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Este médulo para Vampiro: La Mascarada estd ideado como una mini-
aventura de castigo, que el Narrador puede introducir en su crénica cuando
los PJs cometan alguna tonteria que viole la Mascarada. La ciudad concreta
donde tiene lugar y muchas de las circunstancias dependerdn de la cronica.
También puede utilizarse con PJs Sabbat, aunque el impacto de laaventura
enla Senda de Iluminacion de éstos serd mucho menor. Como veréis, tiene
una estructura sencilla, sin entrar en detalles, ya que éstos vienen condicio-
nados por las condiciones de la crénica.

El médulo fue desarrollado ini-
cialmente como una secuela de “Ca-
miones en la noche” (publicado en el
nimero 6 de esta revista), pero es del
todo independiente. Si deseas unirlo
a la aventura, consulta el recuadro.

Los PJs han cometido una viola-
cion de laMascarada, (alimentarse en
publico, convertirse en murciélago...
etc.) que un humano ha grabado en
video. El enfurecido principe les or-
denahacerse con la cinta y silenciar al
humano. Los PJs cumplen facilmente
con la mision, respirando aliviados,
pero un poderoso ghoul cazador de
vampiros les sigue la pista...

Tema

El tema de la aventura es el exa-
men de conciencia. Los PJs no sélo
deben reparar su violacion de la Mas-
carada, sino que habrdn de enfrentar-
se a un extrano enemigo que ansia su
sangre. Por una vez, los cazadores se
convierten en la presa. Quizd la expe-
riencia les sirva para replantearse su
crueldad y falta de escripulos.

Ambiente

Miedo e inferioridad. Enla prime-
ra parte de la aventura, los PJs ten-
drdn miedo de fallar en su misién y
que la cinta llegue al publico. En la
segunda parte, su miedo se multipli-
card al percatarse de que hay alguien
tras su pista, un cazador con sus mis-
mos poderes y que conoce todos sus
trucos. No dejes que la aventura se
convierta en un mero intercambio de

golpesy disparos. Curwen y sus ayu-
dantes son fisicamente peligrosos,
pero sumejor arma es su gran conoci-
miento de la Estirpe.

Camiones en la noche

Si tus personajes han jugado “Ca-
miones en la noche”, puedes usar
este médulo para proseguir con sus
andanzas. Quizd los PJshayan come-
tido alguna indiscrecién en sus in-
vestigaciones, y el agente Clayton les
siga la pistamuy de cerca (hasta pue-
de que se haya puesto en contacto
sonel SAD olaNSA, ver “Cazadores
Cazados” o “Proyecto Creptisculo”).

La paranoia del Principe Warren
ha alcanzado nuevos niveles gracias
al error de los PJs, y estd realmente
furioso. Si no reparan su metedura
de pata, es muy probable que se de-
clareuna Cazade Sangre contraellos:
Warren no tendrd reparos en usar al
grupo como chivo expiatorio. Ade-
mads, los PJs no pueden esperar pro-
teccidn por parte de los antiguos de
Houston: Cody se lleva muy mal con
el principe, pero no se opondrd
frontalmente a un castigo por violar
la Mascarada, y a Tybalt le importa
muy poco el destino de los PJs; el
resto de la Primogenitura estaria en-
cantada de machacar a los vampiros
si descubre surelacion con el asunto,
asi que mds vale no plantedrselo si-
quiera. En cuanto a Berenice, aun-
que finge ser leal a su sire, se dedica
asocavar su autoridad: ella si podria
ayudaralos PJs... pero por un precio,
siempre por un precio.

1.- Videos de primera

Los PJs (o al menos uno de ellos)
meten la pata y violan gravemente la
Mascarada. Dejalas circunstancias con-
cretasenmanosdelosjugadores: algu-
noacabard abusando de sus poderes, o
cometiendo la estupidez que sea.

