Imagen de la serie The Wire

CASO 4 GUERRA DE BANDAS

Escrita y maquetada por Mario Rodriguez para Dragom.club

Aventura para el juego de rol The Dresden
Files. Esta pensada para un grupo de jugado-
res que tengan algun tipo de agencia de inves-
tigacion o se encarguen de investigar casos
sobrenaturales en la ciudad de Baltimore. Este
es el cuarto médulo de una campana com-
puesta de casos sueltos; los anteriores se pue-
den encontrar en la seccién de descargas de
blog Dragom.club.

Se usan varios PnJs descritos en el manual
basico, indicandose la pagina en la que salen
porque no se va a repetir aqui sus historiales o
estadisticas.

Este médulo he tenido que escribirlo casi
desde cero, ya que por alguna razén habia
preparado muy poco para la partida, confiando
en la improvisacion para hacer la partida. No
solo salio bien, sino que la escena del Club
Mantis es una de las mas recordadas.

Como el anterior modulo, es bastante
abierto y depende mucho de las acciones de
los investigadores y sobre todo como interac-
cionen con los PnJs.

Como siempre, antes de dirigir esta partida a
tus jugadores, léela, adaptala y cambiala como
quieras.

SINOPSIS

En East Green se va a desatar una guerra
por el control de las almas de Baltimore. Los
investigadores se van a encontrar justo en me-
dio del fuego cruzado, y van a tener que deci-
dir que bando saldra Vvictorioso. ¢Se
decantaran a favor de quien quiere adormecer
las almas de sus habitantes y convertirles en
drogadictos, o lo haran a favor de quien quiere
devorar sus almas y convertirles en meras
cascaras vacias?

Mi apuesta es que se decantan a favor de los

vampiros, que para mi son peoves.
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Fotografia de una calle de Fells Point, con muchos filtros

TRAMA INICIAL

Hace un ano un vampiro blanco, Nikolajs
Troickis, fijo su residencia en East Green,
pens6 que era un buen lugar para alimentarse
de la desesperacion. Pero llamo la atencion de
“Lizard” Gibbs, un camello local, por sus ex-
trafias costumbres, y creyé que debia ser un
poli y lo hizo vigilar. Tras varias muertes, desa-
pariciones y hechos extranos, decidio reunir a
su gente y acabar con él. Descubrié que era
algo mas que un simple psicopata y tras un

duro enfrentamiento consiguieron acabar con
él. Desde entonces Lizard vigila su territorio
para que no entre ninguna alimana monstruo-
sa, y planea expandirse. Mientras, la hermana
del vampiro, Monika Troickis, quiere venganza
pero no ha conseguido averiguar el paradero
de Lizard y mucho menos llegar hasta él. Ha
decidido contratar a cierta agencia de detecti-
ves para que hagan salir a la rata de Lizard de
su escondrijo...

REPARTO DE PERSONAJES NO JUGADORES

Wallace “Lizard” Gibbs (pg. 336): dirige
una pequefa banda de narcotraficantes que
tiene East Green como su territorio. Aunque in-
tenta evitar la violencia porque “‘es mala para
el negocio”, dirige con puio de hierro y no tole-
ra que se desafie su autoridad. Hace un afio
tuvo un encuentro con un vampiro blanco al
que mato, asi que sabe que existe lo sobrena-
tural y tiene experiencia en pelear contra
monstruos.

Monika Troickis: vampiresa blanca, se ali-
menta de la desesperacion. Es una mujer es-
pectacular, rubia, de veintitantos afios, y viste
con elegancia escotada. Es la hermana del
vampiro asesinado por lizard y busca vengan-
za, va a usar a los investigadores para que le
hagan el trabajo de campo. Es astuta y ambi-
ciosa, y va a aprovechar su venganza para ha-
cerse con el control de East Green, que es un
buen sitio de alimentacion, y ganar asi impor-
tancia en la Corte Blanca.

