OTRA NOCHE DE DESHIELO
Esta es una aventura de Oneshot para jugar con personajes Thallain.

Feudo “El Escape Room del Carnicero de Baltimore”
Joe Metheny (1955-2017), conocido como "El Carnicero de Baltimore", fue un asesino en serie que confesó haber matado y desmembrado a varias personas en la ciudad. Cometió sus crímenes entre 1994 y 1996 y fue condenado por dos asesinatos. Este Escape Room es la tapadera del Feudo Changeling y está dedicado a sus atrocidades. Los visitantes se enfrentan a una de sus peores experiencias pudiendo conocer sus propias pesadillas o perderse dentro de las habitaciones y olvidar para qué vinieron. Los Thallain de aquí tienen a su disposición un lugar donde reunirse, celdas, y varias otras salas para llevar a cabo los ideales Thallain, donde, aunque a nadie le apetecería pasar la noche aquí, no deja de ser un Feudo para los Thallain. Es un lugar extraño, moderno adaptándose a la filosofía de su nuevo regidor Venotis, pero igual de desgarrador y desesperante, tiene salas impregnadas con sangre, laberintos, luces que crean confusión y pasillos que no llevan a ningún lado.
(este feudo es un antiguo bunker-mazmorra que un Changeling oscuro ideó y luego donó a la causa sombría)

La Trama:
La trama gira en torno al cierre de un Feudo Thallain, los jugadores tienen que descubrir quién de entre los Thallain es el culpable de haber filtrado información a los Kithain de la ubicación del Feudo “Escape Room del Carnicero de Baltimore” porque han cometido alguna fechoría, temen la inseguridad de las criaturas de las calles de Baltimore estos días y buscan ser aceptados en este Feudo. Una vez lo descubren se darán cuenta de que cerrar o no el local es una decisión moral delicada por cómo se resuelve la trama, pues el traidor es compañero de uno de los jugadores. Si al final los jugadores no consiguen que el local se mantenga abierto los Thallain de este refugio saldrán a la calle y condenarán a la ciudad y a ellos mismos.
(todo lo puesto entre comillas referencia todo aquello que se dice literalmente)

ESCENA 0:
Un Aithu llamado Venotis es el regidor de este Feudo y los jugadores lo buscan para que este les ayude: “Me han dicho que me buscabais para redimiros, así que os he hecho llamar para daros la oportunidad…” (es posible que además de esta propuesta Venotis mande a alguien muy discreto a seguirlos y asegurarse de que hacen lo que les pide)
- “’El escape room del Carnicero de Baltimore’ está a punto de cerrar sus puertas. Alguien ha filtrado información sobre nuestra ubicación a esos sucios Kithain. Y después de la última masacre no somos demasiados en Baltimore por el momento”.
-“Sé que no puedo confiar en una miserable pandilla de novatos como la vuestra, pero conozco las calles de la ciudad y sé que no son seguras para las hadas. Pero habíais sido castigados a sufrir estas y más pesadillas. Si queréis formar parte de esta horda cazad al culpable vivo”.
-“Podéis vagar por el Feudo como os plazca, mientras no interrumpáis a los últimos visitantes del Escape Room de esta noche. Tengo 3 sospechosos”:
+ El acechador de la sombra: “Astuto y sigiloso es experto en cazar en solitario. Pero es difícil dar con él, vive en el Feudo, pero solo hay una manera de encontrarlo, siguiendo a las ratas”.
+Madame lasciva: “Ingeniosa, experta en crear discordia entre los nuestros. Busca mi posición, seguro que sabe algo. Está esta noche en el Feudo por algo pendiente, suele estar en la entrada”.
+El Carnicero: “Fue un gran líder, pero ya está muy mayor para liderar, conoce muy bien a la gente de aquí, seguro que sabe algo. Siempre anda por aquí, en las cocinas, todos lo conocen”.