Unas pocas noches después, son
convocados ante el encolerizado
principe de la ciudad, que les suelta
una reprimenda espantosa. El moti-
vo es que su “indiscrecién” ha que-
dado inmortalizada: un
videoaficionado del vecindario es-
taba jugando con su cdmara justo
cuando ... (poner aqui el numerito
que fuese). Robert Parks (asi se lla-
ma el oportuno cdmara) ha decidido
hacersemuyrico con el asunto, ofre-
ciendo la cinta a las emisoras de
televisionlocales. Por suerte, el prin-
cipe ha conseguido enterrar el asun-
to, recurriendo a sus influencias (y a
las de la Primogenitura, lo que au-
menta todavia mas su enfado). De
todas formas, atin queda un cabo
suelto: el mismo Robert Parks. Los
PJshan desilenciarle parasiemprey
hacerse con la cinta (tras haberse
asegurado de que no hay més co-
pias). Si llevan a cabo la operacién
sin un solo fallo, es posible que el
principe les perdone. Si fracasan...
bueno, si fracasan todos tendran pro-
blemas, y los PJs mds que nadie.

Esta parte de la aventura es ex-
clusivamente interpretativa. No hay
accion ni tiradas de dados, y el re-
sultado estd determinado de ante-
mano. Aqui, deberas hacer que el
principe (o la autoridad vampirica
que sea) aterrorice a los PJs, amena-
zdndoles con la Muerte Definitiva,
la Caza de Sangre o un empalamien-
to a la turca. Lo principal es que los
PJs queden convencidos de que su
supervivencia depende de conseguir
la cinta y hacer que Robert Parks
calle para siempre.

¢Y si la cinta es tan importante,
por qué confia el principe en los
initiles de los PJs para que se ha-
gan con ella? Muy fdcil: el principe
no quiere que haya mds vampiros
de los necesarios involucrados en
el asunto. Ademds, bastantes pro-
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blemas esta teniendo ya para con-
seguir que la Primogenitura le apo-
ye en lugar de aprovechar para de-
rribarle por este fallo en la seguri-
dad: no puede dedicar mds recursos
al tema. Otra opcidn es que la cinta
no haya registrado una violacién
de la Mascarada por parte de los
PJs, sino de algiin otro vampiro (ya
reducido a cenizas por su error): los
PJs son los vampiros de confianza
del principe, que les ha encomen-
dado esta misidn.

2.- Sorpresa, sorpresa.

A Robert Parks le ha perdido su
codicia: en lugar de vender la cinta
rdpidamente, se dedicé a pasearse
por las oficinas de las tres emisoras
de televisién mds importantes de la
ciudad, mostrando fragmentos “se-
leccionados” a algunos redactores, y
convocando una especie de subasta
para dentro de unos dias (es decir,
estanoche). Los contactos de la Estir-
pe en las emisoras avisaron al princi-
pe y a la Primogenitura del proble-
ma, y los redactores y ejecutivos que
vieron la cinta ya han sido acallados,
sobornados o eliminados. El tinico
que puede hablar es Parks. Este no
sabe nada delo que haestado hacien-

do la Estirpe, y se las promete muy

felices pensando en la subasta que ha
organizado, y que le va a hacer (cree)
rico y feliz. Los vampiros de la ciu-
dad yahan hecho valer su influencia,
y los tinicos que van a acudir a la
subasta son los PJs... ;o no?

Amy Hagen, una joven periodista
con ganas de triunfar rdpidamente,
vio la cinta sin que nadie se diese
cuenta cuando Robert Parks se la en-
sefié a su jefe: Amy no es tonta, y
cuando una supuesta noticia bomba
pierde de pronto todo su interés, un
par de redactores desaparecen, otro
sufre un “accidente” fatal y los demds
se niegan a hablar del asunto (incluso
a reconocer que haya tal asunto), la
conclusion es muy sencilla... esa cinta
valemucho. Asi que ella va a aparecer
en la subasta antes de la hora citada,
para intentar convencer a Parks de
que corren peligro y deben huir. Ya se
las arreglard mds tarde para quitarle
la cinta y llevarse toda la gloria.