East Green (pg. 349): Es un complejo de
apartamentos de proteccion oficial de dos
plantas separados por césped, parques Yy jar-
dines; encontraras algo mas de info en la pagi-
na 349 del manual. Sus habitantes respetan (y
tienen miedo de) “Lizard” Gibbs y tratan de no
meterse en sus asuntos.

Mantis Club: Un club/burdel clandestino de
musica techno en la zona de Fells Point. El
propietario oficial es Dave Gerard (pag. 337 del
manual), que ademas dirige la parte de club de
musica. Hay una zona para clientes VIP en la
que Alexandra Legios (pag. 323) ha creado un
burdel clandestino. Es un lugar al que suelen ir
los vampiros blancos de la ciudad. En princi-
pio, los investigadores no se encontraran con
los propietarios, pero si veran a Curt Gazo
(pag 338 del manual) que trabaja de portero.
La zona de Fells Point puedes verla en google
maps, y hay algo mas de info en la pagina 349
del manual.
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UN DIA MAS EN LA OFICINA

El inicio de la aventura presupone que los
jugadores tienen una agencia de detectives o
similar. Si no es asi, tendras que adaptar esta
parte.

Los investigadores reciben la visita en su
despacho de una mujer despampanante, rubia,
joven, que viste un traje elegante con escote.
Habla con un ligero acento exoético y una voz
suave y cautivadora.

Se presenta como Monika Troickis y quiere
contratar a los investigadores para encontrar el
rastro de su hermano desaparecido, Nikolajs
Troickis. Hace ya un ano que perdi6 el contac-
to, cuando se mudo a Baltimore. Lo ultimo que
supo de él es que alquilé un apartamento en el
East Green. No tenia un trabajo fijo y no sabe
mucho que hacia. Aparte de una foto, no hay
mucha informacion que pueda darles sobre él.
Tenia poco contacto con la familia y por eso es
ahora, tras un afo sin saber de él, que se ha
dado cuenta de que algo malo ha podido suce-
derle y ha decidido recurrir a la ayuda de pro-
fesionales.

La foto muestra un joven apuesto y sonrien-
te, con ropa informal y algunos tatuajes en los
brazo.

También les dira que no es de Baltimore y
se esta alojando en un hotel (dara los datos de
contacto).

Monika es una vampiresa de la Corte Blanca
pero se esta haciendo pasar por humana. Si
algun investigador sospecha podra hacer una
tirada de Saber contra dificultad 4 (es el valor
de Engafiar de Monika). Si saca la tirada
tendra una sensacién como si fuese una presa
delante de un depredador; si la saca contra di-
ficultad 6 (es decir con dos aumentos),
ademas sabra que es un vampiro.

Si la confrontan con esto, admitira serlo (no
es que se haya presentado como "humana")
pero que el trabajo es real y les pide que
acepten, y que les puede interesar llevarse
bien con la Corte Blanca. Si no aceptan el ca-
so, diles que se acabo la sesion de Dresden y
que otra cosa quieren hacer.

INVESTIGANDO A NIKOLAJS TROICKIS

No hay mucha informacion de él. No tenia
ningun trabajo, vivia con el dinero que les ro-
baba a sus victimas.

Si tienen contactos con la policia pueden
intentar conseguir una antigua ficha policial su-
ya. Es sospechoso de varios hurtos menores
que no llegaron a nada serio, la ultima entrada
es de hace ya mas de un afo. Las presuntas
victimas (de los robos) sospechan que fueron
drogados y no recuerdan mucho. Recuerdan
haber ido al Mantis Club por la noche e irse
con él, pero poco mas. Cuando interrogaban a
Nikolajs, solia comportarse de forma arrogante
y hostil, y mas de una vez paso la noche en el
calabozo. sacar una ficha policial es algo ilegal, no

serd un favor facil de obtener

El apartamento en el que vivia lo ha alquila-
do una familia de clase baja, que no saben na-

da de él ni dejaran que entre nadie a fisgonear. grupo de pawdf“@

El interior tiene decoracién algo cutre a base
de papel pintado, muebles baratos y desgasta-
dos y cierto desorden general. Aunque una ti-
rada de Investigar a dificultad 4 podra
descubrir unas preocupantes manchas de
sangre seca bastante grandes detras del papel
en una de las habitaciones, no hay nada mas.

