ventura para
ol Vampiro La mas-
adlcarada pensada
para un par de
personajes con
poca experiencia.

BOSTON

La accion transcurre en
Boston, Massachusets (Nue-
va Inglaterra). Esta ciudad,

llamada Shacomut (Aguas
Dulces) por los indios, se
compone en realidad de va-
rias pequefios centros ur-
banos fusionados. Es una
ciudad portuaria banada
ademas por los rios Char-
les, Mystic y Neponset. En
cuanto a las industrias,
predomina la textil.

Los peores barrios son el
North End (lleno de peque-
flos comercios y talleres) y
el West End (donde se con-
centran los problemas de

drogas, prostitucion, ...). El
casco antiguo se denomina
Downtown y el barrio de la
vieja aristocracia (en fran-
co deterioro) se conoce como
South End.
Los eliseos de la ciudad
se encuentran en:
La iglesia de Saint Paul.
El pub «El cementerion».
La galeria de arte con-
temporaneo «Necropolisy.
La iglesia abandonada
de Saint James (punto de
reunion del consejo).

En caso de que los vas-
tagos cacen, los posibles
recipientes que pueden en-
contrar son:

Tira 2d10 y suma el resul-
tado (el 0 equivale a 10)

2-17 normal

18 donante de sangre/
anémico

19  alcohodlico/drogadic-
to/fuertemente medicado

20 Bajo la protecciéon de
otro ser sobrenatural (otro
vampiro, un hombre lobo,

..)
RESUMEN DE LA TRAMA

El consejo de la ciudad,
compuesto por la primoge-
nitura dado que no hay
principe (en una precaria
situaciéon provocada por el
Sabbatt) ha solicitado la
ayuda de los justicars. Los
personajes (arcontes al ser-
vicio de un justicar) reci-
ben la mision de encontrar
un vastago que ha incum-
plido la primera tradicién:
La Mascarada. Este neonato
(Tom Disch) ha confesado
Su secreto a su pareja mor-
tal (una joven Illamada
Mary). Los PJs deben cap-
turarlo para que se le juz-

gue. Una segunda prole (de
la cual los PJs no tienen
noticia) se encargara de
asesinar a la mortal. En
cuanto el desgraciado se
entere escapara. Posterior-
mente ocurrira un hecho
abominable (la diablerie de
un antiguo) y se acusara a
Tom de ello (cuando en rea-
lidad es inocente). Se con-
vocara una Caza de Sangre
contra el.

El verdadero antagonista
es un poderoso ghoul, de
nombre Rutger, que se hace
pasar por caitiff. Lleva 350
anos alimentiandose de la
sangre de antiguos; los
paraliza con una estaca, se
alimenta y les desangra
hasta la muerte definitiva.
Su fuerza de voluntad y
unas habilidades de mago
sin entrenar le permiten
ocultarse del Auspex (tele-
patia y aura). Estas habili-
dades se traducen en una
barrera mental que impide
la telepatia y lo sitian en
taumaturgia 3 (lo usa para
simular mejor ser un ver-
dadero vampiro). Viaja de
una ciudad a otra y
comerciacon la informacion
que ha obtenido en su an-
terior residencia. Desde
hace unos afios experimen-—
ta en su propio cuerpo con
drogas (principalmente
esteroides) para mejorar su
estado fisico, estando ac-
tualmente dotado de una
fuerza monstruosa. A sim-
ple vista parece una estu-
pida montana de musculos,
pero eso es lo que preten-—
de.

Rutger, fue transformado
en ghoul en Viena por un
tremere de 6Y generacion.
Cuando este murio, se de-




dico a cazar vampiros en el
viejo continente, y cuando
despertd demasiadas sospe-
chas se decidio a viajar hasta
Ameérica.

LA BIENVENIDA

Al empezar la partida los
personajes pasean por el
parque, acaso recordando
su altimo paseo como seres
humanos, o tal vez su abra-
zo en un lugar parecido...

Un grupo de jovenes ca-—
bezas rapadas (ataviados
con su inconfundible indu-
mentaria: cazadoras
bombers, pantalones ajus-
tados y botas martins) les
incordiaran un poco,
amenazandolos con navajas
pero sin llegar a nada mas;
en cuanto las cosas se pon-
gan peligrosas aparecera
otro cabeza rapada que sal-
dra en defensa de los Pls,
librandolos del grupo. Este
ultimo no es otro que
Finnegan, un brujah de
caracter burlon y franca-
mente desagradable, cuya
misiéon es conducirles ante
el consejo y que de paso
aprovecha la ocasion para
observar de cerca a los
arcontes.

ELL. CONSEJO

El consejo se reune en la
destartalada y antiquisima
iglesia de Saint James. Sue-
len asistir muchos vasta—
gos con el objeto de infor-
marse puntualmente de las
decisiones importantes (en-
tre los vastagos no perte-
necientes al consejo haz
notar a los PJs una monta-
fia de musculos impresionan-—
te —~Rutger-).

El consejo lo forman un
grupo extremadamente «jo-
ven» debido a las defuncio-
nes definitivas entre los mas
poderosos, provocadas por
el Sabbat y las huidas que
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esto provoco. Esta compues—
to por el propio Finnegan,
Kevin O'Brian (un ventrue
de aspecto caballeresco do-
tado de un largo cabello
castano cobrizo; fue él quien
solicito la intervenciéon de
los justicars para asegurar
un trato justo a Disch;),
Geffrey Banks (toreador),
Rodriguez (gangrel de ta-
lante impetuoso; fisicamen-
te destaca su espesa barba
y su tupido pelo negro) y
Anne Mary Lardé (tremere

con aspecto de nina de 10 o
12 afos).