Robert Parks ha organizado la su-
basta en un almacén abandonado de
su barrio, confiando en la ventaja del

terreno conocido. Ha preferido que
sea de noche para evitar miradas cu-
riosas, y por un cierto instinto teatral;
cree que la noche se unird al conteni-
do dela cinta para aumentar la gene-
rosidad de los participantes. Por si
hay problemas, Parks ha reclutado a
tres de sus amigotes del bar como
guardaespaldas: no tienen ni idea de
qué va el asunto, y sélo saben que
Robert les pagard 50 délares por es-
tar alli en caso de que haya proble-
mas. Lo tinico que tienen que hacer
es permanecer emboscados hasta que
Robert les necesite.

Los PJs no habran tenido tiempo
de preparar ningtin curso de accion,
asi que lo légico es suponer que se
dirigirdn al lugar sefialado para la
subasta, con un plan que dependerd
de su personalidad y/ o inteligencia.
Puede que utilicen sus Disciplinas
para hipnotizar a Parks y hacerle ol-
vidar todo, que le torturen y asesinen
0, si son especialmente inhumanos,
que decidan hacerse pasar por eje-
cutivos de television. Sea como sea, al
llegar al escenario de la subasta se
encontrardn con Parks y Amy discu-
tiendo, y los matones dispuestos a
saltar sobreellos. Si quieres complicar
las cosas, es posible que Amy haya
convencido aParks del peligroen que
se encuentrany los PJs lleguenjusto a
tiempo de ver cémo huyen: en tal
caso, persecucién habemus.

No selo pongas demasiado dificil
a los jugadores. Ni Parks y sus ami-
gotes ni Amy son rivales para ellos
(se trata de simples humanos). Ha-
cerse conla cinta deberia ser bastante
sencillo. Conociendo la vil y ventajis-
ta personalidad del rolero medio, es
de suponer que los PJs se ensafiaran
con Parks y los demads en cuanto ten-
gan la cinta en su poder, gastdndoles
todas las perrerias imaginables. Deja
que disfruten, animalicos... sus pro-
blemas no han empezado todavia.

Los triunfantes PJs entregan la cin-
tayloquequedadeParksy Amyaun
satisfecho principe, que les perdona
por su error. Ya estd, todos conten-
tos, ;no? Pues no.

Parks y Amy son mera carnaza
paralosPJs. Laideaes que éstosselo

pasen en grande con ellos, recredn-
dose en su superioridad y en algu-
nos alardes de crueldad y sadismo.
Si has interpretado bien la escena
con el principe, los PJs descargaran
su miedo y su sentimiento de infe-
rioridad sobre los desgraciados hu-
manos. No faltard el jugador que

_ proponga “Vamos a torturarles, no

sea que haya copias de la cinta”:
perfecto, que les torturen. Deja que
pierdan algiin punto de Humani-
dad y todo... ya se arrepentirdn.

Si a algtin jugador se le ocurre
Abrazar a Robert y/o Amy (mds que
probable), recuérdale que hacerlo
sin permiso del principe viola las
Tradiciones, y no estd el horno para
bollos. También pueden convertir-
los en ghouls (sobre todo a Amy, ya
que puede convertirse en un peén
muy ttil): permiteselo (el principe
lo autorizard). Cuanto peor traten
los PJs a sus ghouls, mds peso ten-
drd el resto de la aventura.

3.- Lo que necesitas
es amor, digo... sangre

Martin Curwen es un ghoul, y
lleva siéndolo mas de 100 anos. Su
avanzada edad le obliga a beber san-
gre de vampiro para sobrevivir, pero
no quiere quedar Vinculado a nin-
gun Vdstago ni entrar a su servicio.
Asi que solo le queda una opcion:
Curwen recorre el pais en compania
de sus ayudantes, ghouls como €,
pero menos poderosos, a la caza de
vampiros. Se ha convertido en un
experto asesino, y figura en unas
cuantas listas negras de la Estirpe.
Nunca se le ha podido atrapar, ni se
dispone de mds informacién sobre él.

