EL SECRETO DE LOS

BACKR

Esta es una secuencia de regalo en agradecimiento a los primeros compradores de
El secreto de los Backrooms.

€s una secuencia que, adaptdndola, podrias introducir su componente terrorifico en
cualquier momento de los Backrooms. Pero ha sido pensada para el Capitulo 3, cuan-
do tienen dos puertas para elegir.

Si no te gustan mis sucias artimanas de Director, en la que ponia dos posibles puertas
a elegir pero ambas conducian a la misma localizacién, esta secuencia deberia satis-
facerte.

Describe las dos puertas. Una tiene un rastro de sangre que conduciria a la sala que
ya te describi en el libro. La otra puerta tiene un enorme volante de inercia (ese cierre
de las cajas fuertes de banco que parece un timoén de barco). Con una prueba de Légi-
ca de dificultad 8, el Protagonista tiene la sensacién de que es un cierre pensado para
mantener algo encerrado dentro.

Recuerda que una vez que se abre una de las dos puertas, la siguiente queda blo-
queada.

Desde la lista de correo en wwuw.roldemedianoche.com puedes estar al dia de las novedades
y nuevos titulos de la coleccién Relatos desde el filo, consejos de juego, inspiraciéon para tus
partidas y mucho terror.
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SEC EXTRA - LA ESCALERA

Los personajes giran trabajosamente el volante de la cerradura. Se escucha un casta-
fAeteo de carraca y se sienten unas barras deslizdndose desde el marco al interior de
la puerta. Un chasquido metdlico indica que la puerta ha quedado abierta.

Al otro lado hay una nueva sala liminal bastante amplia que les recuerda a las pri-
meras secciones de los Backrooms: Techo desmontable, paredes amarillas, moqueta
mostaza... La principal diferencia es su estructura circular. y que la iluminaciéon es
mucho mds tenue. Procede Unicamente de una bombilla que cuelga de un cable en
el centro de la estancia, iluminando unas escaleras de caracol que descienden hacia
sabe dios qué.

La barandilla es de forja metdlica ornamentada al estilo parisino. Las escaleras se
sumergen tanto en la oscuridad que la luz de la bombilla deja de alcanzar. € incluso
si los Protagonistas utilizan una iluminaciéon mds potente, esta no llega a iluminar el
fondo.

Cualquier acceso previo no conduce a ninguna salida, asi que solo les quedard bajar
por las escaleras. Estas se internan cientos de metros en la oscuridad hasta que, toda-
via a bastante distancia, comienzan a escuchar unas pisadas metdlicas en direccién
contraria que parecen subir hacia ellos.

Si esperan o preguntan algo como “;quién anda ahi?”, las pisadas se aceleran y em-
piezan a correr, nerviosas y frenéticas.

Si aguantan con la linterna verdn a tantas figuras como Protagonistas queden con
vida corriendo hacia ellos, con trajes NBQ idénticos a los suyos y con las escafandras
puestas.

Sus rostros son indistinguibles porque el vidrio exterior estd empafiado, pero las figu-
ras parecen producir un cierto aullido. Una mezcla entre dolor e ira.

Debes narrar la secuencia de tal manera que haya una amenaza implicita y que el
instinto de los jugadores sea hacer que sus personajes huyan en direccién contraria.

La huida tiene un problema, y es que ninguno de los Protagonistas va a poder correr
mds que aquel que va en cabeza.

Asi que lo primero que deberds hacer es aclarar el orden en que van los personajes
jugadores. A continuacion haz pruebas de Vigor sin dificultad (va a ser una prueba
enfrentada) empezando por el personaje que va en cabeza. Apunta lo que ha ob-
tenido. Ahora tira el segundo. Si el resultado es inferior al del primero, apuntaselo. Si
es superior, apuntas el mismo valor que sacd el anterior Protagonista (no hay hueco
para que le adelante). Y asi con todos los Protagonistas.

Ahora haz lo mismo con los perseguidores. No se lo digas a los jugadores todavia,
pero son ellos mismos y en el mismo orden, asi que ve haciendo sus tiradas y apun-
tdndolas con el mismo proceso.

Los Protagonistas tienen 5 puntos de ventaja respecto a sus perseguidores, asi que ve

calculando cémo aumenta o disminuye esta cantidad. No se la digas a los jugadores
de manera numérica. No deben estar seguros de si van ganando o perdiendo terreno.

Solo hay que hacer dos tiradas enfrentadas para resolver toda la secuencia, asi que
lo mds probable es que los Protagonistas consigan huir.




Si sus perseguidores les alcanzan, producen sonidos ininteligibles mientras les empu-
jan para hacerles caer por la barandilla. Si lo consiguen, ese personaje habrd muerto.
Describe como cae hacia la oscuridad y como siente un par de impactos contra la
barandilla antes de estamparse contra el suelo. Nota sus huesos destrozados y sus
6rganos aplastados unos contra otros mientras escucha el eco de los aullidos y la
persecuciéon cien metros mds arriba.

Entonces su vida empieza a escapadr. Su cuerpo va a quedar para siempre en ese lugar
alienigena, sobre la moqueta amarilla de una sala idéntica a la que accedieron.

Pero lo mds probable es que los Protagonistas consigan alcanzar la puerta.

Narra un momento tenso en el que la puerta se va cerrando, lenta y pesada mientras
sus doppelganger llegan a la parte alta de las escaleras y corren hacia ellos.

Describe como consiguen cerrar la puerta dejando a los monstruos al otro lado y en-
tonces...

Cambia el punto de vista. Ahora los PJ son los personajes que han quedado al otro
lado. Conservan sus hojas de personaje tal y como las tuviesen. EL Unico cambio qui-
Z4s sea que ahora llevan las mdscaras puestas (si es que se las quitaron durante la
partida).

Si algun Protagonista murié en alguna secuencia anterior, puedes haberle incluido en
el grupo de los perseguidores y asi tendrias una excusa narrativa para que todos los
PJ puedan acabar la historia.

Los jugadores estardn muy desconcertados. Explicales que todo ha sido tal y como lo
recuerdan, solo que ellos encontraron unas escaleras que ascendian en lugar de unas
gue descendian.

Con la puerta de seguridad cerrada y sus doppelganger al otro lado, lo Unico que les
gueda es descender las escaleras.

Si tiraron a alguno de “los otros”, le encuentran abajo, aplastado y con un rostro sin
facciones, como si fuese de plastilina a medio moldear.

Las escaleras conducen a un espacio liminal identico al que conocieron, salvo porque
las escaleras descienden del techo en lugar de internarse. Desde aqui pueden llegar a
la sala de las dos puertas, como si estuviesen en un espejo. Pero esta vez la del rastro
de sangre si se abre. Puedes seguir ahora con la SEC 3.




