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por el Club Gaze of Beholder

llustraciones de Javier Briz

Esta aventura se utilizo en el campeo-
nato de Vampiro de las Gencon y esta
pensada para un grupo de 4 a 6 vasta-
gos de corta experiencia como vampi-
ros (10 a 20 aflos) con pocos contactos
en el mundo de la oscuridad y el desco-
nocimiento de la existencia de una
verdadera cultura vampirica.

Introdaccion

Ciudad de Chicago (USA) ano 1953. La
Jihad estaba empezando a formarse, los An-
tiguos de la ciudad intentaban cortar de raiz
los actos de anarquismo de unos neonatos
cuyo numero se duplicaba afo tras afno. Adn
asi el principe Lodin todavia tenia el control
completo de su ciudad a base de actos de una
brutalidad atroz. Cacerias de sangre sin pie-
dad y ejecuciones sistematicas eran ordena-
das si alguien era acusado de romper las
tradiciones. La cabeza visible de la rebelion
(que no el lider ya que él no gustaba de
llamarse asi) era Gustal Mc Pherson, en esos
momentos el Vistago mdis buscado de
Chicago. FEl mismo ano Gustaf detuvo la
rebelion y envid a sus hombres a que buscaran
poder fuera de la ciudad (admitiendo asi la
superioridad de los Antiguos) para que practi-
casen la Diablerie en grupos numerosos y
luego volviesen con sangre mis poderosa.

De esta manera el grupo de Vastagos de
esta historia se dirige a Detroit (que para ellos
es Lerritorio desconocido) ya que han oido en
su ciudad de origen que en un puehlo
llamado Blottown vive un Antiguo cuya san-
gre sera de gran ayuda para sus fines.

La corta vida de nuestro grupo de anar-
quistas (10-20 anos como vampiros) no les
permite tener informacion sobre otras sectas,
como el Sabbat. Asi que no sabrin que al
introducirse en Detroit se estan metiendo en
territorio de la Mano Negra (v no lo sabrin
hasta el segundo modulo, que aparecera en
un proximo nimero de Alter Ego).

Puede que uno de los Vastagos que acom-
pafe al grupo sea un Ventrue infiltrado en el
grupo desde hace anos por orden de Lodin.
El avisard de sus movimientos a los Antiguos
de Chicago. El personaje en cuestién seguird
la corriente al grupo hasta entrar en Blottown
donde avisard a sus superiores como al
Antiguo que alli reside. Tendrd que obrar con
suma cautela ya que si sus comparieros se
enteran de sus verdaderos planes no dudaran
en ejecutarlo.

Objetivos: Los objetivos principales de los
persongjes son bastante sencillos: Descubrir
donde se esconde su victima, enfrentarse al
Antiguo v, una vez vencido, robarle su poder.

Obsticulos: La gente del pueblo, que no
pondri nada facil la mision a los personajes
sobre todo si s6lo actian de noche.

La presencia de un cazavampiros en las
cercanias del pueblo que intentard darles
caza sise entera de la entrada en el pueblo de
gente forastera de noche. El Antiguo en
cuestion que demostrard no ser presa facil.
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Blottown

Blottown es una pequena ciudad imagina-
ria que no podréis encontrar en el mapa de
los USA, el mapa de la ciudad esti en
confeccién pero la descripcion posterior sir-
ve para hacerse una idea de lo que es el
pueblo.

Alllegar al pueblo se observa un cartel que
anuncia: Bienvenidos a Blottown» pero las
letras <Blot estdn tachadas con spray rojo y
ahora se lee Bloodtown..

Historia y descripcion:

Blottown es una pequena ciudad a 85 Km
al oeste de Detroit, su poblacion es de 500
habitantes, pero es el centro de abastecimien-
to de una veintena de granjas de los alrede-
dores. Una carretera atraviesa esta ciudad,
esa travesia forma la calle mayor de Blottown,
luego todo son calles pequenias, escoltadas
por casas unifamiliares muy al estilo america-
no. Sus habitantes subsisten del comercio y
mayoritariamente trabajan en una fabrica
textil que estd a 2 Km. del pueblo en direc-
cion Este.