Este ghoul se haenteradodel asun-
to de la cinta de Parks por medio de
sus contactos (hace trabajos ocasio-
nales para los Sanguinarios, ver pa-
gina 65 de Ghouls: Adiccidn fatal), y
aprovechando que se encontraba por
alli, ha decidido acercarse a la ciu-
dad. Quién sabe, siempre puede caer
algun vampiro, o al menos informa-
cién valiosa...

Curwen llega al escenario de la
subasta poco antes que los PJs, obser-
vandolo discretamente y a distancia.
No intervendra en la accién en nin-
gun caso, ni se dejard ver: aprovecha
la ocasion parasacar fotos de los vam-



piros y tomar nota de su poder y
tacticas. El ghoul sabe que la infor-
macion es su mejor arma, y no ataca-
rd nunca sin saber a qué va a enfren-
tarse. Contemplard impasible todolo
que los PJs le hagan a Parks y los
demds humanos; no es algo que le
preocupe. Sihay alguna persecucién,
Curwen y sus compafieros seguirdn
a distancia a los PJs en su furgoneta.

NO PERMITAS quelos PJs descu-
bran a Curwen tan pronto. i alguno
deellos tiene el Mérito de Sentido del
Peligro, o detecta algo raro de cual-
quier otra forma, haz que en ese mo-
mento ataquen los amigos de Parks,
de forma que el PJ crea que la alert
se debe a ellos. »

A partir de la noche siguiente,
Curwen somete a los PJs a un meticu-
loso asedio. Sus tdcticas variardn se-
gtin la personalidad y circunstancias
delos PJs (por ejemplo, sialgin PJ es
el tipico Toreador, Curwen utilizara
asusayudantes Carlo y Sandra como
cebo para atraerlo a un lugar discre-
to; si los PJs se mueven entre los
anarquistas y demds ralea, se hard
pasar por uno; si algin PJ es un estu-
diososolitario que sale poco, intenta-
rd colarse en su refugio; incluso pue-
deque se presente directamente como
un emisario del Sabbat, o cualquier
otra cosa que se le ocurra, como re-
clutar a algin ghoul de los PJs parala
causa). Poco a poco, los PJs deberian
ir ddndose cuenta de que alguien
estd tras sus pasos: ve dejando pe-
querios indicios, como la misteriosa
desaparicién de alguno de sus ghouls,
un inquietante didlogo-juego de se-
duccién con Carlo o Sandra (o am-
bos), una sombra apenas vista en la
calle, demasiado lejos para poder
atraparla, o la curiosa e indefinible
sensacion de que alguien ha entrado
en su refugio mientras no estaban.
Deja crecer su paranoia; el efecto
puede ser todavia mayor si vas
dosificando estos indicios a lo largo
deotras aventuras. Cuanto mds tiem-
po pase, mds cosas averiguard
Curwen de los PJs, y de mds formas
distintas podrd atacarles. Mds o me-
nos al cabo de un mes, Curwen ya
estard al tanto de sus horarios, rutina
y no vida cotidiana. Sabrd dénde es-
tan susrefugios, qué poderes tienen...
etc. Ya estard preparado para atacar.
Haz que el ghoul se enfrente aalguno
de los PJs en una sesion en solitario,

elimindndole y bebiéndose su san-
gre (si tienes el dia cruel o el PJ lo
hace fatal), o deja que el vampiro
escape por los pelos, pero ate-
rrorizado. En ambos casos, el
efecto serd el mismo: los PJs
sabrdn que alguien va a por

su sangre.
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Curwen es un enemigo
peligroso, y es dificil derro-
tarle en combate abierto (y
tampoco va a luchar en las
condiciones de los PJs). Ade-
mads, lo mds probable es que
los PJs supongan que se trata
de un vampiro, lo que le da
otra gran ventaja inicial. Su
unico punto débil (o al me-
nos accesible) es su ambi-
cién: no matar4 a los PJs si
cree que le pueden guiara
otros vampiros mds po-
derosos, o darleinforma-
cion til. Quizd incluso
sea posible negociar
conél, suponiendo que
los PJs descubran que
esun ghoul que nece-
sita sangre de vam-
piro para subsistir
(en este caso, re-
cuerda que Cur-
wen no aceptard
un suministro re-
gular de sangre de
un mismo vampi-
ro, puesto que no
quiere quedar Vin-
culado: engafarleen
este sentido seria un
gran logro). \

’
b

Otrocamino para
derrotar a Curwen
es por medio de
Carlo y Sandra. Es-
tos dos jévenes
ghouls, unamezcla
de discipulos, cria-
dosy ayudantes de
Curwen, tienen mu-
cho menos poder y ex-
periencia que él, y es més
facil derrotarles, sacarles in-
formaciénollegaraalgtin tipode
acuerdo con ellos.

