser ya muerto, atropellado, en el asfalto. Aunque 
también se darán cuenta del aspecto que tiene. 

 

18. AGENTES DE LA AUTORIDAD 
 
   Casi de inmediato, desde la carretera que viene de la mansión del alcalde, llega un 
coche oficial de la Policía Local. Dos agentes bajan del vehículo, apartan a los 
personajes y se llevan el cuerpo del ser. Uno de los agentes les dice que ellos se 
encargarán de todo y que lo sucedido debe olvidarse, no tiene importancia. Los agentes 
se van rápidamente, aunque volviendo por la dirección en que habían llegado. 
 
Nota: Si los pjs interrogan a los agentes, no sacarán ninguna información. Si lo hacen de 
forma poco pacífica se ganarán la enemistad de todo el departamento de policía, 
pudiendo ésta circunstancias perjudicarles más adelante a criterio del Director de Juego. 
 
Nota: si los pjs quieren ir a casa del Alcalde, no les atenderán y tampoco podrán entrar 
sin permiso (Perros y aparatos de vigilancia de calidad). Si alguno tiene sigilo y con 
buenas tiradas logra acceder al recinto, como mucho dará un temerario paseo por los 
jardines. Verá frente a la entrada de la casa varios vehículos negros y muy caros, 
también el vehículo de la Policía Local. 
 
   Empieza a llover más fuerte, Luisa estornuda varias veces. 

 
19. SEGUNDA NOCHE 
 
   Es una noche fría y demasiado oscura. La lluvia ha cedido un poco, pero sigue 
cayendo débilmente. Cuando los pjs llegan a casa de María y Luís, frente a la puerta hay 
una bolsa de plástico transparente: 
 
Bolsa de plástico: hay un diario . Pertenece a una Elisabeth, una niña. 
“15 de Agosto de 1999: 
   Papa hoy ha vuelto a venir muy tarde de la fábrica. Después de que mama fue 
despedida, papa se comporta de un modo muy rato. Ha vuelto ha chillar a mama hoy. 
Tanto ha insistido papa con mama, que por fin el sábado me bautizarán. Papa ha 
dicho que así mi alma nunca morirá. Me asusta mucho la forma en que lo dijo. (…) 
 
2 de Septiembre de 1999: 
   Le han cambiado el horario a papa para la noche. A mama eso no le ha gustado 
nada. Ahora se pasa el día durmiendo, sigue igual de raro, incluso creo que es otra 
persona. Cuando pregunto, mama me dice que es por el trabajo, que trastorna a todo 
el pueblo. 
 
 
10 de Septiembre de 1999: 
   El aspecto de papa está cambiando y se tira días enteros en la fábrica. Papa me ha 
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dicho que alguno de estos días me llevará con el para ver la fábrica.(…) 
 
3 de Octubre de 1999: 
   Querido diario, hace semanas que no te escrito, pero es que estoy enferma. El 
médico no sabe que es, y le he oído decir a mama que algunos del pueblo también 
están así. (…) Papa y mama están discutiendo siempre, dice que tenemos que ir a la 
fábrica, mama no quiere… 
 
Nota: Los pjs podrían preguntar al doctor Carles sobre la enfermedad de Elisabeth. 
Carles les contará que no sabe de que se trataba, pero tenía fiebres muy altas, eczemas y 
erupciones en la piel y una tos terrible. La trató con diversos medicamentos durante 
semanas, pero no respondió a ninguno. Varios del pueblo, sobre todo niños, tuvieron los 
mismos síntomas. 
 
   En la ventana de la casa de al lado, Elvira saca la nariz tras las cortinas. 
   Unos ruidos escandalosos llegan desde el jardín trasero. Los pjs al salir por la puerta 
de la cocina pueden ver hombres y mujeres (los seres) junto con sombras huir hacia el 
bosque. A pesar del paso de los seres sin alma, que parece lento y débil, los personajes 
tendrán mucha dificultad en alcanzar auque sea a uno. Estos seres parecen conocer bien 
el bosque.  
   Cuando estén cerca del puente del río, tras unos árboles les sale uno de los seres y les 
ataca. 
 

20. LOS JÓVENES 
 
  Esto sucede si se internan en el 
bosque, pero no si lo hacen al 
principio o durante el día. Lo ideal 
es que sea después de punto 19. 
 