SI QUIEREN HACER UN JURAMENTO ÉL DIRÁ QUEVALE, PERO PONDRÁ ÉL SUS CONDICIONES:
-“Juro que les proporcionaré acceso abierto al Feudo del ‘Carnicero de Baltimore’ si a cambio descubrís quién es el traidor que busco y lo traéis ante mí, si falla alguno que el poder del Ensueño le arrebate al rompedor del juramento sus dones y bienes más preciados durante 1 año y 1 día”.
(el juramento no implica que no puedan derrocarlo, con que le presenten a Viktor tienen más que suficiente).
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El primero es el acechador de sombras (maloliente, como a heces y muy sucio). Lo encontrarán en una de las salas habiendo resuelto un laberinto pesadillesco. Un thallain astuto y sigiloso que parece tener información crucial, pero se niega a compartirla fácilmente, quiere que encierren para él a una Bodach llamada Grimhilda, al parecer esta conoce su mayor miedo. Los bodach son escurridizos y a él le ha costado atraparlo, si se la traen les dirá la información. El acechador de las sombras les contará que ha escuchado que el Carnicero es el que conoce al traidor (de este modo los jugadores podrán abandonar la pista de la Boggart). Los jugadores puede que tengan que enfrentarse a sus propios miedos para atraparla.
*Bodach: Grimhilda*
(ayudar a los jugadores: una tirada podrá desvelarles que los gatos ven directamente a los bodach allá donde se oculte, si lo hacen la dificultad para encontrarla se reduce)
Dificultades:
1. Grimhilda se esconde normalmente en lugares con poca gente, pero como el acechador la estuvo siguiendo ahora se esconde en un barco donde celebran fiestas de cumpleaños, sabe que nadie esperaría encontrarla allí y cree estar protegida.
2. Grimhilda se va a ocultar continuamente porque saben que su vulnerabilidad es precisamente la poca salud que tiene un Bodach, una vez den con ella no estará a plena vista.
3.La bodach tiene amistad con Chessie (una quimera) a la que tendrán que enfrentarse y que la Bodach aprovechará para salvar su pellejo.
*Quimera: Chessie*
(SI LOS JUGADORES TIENEN ALIADOS O CONTACTOS PODRÁN HABER ESCUCHADO HISTORIAS SOBRE LA BAHÍA DE CHESAPEAKE Y SU MONSTRUO)
Banalidad: 3 / FV: 6 / Glam: 7 /  Habil (Armas CC: Cola de serpiente 5, Supervivencia 4, Sigilo 5, Ocult 4, Navegaci 5, Enigmas 5, Empat 3, Subter 4, Esquiv 5) /
Fuer 4 Des 5 Resist 6 / Car 4 Man 3 Apa 2/ Perce 5 Int 4 Ast 4
Tiene la capacidad de guiar a los marineros, comandar criaturas marinas, calmar o alterar las aguas, predecir el clima (y opcionalmente convertirse en agua para ocultarse o trasladarse con más facilidad). 
SALUD:
Magullado
Magullado
Magullado
Magullado
Magullado
Lastimado -1
Lesionado -1
Herido -2
Malherido -2
Tullido -5
Incapacitado
SEGUNDO (Boggart)
Madame lascivia: una manipuladora de ilusiones que parece disfrutar sembrando la discordia entre los Thallain (busca llegar al poder). Su aliento apesta a alcohol, parece enfadada, le faltan dientes y se mueve con dificultad. Una súbdita humana de ella examinará a los jugadores antes de hablar con ellos (si los jugadores tienen contactos o aliados le conseguirán una botella del Vodka polaco “Spirytus”, una bebida muy muy fuerte del gusto de Lasciva). Intentará sembrar la discordia entre los jugadores de la manera más sutil posible.
Dificultades:
1.Les hará perder el tiempo engañándoles y les dirá que la mandrágora trabajó con el traidor y por eso está encerrada en las celdas, pueden preguntarle por qué lo hizo, pero se lo inventará todo (sus ilusiones camuflarán su mentira). Y cuando los jugadores vayan a ver a Vinabane, la Mandrágora, descubrirán que no sabe nada. La Boggart se justificará diciendo que la mentira es el camino del Thallain hacia la verdad para reírse luego de ellos. Será una pista falsa.