Los servicios que ofrece Blottown son:
Escuela, comisaria de policia, tiendas de
alimentos, enfermeria (casi un pequefio hos-
pitaD), oficinas del periddico local (Daily
Blottown), iglesia catolica, restaurante, bar
(Coffee Express) que también sirve comidas
rapidas, gasolinera y un pequefo motel.

Los alrededores son bastante mondtonos
pues casi todo son grandes llanuras a excep-
cién de una colina a 6 Km al Norte. La colina
es evitada por la gente de Blottown, pues
corren muchos rumores que aseguran que
los demonios que azotan de vez en cuando
la ciudad habitan en una antigua mansion
abandonada construida durante el siglo XIX
en la cima de la colina.

Desde hace 15 anos se suceden los ata-
ques de vampiros (criaturas de la noche para
los habitantes de Blottown) a la ciudad,
concretamente cada 2 o 3 meses aparecia un
habitante muerto sin sangre o simplemente
alguien habia desaparecido. Por ello los
habitantes de Blottown empezaron su para-
noica obsesion por los Vistagos. Aquellos
que tenian parientes fuera del pueblo o
podian trasladar sus negocios emigraban
paulatinamente. Asila poblacion que en 1942
era de 1425 habitantes pasé a los 300 que en
1953 tiene.

Dos meses antes de la llegada de los
personajes a Blottown, tras 2 asesinatos con-
secutivos el Sr. Hampton, duefio de la Licoreria

Los perros

- Golpear 9D, Darnio 6.
- Morder 10D, Dano 8. Percep-
cion+Alerta: 9.

Norman. Son Dogos y
tar a cualquiera que
en 1 la mansion con malas intencio-
nes. Uno de ellos guarda las catacumbas,
que es donde pasaba el dia el Vastago
cazado por Kobain, v todavia espera su
regreso, aunque a veces baja cerca de la
carretera a buscarlo. Puede que el perro
confunda a uno de los PJ con su amo si
le ve usando el primer grado de Protean
| pueblo, y le conducird a la
sto de perros (3) deam-

por la casa o alrededores.

Jenny & Fanny

- Naturaleza: Fanaticas. Conducta: Fa-
naticas.

- Disciplinas: Protean 3. Celeridad 1.

- Atributos: FIS: F 3, D 4, R 3. SOC: C 1,
M2 A5 MEN:P2 12 A2

- Habilidades: Alerta 3, Empatia 2,
Arma de fuego 3, Arma C.C 4, Trato con
animales 3.

- Descripcion: Se trata de dos mujeres
de una belleza extraordinaria que sirven
a Norman como amantes y guardianas
desde hace 2 afios. Jenny es rubia de ojos
verdes, v Fanny es morena y de 0jos
marrones.

encontré por casualidad en un diario nacio-
nal el extrano anuncio de un especialista....un
Cazavampiros.

Dias después del contacto telefonico el
Cazavampiros llegéd a la ciudad. Era un tipo
realmente extrano que decia llamarse
Christopher Kobain, siempre vestido con un
sombrero de ala ancha negro y gabardina del
mismo color, donde llevaba escondidos toda
clase de objetos extranos como estacas de
madera, crucifijos, etc... Tras semanas de vigi-
lancia el Sr. Kobain y su grupo de valientes
consiguieron cazar un vampiro que fue reco-
nocido como el hijo de una familia que hacia
tiempo habitaba en Blottown. Después de ello
una frégil tranquilidad se hizo en la ciudad y
Kobain marché no sin antes dar unos cuantos
consejos a los lugarefios sobre los Vampiros.
Perola paranoia aun existe en los habitantes de
Blottown que, aunque no han wvuelto a ser
atacados, no tienen mucho aprecio a los recién
llegados, sobre todo si vienen de noche.