   Se oyen voces y ruidos más allá 
del camino recorrido por los pjs, por 
tanto tendrán que ir más lejos aún, 
internándose en las profundidades 
del bosque (dirección al embalse, 
pero sin verlo aún). 
   La zona en la que se encuentran es 
más frondosa y tenebrosa si cabe. 
Los pjs cuando avanzan podrán ver 
a su derecha el caudaloso río y la 
velocidad de sus aguas.  
   Les sale al encuentro un grupo de 
jóvenes, quienes pensando que los 
personajes son muertos vivientes, 
les amenazan con graciosa valentía. 
Llevan armas blancas. Dependerá de 

los pjs que se den cuenta pronto de la equivocación y no salga nadie herido. 
   Son nueve muchachos, de edades comprendidas entre los quince y los dieciocho años. 
Llevan consigo espadas, cuchillo y algún hacha. Entre ellos está Borja, el hijo de 
Raquel.  
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Borja: Les explicará que casi todos los vecinos se han transformado en muertos 
vivientes, que vagan a través del bosque y que él y sus amigos suelen salir por las 
noches a vigilar. 
Su madre no sabe nada de éste asunto, ni que su hijo hace salidas nocturnas. 
 
Una muchacha, envalentonada con una espada que hacía semanas debió adornar su 
dormitorio, les comenta que todos sus familiares se han “convertido”, incluso los que 
trabajan en la fábrica pero viven en la ciudad, bueno vívían. Los únicos que no se han 
convertido, dice, son su padre que es electricista y ella. 
 
La mayoría de los jóvenes han perdido algún familiar. 
 
Borja: “Creemos que la culpa es de la fábrica, mi padre está convirtiéndose en uno de 
ellos, en cambio mi madre no. Todos nosotros pasamos la mayor parte del día en el 
instituto en la ciudad, por eso creemos que no nos afecta esa … especie… de maldición 
que parecen padecer algunos de nuestros hermanos pequeños”. 
 
���Los jóvenes se marchan. Si los pjs les piden alguna de las armas se las darán. El hacha 
podría ser muy útil. 
 

21. LA NOCHE CONTINÚA 
    
   Si los personajes deciden dar una vuelta por el bosque, o simplemente de regreso tras 
el encuentro con Borja y los demás chicos, podrían tener otro encuentro con los muertos 
vivientes. 
   Si van a la fábrica a curiosear, no podrán entrar, y es importante que aún no lo hagan. 
Hay alambrada, perros y todo parece normal. 
   La lluvia es cada vez más fuerte, recordar que los personajes no llevan paraguas y que 
podrían resfriarse. Dependerá de la constitución de cada uno el que al día siguiente no 
tengan algo de fiebre (tirada exitosa de vigor a dificultad difícil o recibir -2 a todas las 
tiradas, d20: TS Fort CD 20 o recibir un -1 a todas las tiradas) que le dificulte la labor. 
Apenas se puede ver el suelo encharcado. No muy lejos comienzan los primeros rayos 
de lo que será una de las peores tormentas del año y que durará varias horas. 
 

22. DÍA 31 DE OCTUBRE. MAÑANA 
 
   Durante la noche se ha formado un cordón de muertos vivientes alrededor de Gaztelu, 
impidiendo cualquier escapatoria. Una espesa niebla cubre parte del pueblo. 
 

23. PERO, ¿QUÉ PASA? 
 
   En el exterior algunos coches pitan, se escuchan gritos y demasiado ajetreo en aquél 
pueblo aparentemente tan apacible. Cuando salgan al exterior, los personajes observarán 
personas corriendo y a numerosos seres sin alma rompiendo y atacando, mordiendo y 
desgarrando, cuanto se cruce o entorpezca su paso. Algunos van lentos, pero otros 
tienen demasiada furia. 
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Nota: tener en cuenta que entre estos seres también hay niños convertidos, que a veces 
intentarán acercarse a ellos gritando “mama” mientras su pútrida piel cae en pedazos 
sobre el asfalto (éxito en una tirada de estrés con base a esencia con un penalizador de 
-13 con PET x3, d20: TS Vol CD 25, un fallo pondrá nervioso al personaje, -2 todas las 
acciones):  
 
