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Introduccion

Esta aventura esta pensada para el juego “Pequenos detecti-
ves de monstruos”. Es recomendable ser jugada como se-
gunda o tercera aventura para el grupo de juego. Servira de
disfrute del “Investigador Veterano” o D] y de 2 0 mas “De-
tectives novatos” o PJs.

La Terrible verdad

El Monstruo del Atico y el Sétano
(MDES / 11 de miedo) se ha insta-
lado en el subsuelo de la casa Pe-
laez. Esta acaudalada familia se ha
ido de vacaciones a las Maldivas y
ha dejado al cargo de la mansién a
Conchita, el ama de llaves ecuato-
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riana. Conchita es una gran profe-

sional y mejor persona, pero esta desbordada por la para-
normal situacién. Le parecia haber encontrado el trabajo
perfecto: buen horario, mejor sueldo y una familia aparente-
mente normal, pero la mansién oculta una terrible verdad:
el monstruo del s6tano esta haciéndole la vida imposible en-
suciando lo fregado, desordenando lo ordenado y lo que es
peor haciendo desaparecer joyas y objetos de valor que al-
macena cual hurraca en su nido oculto en el sétano. Conchita
esta ya desesperada y no sabe a quién acudir. Le han reco-
mendado una agencia de detectives paranormales que em-
plea a nifios de menos de 12 afios. En otras circunstancias le
hubiera parecido una locura, pero ...
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En la Agencia (La mision)

Explica los sucesos a los investigadores. Conchita estara pre-
sente y podras interpretar el papel de chacha en apuros. Ella
no para de limpiar, pero la casa aparece sucia al dia si-
guiente. Ademas, estan desapareciendo objetos de oro y
plata de la casa. jLe van a acusar de robo! Su puesto de tra-
bajo esta en peligro y solo los investigadores de la agencia
pueden evitar que la despidan resolviendo el misterio.

Llama la atencién que Conchita porta una jaula con una fa-
milia de hamsteres. Si los pequefajos preguntan, ella res-
pondera que los ratoncitos son de la familia Peladez y teme
por ellos también. Ademas, cada vez que nace un nuevo
hamster, mas sucia esta la casa o incluso desaparece alguna
joya. EI MDES odia a estos bichos y se enfada cada vez que los
ve.

El Investigador Veterano va a desaconsejar a los novatos que
acepten el caso. Propon cancelar la partida de rol que llevas
anunciando a bombo y platillo a tus hijas y sobrinos durante
varias semanas para “Mejor jugar a la oca”, “Este caso no me
da buena espina. ;Seguro que queréis sequir? Creo que vais a
pasar mucho miedo. Vosotros veréis ...”

Si el D] esta jugando con verdaderos héroes (y seguro que es
asf), lo mandaran a coger jinjoles y le obligaran a seguir la
partida para entrar en la casa.



En la Casa (La investigacion)

Conchita les ha dejado las llaves y pueden entrar sin pro-
blema. Ademas, les ha dejado la jaula de roedores, ya que no
puede cuidarlos esa mafiana. La mansion consta de dos
plantas y un sétano.

Ademas del monstruo instalado en el mismo, la casa la habita
una “gnomo casero” llamado Nefelibata. Nefelibata es un
PN]J neutral, pero de caracter sofiador y, digdmoslo de una
forma suave, “muy bromista”. Interpreta bien a la gnoma,
haz que se muestre en algin momento y hazles ver a los ju-
gadores que es un potencial aliado. Si se atascan en alguna
pista, haz que sea ella la que les ayude. La gnoma en realidad
vive acomodada con el caos creado por el monstruo del s6-
tano. Campa a sus anchas por la mansién pasando de una ha-
bitacién a otra por escondrijos secretos por los que solo ca-
ben ella y los roedores. De hecho, Nefi se ha encarifiado con
los hamsteres que el MDES tanto odia y se dedica liberarlos
para pasear con ellos por la noche con ayuda de su flauta ma-
gica. Esto suele hacer enfadar al MDES para deleite de la
gnoma.

Esta flauta al tocarla de forma adecuada otorga el poder de
controlar a roedores no mas grandes que las ratas.

Nefi no es amigo del monstruo, ni le debe pleitesia, pero

desde luego la vida en la mansién es ahora mas divertida

desde su llegada. Hasta hace poco se dedicaba a pasar las ho-

ras leyendo libros de aventuras y es ahora cuando le parece
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estar viviendo todas esas aventu-
ras de caballeros andantes, indios
salvajes y otros héroes.

No permitas que los PJs vayan di-
rectamente al sdtano. Puedes ha-
cer que la gnoma haga ruido por
otras habitaciones para despis-
tar. Las pistas que se van a encon-
trar en las distintas estancias durante la exploracion y su fac-
tor de miedo son:

v' Las esquinas de la casa estan llenas de suciedad y pe-
lusas incluso después de recién limpiadas. Al MDES le
encanta hacer pelusas y repartirlas por toda la casa
(+1)

v’ Nefelibata aparecera para intentar asustar a los in-
vestigadores. Lleva una diadema de plumas a lo indio
nativo americano en vez del tipico gorro puntiagudo
de los gnomos. Esto llama la atencién de los investi-
gadores que tendran que sacar 2/6 o mas para descu-
brir que son plumas de un plumero quitapolvo. Las ha
cogido del plumero robado por el MDES. (+2)

v' El baiio huele fatal. El MDES es alérgico a los Jabones
y ambientadores y los ha hecho desaparecer. (+1).

Durante el proceso de exploracion puedes describir alguna
de las habitaciones de forma parecida a la que duerman los
jugadores. De esta manera haras que los mas pequefios se
involucren completamente en la aventura y se sientan mas
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identificados. Se deja asfi la distribucion y descripcion de la
casa a criterio del DJ.

El-escondrijo-del-sr—Corbbit. El s6tano (escena-

rio final)

Deja que los investigadores consulten el bestiario del ma-
nual “Pequefios detectives de monstruos”. Las pistas ante-
riores deberian llevarlos hasta el s6tano. Puede que esto no
sea asi. En cualquier caso, no deberian quedar muchas habi-
taciones que explorar salvo esta. El subsuelo se compone de
un cuarto de calderas y una estancia principal llena de tras-
tos viejos. En cuanto los PJs pongan el pie en él, haz que Nefi
los deje encerrados en el mismo. Ademas, se le puede ocu-
rrir prender la caldera y bloquear la chimenea para anadir
mas tensién con el humo. Puedes afiadir puntos de miedo
cada asalto/s.

v’ Una aspiradora voladora atacara a los PJs. El mons-
truo la habia hecho desaparecer y la controla a su an-
tojo (+2).

El nido del MDES esta oculto en una pared de yeso que se cae
a pedazos. Hay dos formas de hacer que el MDES salga del
nido:

e Introducir la familia de hamsteres por un agujero en
la pared. Esto hara salir despavorido al MDES.

e Romper la pared a golpes de martillo. Se puede en-
contrar uno entre los trastos del sétano o la caldera.



Si los peques se atascan y no po-
nen el foco en la pared cocham-
brosa, sugiere utilizar alguna de
las herramientas para detectar a
los monstruos: polvos de luciér-
naga, detectilinterna, etc (ver ma-
nual).

Una vez atrapado al MDES, dentro
del nido se encontraran los objetos
valiosos robados por el mismo.
Nefi, les volvera a abrir la puerta y podran salir victoriosos.

La gnoma arrepentido les suplicara que le dejen seguir vi-
viendo en la casa y a cambio les regalara su flauta magica
para amaestrar roedores.