Curwen, Sandra, Carlo y
“Sable” (un perro ghoul al-
terado por medio dela Vici-
situd) se alojan en un co-
chambroso pero discreto
moteldelas afueras, don-

.
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de nadie hace preguntas. Si los PJs
consiguen localizar su cubil (por
ejemplo, interrogando a alguno de
los ayudantes de Curwen, o siguién-
dole), encontrardn algunas cosasbas-
tante interesantes, como un equipo
de revelado fotogréfico instalado en

el cuarto de bano, conuna
coleccion de fotos

suyasy

de sus contactos tomadas a lo largo
delasdltimas semanas. Ademds, hay
una completa y bastante precisa ta-
bla horaria de sus actividades, listas
de criados, rebario, refugios... etc. Esta
claro que Curwen es un cazador pa-
ciente y experto.

Silos PJs consiguen llegar a algun
tipo de acuerdo con Curwen, como
por ejemplo su promesa de no
atacarles a cambio de que le
sefialen otras presas, seria
posible incluso llegar a
usar al ghoul como
arma. Pero es un arma

de doble filo: si deja

de llegarle informa-
cion ttil, es muy posi-

ble que se vuelva con-
traellos (algo que pue-

de hacer en cualquier
momento), conloquelos
PJs se enfrentarian alain-
dignidad de estar trabajando
como perros de caza para un
ghoul. Y por otra parte, lomads
probable es que los demds
vampiros de la ciudad no
vean el trato con buenos
ojos: si llegan a enterarse,
los PJs se ahorrardn tiempo

y molestias clavdndose ellos
mismosuna estaca. Ofrecer-

le el Abrazo tampoco servi-
ra de nada: Curwen no
aceptaria, y aunquelo

hi-
ciese, hay dema-
siados vampiros
con cuentas
pendientes con
él como para
que fuese una
buena idea.

El botin

Caso de ven-
cer a Curwen, los
PJssehardnconun

rico botin; el cazador guardabaen su
furgoneta los siguientes objetos:

e Un completo equipomédico para
la extraccién y conservacién de san-
gre, incluyendo un refrigerador ali-
mentado por baterfas. En el interior
del refrigerador hay el equivalente a
unos 15 Puntos de Sangre de vampiro
en bolsitas de medio litro, marcadas
con etiquetas como “Nosferatu.
Chicago. Enero”, 0 “Posible Gangrel(?)
Wyoming”.

e Una voluminosa agenda llena
de nombres, direcciones, cifras y ni-
meros de teléfono. Se trata de una
mezclade cuaderno de cazay listade
los diversos contactos ocultistas de
Curwen. En sus pdginas se suceden
las referencias a cazadores, vampi-
ros, ghouls desleales, contactos hu-
manos, diabolistas, inquisidores,
Assamitas... etc. Repartidos por todo
el pais. La informacion contenida es
deunvalorincalculable. Siselo quie-
res poner un poco mds dificil a los
PJs, haz que el texto esté en clave
(Astucia + Criptografia a dificultad 8
para descifrarlo).

e Unos 10.000 ddlares en metalico,
en billetes usados de valor diverso.

e Una bolsita con cerca de 100
gramos de heroina de la mejor cali-
dad (Carloy Sandranosélosonadic-
tos a la sangre de vampiro).

e Equipo tradicional del cazador
de vampiros: latas de gasolina, esta-
cas, ganzuas, camara fotogréfica con
peliculadealtasensibilidad... etc. Por
supuesto, nada de crucifijos ni hos-
tias: Curwen es todo un profesional,
y sabe que eso solo funciona en el
cine (;Fe? ;Curwen?).

e Algunas armas de fuego (nada
demasiado sofisticado: una escopeta
de cafiones recortados, un par de pis-
tolas de gran calibre...). Curwen no
es muy amigo de las armas de fuego,
pues opina que son demasiado es-
candalosas y hacen que se pierda
mucha sangre. Sélo las usard como
ultimo recurso.