   El coche que pudiesen tener está inservible, alguien se ha entretenido en destrozar las 
ruedas y la luna está arrancada y tirada en la acera. Un pequeño vehículo llega hasta 
ellos, el conductor baja la ventanilla, es el médico, junto a él van su mujer y dos 
hombres. Carles les indica que lleven a la iglesia a cuantas personas encuentren 
“normales”. 
   Los pjs pueden ir al auxilio de Raquel, Luisa y Borja a su casa. Allí Raquel amenaza 
con un hacha a Juan, el cual, ya totalmente ido intenta hacerles daño. Luisa llora en los 
brazos de su primo Borja, quien intenta huir por la puerta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Iglesia: Pese al aviso, el mismo ha sido demasiado tardío y pocas personas permanecen 
refugiadas en el lugar. El médico y su esposa, el carnicero y la cajera del supermercado, 
algún profesor, Ramón, unas cuantas personas más y varios niños.  
 

- Cura: Les dará a los pjs una Biblia “Que la palabra de Dios os proteja”. 
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    Tras la puerta, en el exterior, un policía yace en el suelo desangrándose, mientras que 
aleja a sus verdugos a balazos con su último suspiro. 
 

24. LA VERDAD 
 
   A media tarde. 
 
   Un hombre se acerca por sus espaldas dirigiéndose a ellos. Se presenta como Richard 
y les dice que tiene algo importante que contarles. Necesita la ayuda de los personajes. 
 
Richard: Es antropólogo, hace años trabajaba en una zona industrializada de Colombia. 
Allí conoció a una mujer, Gabriela Sandoval, en aquel entonces era la presidenta de 
una importante compañía de cafés. Poco a poco fue desapareciendo gente, pueblerinos 
trabajadores y un 31 de octubre, como sucede en la actualidad, las calles y plantaciones 
de aquellas poblaciones aparecieron llenas de los extraños seres que hoy nos invaden. 
Ahora Gabriela es la directora de la fábrica y sus 12 siervos la acompañan. 
 
   Gabriela y sus 12 siervos engañan a un viejo rico que tenga empresas o que tenga 
alguna clase de poder laboral sobre un pueblo. Necesitan el cuerpo de un anciano. Les 
cuenta el porqué, y en definitiva todo lo de las almas, los creyentes, etc. También les 
dice que los trabajadores vinculados atraen y vinculan a sus familiares creyentes, les 
comenta que de ahí que el cuñado de María, Juan quiso bautizar a Luisa, pero era 
demasiado tarde. Raquel es atea. 
 
   Quiso ayudar a María y a Luís la tarde de su fallecimiento. Había estado instantes 
antes hablando con María, cuando los seres sin almas les atacaron, él logró huir 
perdiendo entre los árboles a María, cuando quiso ir a ayudarla era demasiado tarde 
para ella. Richard está seguro que a Luís lo mataron Gabriela y sus seguidores. 
 
   Les comenta que deben ir a la fábrica e interrumpir el rito de venida de ese demonio, 
advirtiéndoles que tengan cuidado pues algunos seres están contaminados por el río, si 
les muerden quedarán igualmente contaminados. 
 
   Richard les comenta finalmente que se aloja en San Marcial nº 2 y que allí tiene 
armas, se las ofrece. Richard reconoce las armas que portan como suyas si es que ya 
saquearon la casa de Richard, si no es así, podrán acudir al lugar y aceptar el 
ofrecimiento del extraño. 
 
   Richard se marcha bosque a través dejándolos solos. Antes les hace una última 
advertencia sobre la peligrosidad de Gabriela. Él tiene asuntos que resolver. 
 

25. EL PUENTE ROTO 
 
   Bien avanzada la tarde, los personajes deben ir a la fábrica que está al otro lado del 
río. No tiene pérdida si se va por la carretera del puente. A pesar que no ha llovido en 
todo el día, la noche pasada trajo una fuerte tormenta que destruyó parte del viejo y 
agrietado puente. Cruzar por las ruinas es peligroso y más por las aguas del río (éxito en 
una tirada de reflejos a dificultad normal, o caer al agua, d20: TS Ref CD 15, o caer al 
agua). 
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Desde este lado del río se puede ver el resto del 
pueblo que está al otro lado. Junto al desafortunado 
puente hay una señal. 
   Pese que el embalse puede parecer a primeras una 
buena ideas, no hay carretera que comunique desde 
donde están (cualquier parte) al embalse. Deben 
atravesar el bosque. 
 