*Vinabane* /vinabéin/ (bane – veneno y vine planta trepadora)
Vinabane vive dentro del Feudo encerrada en una celda. Los propietarios del Feudo tienen la obligación de alimentarla (tienen un acuerdo con ella por lo que hizo: asesinó a un Duque que iba de camino a un Feudo Kithain sin permiso y cuando los Kithain se percataron de que ella había sido la culpable ella les reveló dónde estaba el refugio Thallain anterior a este). Vinabane está al final del recorrido del Escape Room normalmente, donde puede merendarse a algún invitado despistado, pero ahora la han devuelto a la celda donde está siempre encerrada. Será una pérdida de tiempo seguir hablando con ella, pero les podrá desvelar una de estas cosas:
-Existen unos pasadizos que recorren el subsuelo del parque de la ciudad (igual interesa a los jugadores si están interesados en usarlos para poner trampas, escapar de una situación, etc.). Ella conocía esos pasajes porque los usaba hace muchos años (NO ES PISTA PERO PUEDEN USAR ESTA INFORMACIÓN PARA INTERCAMBIARLA CON OTROS PERSONAJES).
-Les dirá la debilidad de alguien contándoles que hace un par de meses se coló un gato en su celda y gracias a él pudo detectar que había una Bodach que llevaba tiempo observándola (PISTA PARA PILLAR A LA BODACH).
-Les advertirá de que todo el mundo tiene en mejor consideración al carnicero, lo mejor que pueden hacer es hacer que al Carnicero le lleguen rumores sobre lo astutos que son ellos y sus hazañas (PISTA SOBRE EL CARNICERO PARA QUE CONFÍE MÁS EN ELLOS).
TERCERO (ghast)
(LOS JUGADORES NO DEBERÍAN INTERACTUAR CON ÉL HASTA ÚLTIMO LUGAR, PODEMOS DECIR QUE NO HA LLEGADO AL FEUDO AÚN)
El carnicero del delirio: Un Thallain sanguinario bruto que se deleita con el sufrimiento ajeno. Por él el Escape Room tiene el nombre que tiene porque tiene una reputación parecida a la del asesino. Es muy bien reconocido por todos por haber sido un gran líder antaño (se ganó su puesto matando al anterior contrincante públicamente y fue derrocado porque Venotis tuvo ayuda cuando lo derrocaron, quedó mucho tiempo inconsciente y Venotis aprovechó para asumir el liderazgo), parece tener una relación directa con el traidor, al parecer le hacía favores comerciales.
Dificultades:
1.No querrá hablar con el jugador que lleva al bestezuela, el narrador tendrá que apartarlo de esta escena (y quedará en decisión de los jugadores que incluyan a su amigo o actúen en contra de él).
2.Les pondrá un acertijo para que demuestren su astucia para ponerlos a prueba para contarles la verdad, pero la verdad tiene un precio, si no aciertan él podrá quitarle a uno de ellos un dedo. Si aciertan les dará la información.
“Redcaps altos y delgados, no rasues sus gorros o serás quemado”
(Pista: astillas de álamo/ Respuesta: las cerillas)
Él les contará que: Viktor Brala, un Kinain, es el traidor, es un miembro de la tripulación Thallain de Scuttlaquil. El hermano de Viktor parece que ha tratado de encontrar a Scuttlaquil cuando desapareció y de alguna manera acabó en las manos de los Kithain que ahora lo tienen como rehén. Scuttlaquil quiere rescatarlo, pero al parecer Venotis no ha accedido a su petición por las bajas que hemos tenido últimamente así que le prometí que apoyaría su causa si me conseguía un par de cosas (que no piensa contar a los jugadores). La pregunta ahora es, ¿qué van a hacer ellos?
POSIBLES FINALES:
-Hacer un trato con uno de los personajes antes nombrados (Madame y el Carnicero estarán interesados) para derrocar finalmente a Venotis y que asuman el mando.
-Entregar al compañero del bestezuela ante Venotis y obtener la recompensa (si eligen este final Venotis les dará lo que piden pero no accederá a la petición de Viktor).