Conclusion

Pase lo que pase con Martin
Curwen, el premio mds importante
para los PJs (aparte de sobrevivir,
claro) serd aprender una valiosa lec-
cion acerca delanecesidad de matar
paraalimentarse, y delo desagrada-



ble que es convertu:se en la presa

cuando estds acostumbrado a ser el .

ccazador.
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(el asterisco indica alteracién me-

diante Vicisitud)
Rohert Parks

y sus amigos

Robert Parks cree haberse topado
con la oportunidad de su vida. El

pobre ingenuo estd convencido de
que no tiene mds que cobrary largar-

se al Caribe de vacaciones. De todas
formas, y por si las moscas, ha con-
vencido a tres amigotes del bar para
que actien como guardaespaldas.
Estos tres tarugos tienen las mismas
caracteristicas que Robert, y van ar-
mados con cadenas, bates de béisbol
y cosas por el estilo.

Naturaleza: Sicofante.
Conducta: Confabulador.

Atributos:Fuerza 3-4, Destreza 2,
Resistencia 3, Carisma 2, Manipula-
cién 1, Apariencia 2, Percepcién 3,
Inteligencia 2, Astucia 2.

Habilidades: Alerta 1, Atletismo
1, Callejeo 2, Pelea 3, Subterfugio 1,
Arma Cuerpo a Cuerpo 2, Conducir
2, Reparaciones 3, Pedir Dinero 2.

Trasfondos: Recursos 2, Aliados 3.

Virtudes: Conciencia 3, Auto-
control 2, Coraje 2.

Fuerza de Voluntad: 4
Imagen: Tipos toscos, malhabla-

dos y de respetable tamafo, de los.

que suelen formar parte del mobilia-
rio de cualquier bar de camioneros.

Sugerencias de interpretacidn:
Has venido a ganarte un dinero facil.
No dejes que nadie intente timarte,
ni que ningtin vampiro mierdecilla
se pase contigo. Vas de tipo duro,
pero eres simple carne de cafién.

Amy Hagen, (futura)
malograda periodista

Mas carne muerta para uso y dis-
frute delosjugadores. Amy esunade
esas personas convencidas de su su-
perioridad sobre el resto del mundo:
siempre tiene razén, y los demds ha-

rian bien en callarse y seguir sus 6r-

denes. Recuerda que se supone que

los P]s deben machacar a Amy, as;z
que haz que resulte verdaderamente
~ falsae insufrible (nmtafa Nieves He
Irero, o algo asi).
~ Como las penod:stas de Ias peli- '
‘culas, Amy lleva un revélve ;(S&W* :
'M640) en el bolso.

Naturaleza: Ansiésa de Elegxos :"i

Conducta Compendora

Atributos: Fuerza 1, Destreza 3,
Resistencia 2, Carisma 3, Manipula-
cién 3, Apariencia 4, Percepcién 3,

Inteligencia 2, Astucia 3.

Habilidades: Actuar2, Callejeo 1,
Empatia 2, Subterfugio 3, Armas de

Fuego 1, Conducir 2, Etiqueta 3, Ora-

toria 3, Sigilo 2, Burocracia 2, Infor-
matica 2, Invest:gac:én 3, Leyes 1,
Politica 1. '

Trasfondos:ContacﬁosaRecursasa

Virtudes: Conciencia2, Autocon«-

trol 4, Coraje 2.
Fuerza de Voluntad: 6.

Imagen: Monisssima, supergua»
pa, superprofesional y supermara-
villosa. Pareces salida de las paginas
de Cosmopolitan.