 

 

26. EL EMBALSE 
 
   Cruzar el puente del embalse es la única manera que tienen los personajes de llegar al 
otro lado. 
   Hay una pequeña caseta de vigilancia cerca de la orilla junto al embalse. La puerta 
muestra manchas de sangre y dentro hay un hombre muerto, debió de ser uno de los 
guardas por su indumentaria. 
   Encima de la mesa hay un diario de observaciones, las últimas anotaciones hablan de 
ruido, gritos, cantos, etc. 
   El guarda atacará a los personajes. Es un muerto viviente. 
 

27. CEMENTERIO 
 
   Nada más cruzar el embalse hay un cementerio. Los personajes deben cruzarlo para 
evitar los muertos vivientes que se acercan por diversos lados. 
   El cementerio está descuidado, las lápidas tiemblan en el suelo como si latieran sus 
átomos. Los troncos pelados de lo que en algún tiempo pasado debieron ser frondosos 
árboles, se esconden entre el musgo. No es muy grande el lugar pero parece pasar una 
eternidad mientras se sale del mismo. Unas oxidadas verjas rodean parte del cementerio, 
la otra parte está limitada por un alto muro de piedra. 
   Comienza a oscurecer y las nubes negras que se acercan pasan un poco 
desapercibidas. Pronto lloverá de nuevo. Antes de salir, esas nubes ya se han colocado 
sobre las cabezas de los personajes, descargando con todo furor la lluvia que contienen. 
Las gotas caen tan fuertes que hacen daño. 
 
Nota: los pjs podrían encontrar en su avance las tumbas de sus amigos. 
Entre los mausoleos existe uno precioso pero a su vez olvidado, al que rodean dos 
serpientes dormidas, y en cuya puerta se haya grabado “familia Mc Dennin” en una 
placa de mármol. Si entran encontrarán a Richard en su interior totalmente destrozado. 
 
   Comienzan a aparecen zombis dentro del cementerio. 
 

28. LA FÁBRICA 
 
   Al salir del cementerio se puede distinguir la fábrica. La lluvia se convierte en 
tormenta. El trayecto a la fábrica es tranquilo, excepto que la lluvia ha formado mucho 
barro en la tierra. 
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   La fachada es blanca, o al menos lo fue alguna vez, ya que ahora está sucia como 
consecuencia del humo que expulsan las chimeneas. 
   Junto a la fábrica hay algunas casas y una mansión que destaca sobre todas ellas. 
   Se puede ver casetas de vigilantes, pero no hay nadie en ellas ni en las cercanías, en 
cambio, hay perro. Unos perros muy fieros y enrabiados. No se ve tampoco a ningún 
zombi cerca, ni siquiera se les oye. Pero de vez en cuando se escuchan pasos entre los 
árboles del bosque. 
   Para entrar en la fábrica sólo tienen que pasar la verja y deshacerse de los perros. 
Cuando crucen la verja verán un grupo grande de muertos vivientes en la distancia 
acercándose desde el bosque y desde la carretera hacia la fábrica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Hay dos entradas, una enorme, por donde entran los trabajadores y otra que 
tiene un pequeño hall con un escritorio. 

2. Numerosas máquinas y contenedores ocupan la estancia. Nada extraño. La 
única iluminación que tienen los personajes es la que llega a través de un 
enorme ventanal. Una luz pobre no obstante, debido a que la luna apenas se 
deja ver por las inmensas nubes. Pueden encender la luz de esta planta 
tranquilamente. Cerca, en una esquina junto a la entrada de los trabajadores hy 
un montacargas, pero no funciona. 