" Norman <Matador»
Nash

- Disciplinas: Protean 5. Celeridad 2.
Potencia 4. Ofusca 3. Tortaleza 3.

- Atributos: FIS: F4. D4. R3. SOC: C3.
M2, A4. MEN: P4. 13. A3.
- Habilidades: Esquivar 3. Pelea 5.
rma C.C. 3. Atletismo 4. Alerta 4.
- Atmas:  Garras 9D, Dif 6, Dano 10.
Estaca 9D, Dif 6, Dano 10.

- Descripcion: Norman es un hombre
alto (1.80 m.) y ancho de espaldas. La
expresion de su cara es siempre de sar-
casmo  felicidad. Pelo largo vy moreno.
Ojos marrones v profundos. Viste con
ropas oscuras y andrajosas o simplemente
no viste.

_ christopher Kobain

- Naturaleza: Juez. Conduc
viente.
- Atributos: FIS: F
M2, A3. MEN .
- Habilidad

n 4.

- Armas: Ballesta; Dif 7, Dano
Estaca: Dif 4, Dano B+
Sable: Dif 5, Dano F
Winchester 78: Di

Actualmente gracias a los consejos del
cazavampiros nadie en Blottown sale de casa
por la noche y las puertas y venranas estin
todas cerradas y aseguradas, incluso algunas
adornacas con algtin ajo. Si alguien sale de
casa de noche lo hace en grupo de 3 o 4
personas y cada uno de ellos armado con una
estaca de madera Este panorama encontraran
los personajes a su llegada, y empeoraran las
cosas cuando se den cuenta de su actividad
exclusivamente nocturna.

Lagares de interés:

La oficina del Sheriff: La oficina esta
situada en el centro del pueblo, en la carre-
tera. En ella trabajan 5 personas. El Sheriff
Michael Simonson, los agentes J. Giffen, K.
Grant, C. Spader y la recepcionista y agente
Srta. Jessica Liefeld. La comisaria estd consti-
tuida por dos edificios. Las oficinas y otro mas
pequefio que se usa de garaje. Alli se guardan

un total de 3 coches patrulla normales v una
ranchera. En el interior de las oficinas se
pueden encontrar: Una centralita, 8 rifles, 6
revolveres, y existen un total de 4 celdas. Solo
hay 2 agentes de servicio en toda la noche.
Un tablén de anuncios expone un mapa de la
zona (incluida la colina) v un extrafio anun-
cio: «.Problemas con Vampiros? Soy la solu-
cion. C. Kobain. 555-555-355. Detroit.»

Los policias tienen Destreza+Armas de
Fuego 8. Pistola Dif 5, Dano 2. Rifle Dif 7,
Dafio 0.

El supermercado: El supermercado es
propiedad de Antony Bringwaters, v estd
situado al sur del pueblo, al lado del Coffee
Express. Mantiene un turno de noche con dos
empleados todo el iempo, uno en la caja y el
otro arreglando estanterias. El de la caja tiene
escondido bajo el mostrador un revolver del
38 Dif 5, Dano 2 (Destreza+Armas de fuego
5). Este es uno de los pocos sitios donde los
jugadores pueden conseguir un poco de
informacion ya que toda la vida de Blottown
se resume aqui v en el Coffee Express (y en
la comisaria, claro).

La enfermeria: La enfermeria del pueblo
estd situada al lado de la comisaria. Por la
noche hacen guardia una enfermera y un
conductor de ambulancia que mantienen la
puerta cerrada y no la abrirdn hasta el ama-
necer si no es por orden de la policia. Estd
bastante bien equipado para ser de pueblo y
se pueden llegar a practicar operaciones de
emergencia si se da el caso.