Si preguntan por él en la zona, la gente se
mostrara evasivo y les rehuira con excusas al
ver la foto, o no sabran nada de él. La gente
sabe que se metid en un lio con Lizard, pero
nunca le mencionaran para evitar problemas.
Después de presionar a varios y alguna buena
tirada social podran encontrar a alguien que se
acordara de haberlo visto hace un afio y que
frecuentaba el Mantis Club situado en Fells
Point.
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EL CLUB MANTIS

Es un club de musica techno que esconde
un burdel clandestino solo para VIPs, es decir
para vampiros blancos y sus presas.

Al entrar deberan hacer una tirada de Saber
a dificultad 3 para detectar una sensacién de
desesperacion y de excitacion que flota en el
ambiente. Es algo muy inusual y debe haber
algun motivo para que se este concentrando
aqui. Si sacan tres aumentos en la tirada diles
que se 0s ocurre que puede ser una zona de
caza muy habitual de vampiros blancos.

Hace ya un ano que Nikolajs no pisa el club,
asi que no va a ser facil que encuentren a al-
guien que se acuerde de el. Uno de los bar-
man, tras hacer memoria, si podra decirles que
se acuerda de él, un habitual de la zona VIP
pero lo Unico que podra decir es que hace ya
un afno que ni le ve.

La mayoria de los vampiros blancos no co-
nocen el plan de venganza de Monika, pero si
que recuerdan a Nikolajs. Aunque no le tenian
mucho aprecio no les gusta que venga alguien
a indagar sobre ellos.

Si los investigadores son mortales o se ha-
cen pasar por ellos (con tiradas de enganar),
uno de los vampiros blancos (Nicodemus Rich-
mond) les dira que le conocia bien y hablé con
€l hace poco, y luego les invitara a la zona VIP
para que puedan hablar sin tanto ruido.

VAMPIROS DEL CLUB MANTIS

|

Aspectos: abusén, le gusta jugar con su presa :

Una vez alli, jugara con ellos y luego inten-
tara comérselos con ayuda de algun otro vam-
piro (1 por cada dos investigadores, en total).

Si los investigadores no son mortales, Nico-

demus les invitara a la zona VIP, y les pregun-
tara por qué le buscan. Cuando crea que no
puede sacarles mas informacion, pasara a
mostrarse desdefioso y provocativo, y les
amenazara: no va a tolerar que gente externa
a la Corte Blanca vayan fisgoneando los asun-
tos de uno de los suyos. Deberan abandonar
la investigacion, ya que si hay algo peligroso
involucrado la Corte Blanca no podra garanti-
zar la seguridad de los investigadores (mos-
trara los dientes al decir esto). Ademas usara
su poder de incitar emocién (desesperacion) a
distancia como maniobra, para hacerles mas
sumisos. Si los jugadores reaccionan atacan-
dolo le estaran dando la excusa que busca pa-
ra comeérselos, pero si se mantienen
tranquilos, tendra que dejarles ir.
Nicodemus Richmond es s6lo un don nadie en
la Corte Blanca, con ganas de buscarse pro-
blemas. Los acuerdos Unseelie le impiden ata-
car a los investigadores de forma publica y
abierta, y por eso intenta provocarles.

. HABILIDADES: Armas de Fuego +1. Atletismo +2. Carisma +2. Conviccion +1. Disciplina +3.
| Enganar +2. Empatia +2 . Intimidar +1. Investigar +1. Presencia +3. Pufios +2. Vigor +1

PODERES: Debilidad: la Verdadera Esperanza, Vampiro Emocional, Dependencia Alimentaria,
Potencia Inhumana 2, Recuperacion Inhumana 2, Velocidad Inhumana 2 Incitar Emocion (Deses-

peracién) 1: pueden hacer maniobras

Mental O

Fisico OOO Social OO0O0O Ansia O0O00

Revisa estos valores Y
adaptalos a la fuerza de tu
grupode jugadores

Puede borrar'unaconsecuencia fisica leve come accién secundaria-por escena

Mirada vampirica +2 Arma:2 mental. Puios +2 Arma:2
Esquivar +3, Iniciativa +4, puede avanzar una zona como accion secundaria sin penalizadores

llustraciéon © Nosolorol
obra de Javier Charro
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CONOCIENDO AL SENOR LIZARD

Las preguntas e indagaciones de los investi-
gadores han llamado la atenciéon de Lizard,
que esta muy interesado en cualquiera que
tenga que ver con un monstruo come almas.
Asi que va a "invitarles" a una conversacion.