3. Es una parte de la fábrica bastante amplia. Allí se suelen almacenar los 
productos para la entrega, pero a penas hay cinco cajas. Desde allí los pjs 
pueden escuchar cánticos que provienen de la parte de arriba. 
Tanto la parte de abajo como la de arriba tienen paredes muy altas, el techo está 
a gran altura. 
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4. Al subir la escalera, ante los pjs hay un pasillo. Lo primero que se encuentran es 
una puerta doble y totalmente abierta. Sigue sin verse a nadie pero fuera los 
zombis gritan intentando entrar. 
Es una sala elegante, amplia y sin ventanas. Una moqueta desgastada cubre 
todo el suelo. Hay una mesa de junta ovalada, parece nueva, la rodean trece 
sillas. Frente a cada silla hay una placa con el nombre del ocupante. Los 
personajes pueden comprobar que la el lugar que ocupa la cabecera de la mesa 
está destinado a Gabriela, y el resto de nombres coincide con el de los doce 
apóstoles. 
Hay una puerta en un lado, conduce al despacho de Gabriela Sandoval. 
Cuando salen al pasillo, tres de los acompañantes de Gabriela les atacan. 
Lanzan palabras en un idioma raro y antiguo, parece hebreo, pero desvirtuado. 
La luz de la planta está apagada, los personajes tendrán que tener cuidado en 
encenderlas a riesgo de que les descubran. 

5. La puerta está cerrada con llave, pero podría ceder con golpes fuertes. 
Es un despacho grande con una ventana. Hay una mesa, un ordenador y varios 
archivadores vacíos. El ordenador no contiene ninguna información, es como 
sin no se hubiese usado. 

6. Aquí también hay máquinas, pero éstas son de dimensión más reducida y el 
lugar parece más limpio que en la planta inferior. Hay una oficina con una 
mesita y varios archivos. 
En la estancia huele muy mal, un olor entre incienso, rancio y carne en 
descomposición. El suelo está pegajoso. 
Encima de una de las máquinas hay una Biblia abierta, justo por donde sus 
páginas se separan faltan hojas. Los personajes pueden mirar en la Biblia que 
les dio Don Agustín, si es que aún la conservan. Las páginas arrancadas 
coinciden con el Apocalipsis, entre cuyos versículos destaca: 
                            
                                                         Apocalipsis 13, 1-4 

                               13 ¹ Y vi subir del mar una bestia que 
tenía diez cuernos y siete cabezas, con una diadema en 
cada cuerno y un título blasfemo en cada cabeza. ² La 
bestia que vi se parecía a una pantera; tenía patas como de 
oso y fauces como de león. El dragón le dio su fuerza, su 
trono y su inmenso poder. ³ Una de sus cabeza parecía 
haber sido herida de muerte, pero su herida mortal estaba 
ya curada. 4 La tierra entera corría fascinada tras la bestia. 
Entonces adoraron al dragón, porque había dado su poder 
a la bestia y adoraron también a la bestia, diciendo: 
    - ¿Quién hay como la bestia? ¿Quién es capaz de luchar 
contra ella? 
 

7. Hay taquillas personales, algunas están oxidadas, otras tienen la puerta abierta, 
la mayoría están rotas y todo alrededor es un completo desorden. El suelo 
repulsa por lo pringoso y de donde vuelve a desprenderse el olor nauseabundo 
que aquí se intensifica. 
La luz no funciona, y no hay ventanas que iluminen un poco. La única 
iluminación, débil y escasa, proviene de algún lugar de la estancia. 
Detrás de unas cajas de hierro y un falso armario salen destellos de luz, como si 
hubiese una habitación al otro lado, pero allí no se ve ninguna puerta excepto 
por la que han entrado. 
La luz se apaga de golpe, ahora se oyen voces, cantos y otra vez las palabras 
hebreas. La luz vuelve, primero débil y azulada, para tomar por momentos más 
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y más intensidad con tonos dorados y rojos. Es tal su plenitud que es capaz por 
un momento de iluminar perfectamente gran parte de los vestuarios. 
Los personajes podrán apartar difícilmente las cajas, pero el armario falso es 
imposible. 
Hacen ruido, por lo que uno de los acólitos sale creyendo que los que hacen 
ruido son otros de la secta. El hombre mira y sale de la estancia hacia la sala de 
máquinas llamando a alguien con un nombre extraño. 
Los personajes pueden observar que cuando el armario, que en realidad es una 
puerta, se abre, a la vez una de las taquillas cercanas se desplaza hacia un 
lateral. Ese es su mecanismo de apertura. El armario-puerta se ha cerrado a cal 
y canto tras el acólito. 
Dependerá de si se esconde o no que el acólito intente agredirles y arme ruido. 
No obstante nadie volverá a salir. 