Sugerencias de interpretacién:Te
has montado tu propia pelicula, don-
de eres la heroina. Ni se te ha pasado
por la cabeza la idea del fracaso o la
muerte. Tu comportamiento es una
mezcla de vanidad e hipécrita servi-
cio publico. Usa muchas frases en
plan “El publico tiene derecho a sa-
ber”, o “Pero eso es censura”.

Martin Curwen, ghoul
y cazador de vampiros

Martin Curwen descubrié la exis-
tencia de los vampiros a finales del
siglo XIX, cuando Marietta, una cas-
quivana Toreador italiana, le convir-
tié en ghoul y guardaespaldas (y ju-
guete) personal, torturdndole psico-
légicamente con extremo sadismo.
Los cruelesjuegos de Marietta se pro-
longaron durante diez afios, hasta
que la célera de Martin pudo mads
que el Vinculo de Sangre y mat6 a su
sire. Perseguido por los amigos de
Marietta, Curwen se vio obligado a
abandonar Europa, matando a otros
vampiros parabeber susangrey con-
servar su juventud y sus crecientes
poderes. Una de sus presas en Esta-
dos Unidos fue un Tzimisce, cuya
sangre le infect con la Vicisitud (he-

‘mos aplicado la regla de la pagina 66

deEl Sabbat: Manual del Narrador).
La Vicisitud le ha dado grandes po-

~ deres y ventajas, pero también le ha
‘vuelto completamente loco. Martin
‘Curwen estd ahora bajo el control de
- su propia Bestia personal: su tinico
~ objetivo es atrapar a mds y mds vam-
piros para subsistir y hacerse mds
- poderoso, de forma que pueda cazar
‘a otros vampiros, haciéndose mds
~poderoso, y asi sucesivamente. Se

encuentra atrapado en un circulo vi-
cioso del que es imposible salir.

Es un hombre alto y enjuto, vesti-
do con ropas discretas de color oscu-
royunrostro convenientemente ang-

‘nimo (que altera cada cierto tiempo
_para que resulte imposible identifi-
carle, lo mismo que el color de su

pelo, o suedad aparente). Un discre-
to y paciente uso de la Vicisitud le ha
permitido convertirse en un adver-

o sario temible. Curwen ha hecho va-
~ rias alteraciones en su fisico, como

aumentar la capacidad de su estéma-
go (pudiendo acumular hasta 4 Pun-

' tos de Sangre), incrementar su masa

muscular... etc. Ademds, cuando es-

‘pera un enfrentamiento directo con

vampiros, asume un aspecto mons-
truosoy desfigurado para asustarles,
por lo que sus oponentes suelen pen-
sar que se enfrentan a un Nosferatu.

Curwen conoce todos los trucos
de los vampiros, asi que serd dificil
sorprenderle (por ejemplo, nunca
mira directamente a los ojos, para
evitar laDominacién). A pesar de sus
aptitudes, prefiere no enzarzarse en
el combate cuerpo a cuerpo: si es
posible, usard una sofisticada balles-
ta para inmovilizar a su presa con

~ una flecha en el corazoén. Lleva siem-

preocultauna afilada daga deébano.
Nadie se toma el lema “trabaja, pero
seguro” mds en serio que él.

Naturaleza: Fanatico.
Conducta: Superviviente.

Atributos:Fuerza 5%, Destreza 5%,
Resistencia 5*, Carisma 2, Manipula-
cién 3, Apariencia 2%, Percepcion 3,
Inteligencia 3, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 4 (trampas),
Atletismo 3, Callejeo 3, Esquivar 3,
Intimidacién 3, Liderazgo 2, Masca-
rada 4, Pelea 4 (lucha sucia), Subter-
fugio 2, Alteracion Corporal 3, Ar-
mas Cuerpo a Cuerpo 4 (empala-
mientos), Armas de Fuego 2, Ballesta.
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depreci-

sién), Con-

ducir 2, Dis-

frazarse 3, Pre-

paracion de la Sangre 3,
Reparaciones 3, Seguridad 4 (allana-
miento), Sigilo 3, Supervivencia 2, Tra-
to con Animales 3, Ciencias 2, Cultura
de la Estirpe 4 (caza), Cultura
Vampirica4, Investigacion 3, Lingtiis-
tica 3 (alemadn, francés, italiano), Me-
dicina 2, Ocultismo 1.