Cuando veas que han agotado la fase de
investigacion y no sepan que hacer, varios ma-
tones (2xinvestigador), aparcaran sus coches
delante de los investigadores, bajaran de ellos
y les diran que Lizard quiere tener una charla
con ellos mientras muestran que llevan pipas.
No les cachean ni les quitan la armas (salvo
que lleven fusiles o bazookas), y les hacen su-
bir a dos a cada coche; a la parte trasera, ellos
iran en la parte delantera.

Si los investigadores se niegan a subir a los
coches y se resisten, habra pelea. Si pierden,
les quitaran las armas y les llevaran delante de
Lizard. Si ganan, espero que dejen a alguien
vivo para interrogarle, que podra contarles que
Lizard quiere hablar con ellos sobre Nikolajs
aunque no sabe muy bien por qué, y que les
espera en un apartamento del East Green (el
mismo en que vivié Nikolajs). Si no pueden
preguntar a nadie o no van a la cita con Lizard,
éste decidira dejarse de amabilidades e ir a
por ellos con todo. Les emboscara con 4 mato-
nes por investigador armados con fusiles, aun-
que los vampiros blancos pueden aparecer en
mitad de la refriega (ver la pagina siguiente).

Lizard les espera en el apartamento en el
que vivio Nikolajs, sentado en el sofa de la fa-
milia que han desahuciado para mostrar su po-
der e influencia. Es un camello al que le va
bien, bien cargado de cadenas de oro y armas
(tienes su ficha en la pag 336 del manual). Es-
tara acompanado, pero algunos de los mato-
nes que han traido a los investigadores se
quedaran fuera. En total, distribuidos por el
salon hay tantos pandilleros como investigado-
res, con las pipas bien visibles, y habra otros
tantos por el resto del piso. Se muestra tran-
quilo, frio y amenazador. Les pregunta qué
quieren de Nikolajs, por qué le buscan, qué sa-
ben de su cliente (no le va a hacer ninguna
gracia saber de Monika).

A cambio, les dira que Nikolajs era un
monstruo, que le pusieron en el sitio que se
merecia, y luego quemaron bien sus restos. La
forma en que se movia y como encajaba las
balas era inhumana, era un monstruo y de-
berian recibir una medalla o algo. Y con su
hermana (si le han hablado de ella) habra que
hacer o mismo.

edes encontrar en la

La ficha de Lizard la pu
pagina 336 del manual.

Imagen de Wallace "Lizard" Gibbs
llustracion © Nosolorol 2015, obra de Javier Charro
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ASALTO AL BLOQUE

Monika Troickis no ha estado sentada en el
hotel en el que supuestamente se hospeda. Ha
hecho seguir a los investigadores discretamen-
te, y cuando les han visto subir a los coches de
los pandilleros se ha dado cuenta de que Li-
zard por fin ha picado el anzuelo. Mientras los
investigadores hablaban con Lizard se han de-
secho discretamente de los que vigilaban por
fuera y se preparan para irrumpir en el aparta-
mento. Cuando te parezca bien entraran pata-
da en la puerta a matar a Lizard y su banda,
tantos vampiros como investigadores mas la
propia Monika. En principio no atacaran a los
investigadores, pero el espacio es reducido y
las balas de los cargadores abundantes.