8. La sala está inundada de velas. Los acompañantes de Gabriela, sus discípulos y 
otros sirvientes, permanecen sentados en el suelo formando una media luna. De 
pie y de espaldas a los personajes está Gabriela. Se ha percatado de su entrada, 
pero no les hace ni caso. 
El suelo aquí está pringoso. Entre la media luna formada por los acólitos se 
encuentra Fernando Sandoval, parece agonizante, pero lo que está sucediendo 
es que por el rito se le está expulsando su alma para que el cuerpo sea ocupado 
por el demonio. 

 
   Gabriela deja su tarea y se da la vuelta tras varios minutos. Camina con sosiego hacia 
los pjs con una sonrisa dulce y embaucadora. Se podría decir incluso que sus facciones 
mostraban matices de una falsa inocencia. Su cuerpo es menudo y su rostro hermoso, 
intentará embaucar a los pjs. Es malvada y muy muy poderosa. 
   Sus diez discípulos atacan mientras ella seguirá con el ritual. 
      -Si los pjs logran herir a Gabriela de gravedad (no la matarán, antes ella huirá 
desvaneciéndose) antes que termine el ritual, el demonios saldrá del aire pero sin poseer 
el cuerpo del anciano, por lo que será débil. 
      -Si no logran herir a Gabriela lo suficiente, tendrán que luchar contra él demonio en 
el cuerpo del anciano, ahora más fuerte. El anciano sin embargo sufrirá mutaciones a 
discreción del director de juego. 
 
   En el primer caso, Fernando Estrada sobrevivirá y al acabar la aventura les 
recompensará con creces. 
 
   La tormenta es extremadamente fuerte, parece retumbar todo el pueblo. Un rayo 
rompe una de las paredes permitiendo que la tormenta y los granizos compartan la 
lucha. 
 
 

29. EL NUEVO DÍA 
 
   Al día siguiente centenares de cuerpos yacen en las calles y entre los árboles del 
bosque. Algunos jeeps del ejército están acordonando la zona. Los personajes pueden 
oír a uno de los superiores que habla de espaldas con otro hombre a quien no pueden ver 
entre la multitud: “Otra vez tendremos que ocultar lo ocurrido y callar, permitiendo 
que vuelva a pasar, pero el Gobierno no nos permite avisar a la población civil. 
Además señor, ¿quién nos creería?” 
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    El superior del ejército se desplaza dejando que los personajes puedan ver 
perfectamente al hombre con el que conversaba. Es Richard, totalmente vivo, quien a 
continuación desaparece entre los soldados. 
 

30. ¿FIN? 
 
   En algún lugar, en una vieja mansión duerme plácidamente un hombrecillo menudo, 
rondaría los 90 años y su respiración costosa mueve su cuerpo como un muñeco. Hoy 
ha cerrado un negocio de muchos miles de millones y eso le produce cierta tranquilidad, 
una paz momentánea esa noche. 
   El timbre de la puerta suena, es de noche, ¿quién será? Una vez roto su sueño decidió 
ir a abrir el mismo, así Enriqueta, el ama de llaves, no tendría que levantarse. Abrió la 
puerta, frente a él se contonea una mujer de figura perfecta, de ojos temblorosos y 
dulces que cautivan al anciano. Entonces la mujer se acerca a su oído y le susurra con 
aliento cálido: “Vengo a responder a tus plegarias”. 
 

 
 
Dramatis Personae. 
 
Luís González y María Martín 
 
Se mudaron al pueblo en 1994. Luís, ingeniero en paro, había oído comentar que había 
trabajo en una fábrica para él y para María. Dado que llevaba 16 meses sin trabajar 
decidió aceptar. Los dos eran muy buenos chicos, aunque jóvenes, con 30 y 27 años 
respectivamente. De carácter amable y amigos de sus amigos, nunca se peleaban porque 
se amaban de verdad. 
 
Luisa González Martín 
 
A sus 6 años Luisa es una niña muy espabilada. Sus cabellos son rojizos, herencia de su 
madre y sus ojos, grandes ojos, lucen de azul maravilloso que junto a su sonrisa 
inocente le hacen una niña encantadora. Le encantan los gatos y suele ir tras ellos para 
acariciarlos. Siempre pregunta mucho, quiere enterarse de todo y no soporta a la gente 
que la trata como a una cría, sobre todo no soporta a Doña Elvira, pues esta mujer le 
agarra de los mofletes. Le apasiona el chocolate. 
 