Discipli-
nas: Auspex
1, Celeridad 1,
Fortaleza 1,

Potencia 2, Vi-

cisitud 3.

Trasfondos:
Aliados 2, Contac-
tos 5, Criados 3
(Carlo, Sandra y “Sa-
ble”), Recursos 2.

Virtudes:

Conciencia 0,
Autocontrol
4, Coraje 5.

Humani-
dad: 2.

Fuerza
de Volun-
tad: 7.

Méritos/
Defectos:
Modificaciones
de Vicisitud / Per-
seguido.

Carlo y Sandra,
aprendices de cazador

Carlo y Sandra son dos jévenes
yonquis reclutados por Curwen como
ayudantes hace un par de afios. Han
sido alterados mediante Vicisitud
hasta el punto de tener una extraor-
dinaria belleza, de rasgos casi idénti-
cos. Su maestro prefiere utilizarlos
como espias y cebos, no como fuer-
zas de choque. No suelen llevar ar-
mas encima, aparte de un cuchillo de
ébano similar al de Curwen. Su espe-
cial relacién ha hecho que compartan
un vinculo psiquico parecido al de
los hermanos gemelos: si estdn sepa-
rados y alguno de ellos sufre dafio o
se encuentra en peligro, el otro lo
percibird. Son leales a su jefe, pero
porque no se les ha hecho ninguna
oferta mejor.

Naturaleza: Autista.

Conducta: Sicofante.

Atributos: Fuerza 3*, Destreza 4,

Resistencia 3*, Carisma 4, Manipula-

cién 2, Apariencia 5% Percepcién 3,
Inteligencia 2, Astucia 3.

Habilidades: Alerta 2, Atletismo
2, Callejeo 4 (trapicheos), Esquivar 3,
Empatia 4 (seduccién), Mascarada 2,
Pelea 2, subterfugio 3, Armas Cuer-
po a Cuerpo 3, Armas de Fuego 1,
Conducir 1, Seguridad 2, Sigilo 3,
Cultura Vampirica 2.

Disciplinas: Potencia 1.

Trasfondos:Ninguno. Son mario-
netas de Curwen.

Virtudes: Conciencia 2, Auto-
control 3, Coraje 3.

Humanidad: 5.
Fuerza de Voluntad: 6.

Méritos/Defectos: Modificacio-
nes de Vicisitud / Perseguido.

“Sable”, perro
(o lo que sea) fiel

“Sable” es un enorme rottweiler
adiestrado por Curwen como perro
de guardia. Su amo le ha alterado
fisicamente, convirtiéndole en un ver-
dadero monstruo: le ha movido los
ojos casi hasta los lados de la cabeza,
dandole asi un mayor dngulo de vi-
sion, y el perro tiene ahora unas man-
dibulas deformes pero peligro-
sisimas, capaces de abrirse paso a
mordiscos a través de una puerta
gruesa de madera. Eso por no hablar
delos fuertes miisculos y placas Gseas
cubiertas de piel que cubren su cuer-
po, convirtiéndole en un horror con
patas acorazado. “Sable” es fanatica-
mente leal a su amo, y hard todo lo
que éste le ordene (hasta los limites
de un perro adiestrado).

Atributos: Fuerza 3* Destreza 3,
Resistencia 4%, Percepcion 4*.

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2,
Esquivar 2, Pelea 4, Rastreo 3, Sigilo 2.

Ataques: Mordisco* (dafio Fuer-
za + 4), garra (dafo Fuerza + 2)

Disciplinas:Potencia 1, Fortaleza 1.
Fuerza de Voluntad: 5.

Niveles de Salud: OK, OK, -1, -1,
-1, -3, -3, -5, Incapacitado.

Meéritos/Defectos: Modificacio-
nes de Vicisitud.

David Alabort