Los jugadores tendran que tomar una deci-
sién rapida mientras las balas buscan sangre
por el pequeno salén familiar. Podran ver a
Monika en el grupo de asalto y reconocerlos
como vampiros blancos debido a que estan
usando sus poderes, pero no cuantos son
exactamente ni que bando tiene las de ganar.
.Apoyaran algun bando?; Trataran de huir o
esconderse? Si no deciden con suficiente rapi-
dez asume que se han quedado sentados es-
tupefactos sin reaccionar: reciben un ataque
fortuito cada turno que no pueden esquivar,
hasta que reaccionen.

- Si apoyan a Lizard: La gente de Lizard se
ha visto sorprendida y esta claramente supera-
da. Los investigadores tendran que enfrentarse
cada uno a un vampiro. Cuando derroten a
Monika o a la mitad de los vampiros ganaran la
pelea

- Si apoyan a Monika: a pesar de la sorpre-
sa, la gente de Lizard es dura y consiguen re-
ponerse. En este caso tendran que enfrentar a
un pandillero cada uno. Si derrotan a Lizard o
a un tercio de pandilleros ganaran la pelea

- Si se quedan detras de alguna cobertura,
recibiran cada turno un ataque fortuito, pero
tienen el aspecto "a cubierto" que podran usar.
El combate durara 4 6 5 asaltos

- Si huyen, tendran que intentar salir de una
batalla en un piso de habitaciones pequefas y
pasillos estrechos. Cada turno recibiran un
ataque fortuito y ademas tendran que superar
dos zonas con una tirada de atletismo a dificul-
tad 3 (con un aumento puedes moverte las dos
zonas en un turno).

En cualquier caso, no hagas tiradas de PnJs
peleandose contra otros PnJs. Narra qué ban-
do va ganando segun las acciones de los in-
vestigadores. Si apoyan algun bando, éste
terminara por ganar la pelea. Si no apoyan
ningun bando, o deciden dividirse y apoyar
unos a un bando y otros al otro, improvisa y
decide quien gana.

Si dura mucho la pelea, o porque lo prefieras
asi, el lider del bando perdedor, Lizard o Moni-
ka, puede escapar de la escena. Los investi-
gadores se habran ganado un enemigo

"MATONES DE LIZARD:
Conceptos: Esbirros, Con conocimiento de
lo sobrenatural, Este es mi barrio

HABILIDADES
Armas de Fuego +2
Atencion+2
Atletismo +2
Contactos +1
Conviccion +1
Empatia +1
Enganar +3
Intimidar +3
Presencia +2
Puios +1
Recursos +1
Saber +1
Vigor +2

Revisa estos valores Y
adaptalos a la fuerza de tu
grupo de jugadores

ESTRES
Mental OOO
Fisico OO0
Social OO

i NOTAS

I“«. Pistola +2 Arma:2, Esquivar +2, Iniciativa +2



MONIKA TROICKIS:
Conceptos: Hermana vengativa, Ambiciosa,
Siempre busca como sacar beneficio

HABILIDADES
Allanamiento +2
Armas de Fuego +2
Atencién+2
Atletismo +2
Carisma +3
Contactos +1
Conviccién +2
Disciplina +3
Enganar +4
Intimidar +1
Investigar +1
Presencia +3
Puios +2
Recursos +1
Sigilo +1
Vigor +1

PODERES:

Sex Appeal (pg. 137): +2 a seduccion
Vampiro Emocional (pg. 168)

Debilidad: |a Verdadera Esperanza (pg. 167):
Recuperaciéon Inhumana 2 (pg. 153)
Velocidad Inhumana 2 (pg. 169)

Incitar Emocién 2 (Desesperacion, Emocion
duradera, contacto): Arma 2 mental (pg. 151)

ESTRES

Mental OOO

Fisico OO0

Social 0000

Ansia O0O00

Armadura fisica 1 (kevlar)

Puede borrar una consecuencia fisica leve
como accion secundaria por escena

NOTAS

Pistola +2 Arma:2

Contacto de Desesperacion +4 Arma:2 mental
Esquivar +3, Iniciativa +6,

puede avanzar una zona como accién secun-
daria sin penalizadores

SEGUIDORES DE MONIKA:

Conceptos: Esbirros, Aires de superioridad

HABILIDADES
Allanamiento +1
Armas de Fuego +2
Atencion+1
Atletismo +2
Carisma +2
Contactos +1
Conviccién +2
Disciplina +3
Enganar +2
Intimidar +1
Investigar +1
Presencia +1
Punos +2
Sigilo +1
Vigor +1

PODERES:
Vampiro Emocional (pg. 168)
Debilidad: la Verdadera Espgranza (pg. 167):

‘Recuperacién Inhumana 2-(pg. 153) —

Velocidad Inhumana 2 (pg. 169)
Incitar Emocioén 2 (Desesperacion, contacto):
(pg. 151): puede aplicar maniobras '

{

iEsTREs

Mental OOO

Fisico OO0

Social 0000

Ansia OO00

Armadura fisica 1 (kevlar)

Puede borrar una consecuencia fisica leve
como accion secundaria por escena

NOTAS

Pistola +2 Arma:2

Contacto de Desesperacion +2 maniobra
Esquivar +3, Iniciativa +5,

puede avanzar una zona como accién secun-
daria sin penalizadores




EPILOGO

Las consecuencias de la partida dependen
enteramente de la eleccion entre dos males
que habran tenido que hacer los jugadores:

— Si eligieron apoyar a Monika, East Green
se convertira en una zona de caza frecuente
de la Corte Blanca. Monika ganara influencia
entre los suyos, y se puede convertir en un
contacto y fuente de casos/problemas de los
jugadores. Monika sélo busca su beneficio
personal, y recurrir a ella como contacto puede
ser problematico, no hace nada gratis.

- Si eligieron a Lizard, East Green seguira
siendo su territorio. Intentara proteger a sus
habitantes frente a otros seres sobrenaturales,
pero seguiran teniendo la miseria propia de la
zonas de droga. Lizard se convierte en un con-
tacto y puede recurrir a los investigadores si
tiene mas problemas de rasgo sobrenatural.

- Si eligieron ser neutrales y huir o no en-
frentarse a nadie, tendras que decidir que ban-
do gana y quien sobrevive. El resultado sera
similar al que se muestra arriba con algunas
diferencias: Si gana Monika considerara que
los investigadores habran hecho su trabajo y
les pagara, pero no se convertira en un con-
tacto; si gana Lizard estara muy enfadado y se
convertira en un enemigo de los investigado-
res, y tratara de matarlos si puede.

- En cualquier caso, puedes decidir que el li-
der del bando derrotado consiga huir de la zo-
na y sobrevivir. Lizard se convertira en un
enemigo de los investigadores. Si lucharon
contra los vampiros, Monika jurara venganza
sobre ellos. En futuros casos puedes meter
emboscadas de matones suyos, que no
tendran nada que ver con el caso que estén
investigando.

Jerez de la Frontera, Agosto 2019

Ha pasado mads de un aiio desde que jugué partidas de Dresden Files y mas desde que

dirigi este caso de investigacion para el blog del Club Dragom. Ademas, como ya
comenté en la introduccion, he tenido que reescribirla. Asi que hay partes que no estdn

testadas y no estoy sequro de no haber cometido algin error a nivel de reglas.

—

Esta partida trata de elegir entre dos males, y decidir sin poder pensar. Lo mds

probable, crea yo, es que decidan a favor de los vampiros, dadas las ideas romanticas

que hay sobre ellos y a la influencia del juego de rol vampiro. No creo que lleguen a

© darse cuenta de que los vampiros se dedican a comerse el alma de cualquiera y a

|
} sembrar la ruia y desesperacion sobre todos.

Para descargarte este médulo y mucho mas material gratuito visita_Dragom.club

El Club Dragom es una asociacion ludica de juegos de rol, de mesa, wargames, etc. Si quieres realizar
alguna actividad con nosotros o sélo conocernos puedes visitar nuestro local. Para saber mas entra en
nuestro Facebook o en |la seccion del blog Dragom.club/contacto

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons NoComercial - Compartirigual (by-nc-sa) 4.0 Internacional
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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