Richard McDennin 
 
Es un hombre que ronda los 37 años. Su expresión es seria. Su voz es profunda y 
ahuecada, al hablar parece que le cuesta, pues lo hace de forma lenta y espaciosamente. 
A pesar de su aspecto hosco, el hombre podría considerarse amable. Lleva siempre la 
gabardina arrugada y con manchas en la solapa de lo que podría ser mermelada. Cuando 
los personajes lo vean por primera vez lleva consigo un maletín plateado. Es escocés y 
antropólogo de profesión, conoció a Gabriela hace unos años mientras trabajaba en 
Colombia. Conoció a María y a Luís por casualidad, les informó de todo lo que pensaba 
sólo unos días antes de que estos muriesen, no pudo hacer nada por salvarlos. 
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Paco el hostelero 
 
De mediana estatura y un poco orondo. Antipático con aquellos que quieren saber más 
de lo debido (los curiosos). Las grandes bolsas que se forman alrededor de sus ojos 
hacen al hombre más mayor de lo que es, aunque ronda los 40 años. Se puede notar que 
tiene acento de algún lugar de Galicia. Las canas tapan gran parte de lo que debió ser un 
pelo muy negro. A pesar de su edad lleva un pendiente en la oreja izquierda, 
seguramente recuerdo de su juventud. Odia su trabajo, lo único que piensa es en ahorrar 
lo que pueda con el hostal y largarse a la ciudad, pero últimamente las cosas no van tan 
bien como antes. 
 
Raquel Martín, hermana de María 
 
Hermana mayor de María. De aspecto agradable y hogareño. Su pelo es rojizo y sus 
ojos azules. Su voz es muy dulce. Antes de conocer a su esposo fue profesora de un 
prestigioso instituto, pero cuando tuvo a Borja decidió ocuparse de su familia, pero la 
falta de recursos hizo que al final acabara trabajando en la fábrica de papel del pueblo. 
Es atea, al igual que su hermana y cuñado. Desde la muerte de su hermana sonríe poco, 
pero siempre lo hace cuando está su hijo y su sobrina para que ellos no sufran. 
 
Borja 
 
Es un chico de 17 años, es el hijo de Raquel y Juan, y era el sobrino de María. Es alto y 
delgado, de pelo y ojos castaños. Suele estar de mal humor todo el tiempo, pero es causa 
del estado de su padre. Es un buen estudiante, estudia en la ciudad, en un instituto con el 
resto de los jóvenes de Gaztelu. Conoce a los personajes desde hace años y se lleva bien 
con ellos, aunque suele meterse y tomarles el pelo. Adora a su primita. 
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Destreza 13 
Constitución 15 
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Percepción 12 
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Vigor  10 
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Conocimiento 10 
 
Puntos de vida 80 
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Lanzar 9 
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VD 1; guerrero; DG 1d10; pg 13; AL NB Inc +1; Vel 30 pies; CA 14; Atq +3 AE No; CE No; TS Fort 
+3, Ref +1, Vol 0. 
 
Habilidades y dotes: Avistar +2, disfrazarse +2, escuchar +1, intimidar +2, conducir coche +4, dureza, 
reflejos de combate. 
 
Ataques especiales: No. 
 
Cualidades especiales: No. 
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Carles Blanc y Miren Itsaso Iturriagaetexea 
 
El doctor y la enfermera son matrimonio. Viven en una casa en medio de uno de los 
bosques que están dentro del pueblo, en su misma casa tienen su consulta. Se quieren 
pero entre ellos suele haber numerosas discusiones, cosa que suele notar la gente, Miren 
es muy guapa y las riñas suelen ser por los celos de Carles. Son simpáticos con la gente, 
pero Carles habla por los codos. Carles participó en la autopsia de María y Luís. Él no 
cree que se suicidaran, tal como dijo la policía. 
 
Miren         Carles 
Fuerza 14 
Destreza 7 
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Carisma 9 
Percepción 11 
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+1, Ref  0, Vol +4. 
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