El consejo exigira la ma-
yor precaucion posible,
debido a que sospechan que
el Sabbat esta a punto de
atacar (ultimamente han
desaparecido algunos
neonatos).

DISCH

“mooulo e vampPirO

Los PJs deben buscar al
vastago en base a los ru-
mores que le sitian en los
barrios dominados por los
traficantes de droga (el
West End) ejerciendo como
un auténtico angel venga-
dor. NOTA: En algunos pe-
riodicos se pueden leer co-
sas como: «Recrudecimiento
de la guerra entre bandas.
Macabra costumbre de que-
mar los cadaveres.»

El consejo facilitara a los
PJs la direccion de Disch
(en el North End) y la de
sus dos mas probables
proximos objetivos (en el
West End).

En el apartamento de
Disch lo encontraran todo
muy revuelto y descubri-
ran un montén de fotos de
la pareja muy, pero que




mooulo De vVAMmPIRO -

muy feliz.

En cualquiera de las dos
direcciones del West End
observaran que se arma un
buen follon (varios tiros,
el neonato esquivando las
balas, ... puede que los per-
sonajes se animen le echen
una mano y todo; en estos
momentos el neonato esta
peleando contra tres
gangsters). El caso es que
al final Disch se entregara,
pues confia en que gracias
a los arcontes el caso lle-
gue a conocimiento de los
justicars y le dejen en paz.

MANOS MANCHADAS DE
SANGRE

Una vez delante del con-
sejo, Disch repetira esto
ultimo, ante lo cual Mary
Anne
despiadadamente y se lame
los dedos ensangrentados.

«— Eso ya no tiene im-
portancia; he de admitir que
tienes buen gusto, su san-—
gre era deliciosa.»

Al comprender lo ocurri-
do, Disch entra en frenesi
y debe ser inmovilizado por
tres o cuatro cainitas. Gri-
ta:

«jjMalditos!! ;;Os mataré!!
iiOs enviaré al infierno!!»

Tom Disch es retenido en
los soétanos de la iglesia,
pero a las dos horas se
escapa (con la ayuda and-

nima y totalmente intere-
sada de Rutger). Al poco
tiempo de que el consejo

haya dado por concluida la
reunion por el momento), se
descubrira que Kevin ha pe-
recido a causa de una
diablerie. Su cuerpo se
encuentra reducido a ceni-
zas, al lado de varios reci-
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pientes manchados de san-
gre. Es identificado por su
sello personal. Los PJs pue-
den enterarse de esto en la
misma iglesia o haber ido a
descansar a algun eliseo. Se
inicia una caza de sangre
convocada apresuradamente
por Finnegan, Banks vy
Rodriguez contra Tom.

Este, por su parte, se
pondra en contacto con los
PJs para someterse al jui-
cio de los justicars y jura-
ra no haber matado a nin-
gun miembro del consejo
(aunque lo pensaba hacer).
La ley obliga a los Pls a
presentarlo ante la primo-
genitura, cuyos miembros
presentes (Finnegan,
Rodriguez y Banks) que-
rran destrozar a Tom en
ese mismo lugar y momen-
to. Es muy probable que
los PJs respaldan a Tom en
una pelea que no deberia
ser a muerte (ni mucho
menos).

LA HORA DE LA VERDAD

La que si ha desapareci-
do en Anne Mary. Si van a
su refugio (en el South
West) la encontraran muerta
(mas muerta de lo habitual
vamos) y con el ghoul prac-
ticando diablerie con ella.
En la lucha subsiguiente es
muy probable que se inicie
un incendio mientras pe-
lean. Si Tom sigue con los
PJs y pintan bastos, reali-
zara algan tipo de accion
kamikaze, cargandose a
Rutger pero pereciendo en
el intento. Sus ultimas pa-
labras serdan:

«Encontrad un motivo
para vivir y ni la muerte
os Iimpedirda ser libres...
Mary...»

ROSA. DEGRA

Su cuerpo se descompone
rapidamente. A los pocos
segundo un viento frio e
inesperado esparce sus res-
tos. Como si nunca hubiese
existido.

ESTADISTICAS

Todos los vampiros poseen
las mismas estadisticas que
los que aparec
pregenerados en el manual
del jugador (p.136-149).

CAMORRISTAS
FIGURANTES INESPERADOS:

F3 D3 R4 Ca3 M2 Ap3 P2
12 Ast2; Alerta 2 Arma CC 2
Armas de fuego 2 Callejeo 4
Intimidacion 2 Etiqueta 5
Pelea 3.

GHOUL:

F4 D2 R4 P2 13 A3 Ca2 M2
Ap2; Alerta 3 Arma CC 3 A,
Fuego 2 Esquivar 3 Sub-
terfugio 5 Supervivencia 2
Pelea 2 Ocultismo 5 Medici-
na 4. Disciplinas:
taumaturgia 3, bloqueo men-
tal*, potencia 2 fortaleza 1,
protean 2.

APENDICE PARA EL.L NARRA-
DOR:

Seria interesante que si
alguan PJ tuviera auspex el
narrador le informase de
vagos presentimientos (p.ej.
antes del asesinato de
Kevin), y en caso de que
las cosas no quedasen muy
claras al final de la parti-
da, se describiese a los
jugadores un suefio acla-
ratorio.

INMA FLOREZ
Y MARIO GRANDE