El Coffee Express: Este bar restaurante
es el dnico local de estas caracteristicas que
osa abrir por la noche. Es un bar de carretera
frecuentado por camioneros y turistas que se
paran a tomar algo para después seguir su
camino. Solo hay una empleada (July Walls),
que se ocupa del lugar a esas horas, ya que
la carretera no es muy transitada, por lo tanto
el Coffee Express tampoco. La camarera tiene
una escopeta de cartuchos bajo la barra que
nunca ha tenido que usar Dif 7, Dafo 6
(Destreza+Armas de fuego 4)

La jglesia: La iglesia es la residencia del
parroco (John Christensen). En la plaza, fren-
te a la iglesia se reunirdn los aldeanos para
proceder a la busqueda de los personajes. Y
si ese no fuera el caso la iglesia permanecera
cerrada a cal y canto hasta el amanecer.

El Daily Blottown: Las oficinas del perio-
dico local estan en la calle principal tocando
la entrada sur del pueblo. En ellas los perso-
najes pueden conocer la historia del pueblo
y de sus motivaciones. La puerta esti cerrada
pero es facil de reventar (dificultad de 49) v en
tres horas se puede encontrar la informacion
deseada en los archivos (cuantos mis bus-
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quen menos tardan). También encontrarin el
anuncio del Sr. Kobain (el mismo que en la
comisaria), pero este estd mas a la vista.

La gasolinera: La gasolinera estd cerrada
de noche. Pero si los personajes necesitan
combustible la duena del motel les atendera.

El Motel: De noche sélo una persona se
ocupa del Motel. Es la Sra. Mercy Torrance
que armada con un crucifijo y un revolver del
38 (Dif 5, Dano 2, Destreza+Armas de fuego
3) pasa las noches en vela protegiendo al
Motel de extranos visitantes acompanada tan
solo por un transistor. Hay doce habitacio-
nes, normalmente la mitad estin libres, pero
la Sra. Torrance no dara habitacion a alguien
que levante la mas minima sospecha.

Reflexiones sobre Blottown

La llegada de los PJs al pueblo levantara
sospechas y eso puede acarrearles serios
problemas que se resumen en las lineas
siguientes: ;

El ambiente que se respira en Blottown es
muy extrafio, no hay nadie en las calles, las
casas estin totalmente cerradas, pero por lo

arreglado de los jardines y su aspecto limpio
se ve que estan habitadas. La avenida princi-
pal estd bien iluminada, al igual que la plaza
de la iglesia, pero el resto de calles, sobre
todo las de loa zona abandonada estin en
una oscuridad casi total. De tanto en tanto por
la carretera pasa algin camién. Pero por la
noche lo dnico que circula por el pueblo es
una patrulla de la policia fuertemente arma-
da, que no dudari en intentar arrestar a
cualquier transetinte nocturno (sobretodo si
es un extrano) ya que eso levanta claras
sospechas.

Los pocos habitantes despiertos (super-
mercado, Coffee Express, Motel) actuarin
con mucho recelo hacia los PJ.

La camarera del café serd acribillada a
preguntas, pero mentird en todas sus res-
puestas. El supermercado permaneceri ce-
rrado, con las luces encendidas. Si alguien
llama lo examinarin visualmente desde el
interior. Un personaje con humanidad 6 o
menos quedard fuera, mientras que uno con
humanidad 7 o mds se le permitird la entrada
seglin su aspecto. La dueria del Motel también
se regird por esa norma para dar habitacion o
no, y si la da repetiri mil y una veces que
entrard a las 8:30 AM para limpiar la habitacion.

Si los PJs se delatan o perpetran algin
homicidio los habitantes del pueblo llamardn
enseguida al Sr. Kobain y se creard un grupo
de caza que tardard en reunirse unas 4 horas.
Después darin una batida por la ciudad y
alrededores y luego se dirigirdn a la colina a
quemar la mansion.

EL ANTIGUO

Biografia de la victima

Norman «Matador Nash es el nombre del
poderoso Viastago que tiene a Blottown bajo
su poder. Sus origenes son bastante confu-
sos, ya que €l nunca habla de su pasado
(proximo o lejano) con nadie, pero se sospe-
cha que eraun gran sefor feudal de la Francia
del Siglo XII. Norman pertenecia al Sabbat
hasta que su cuadrilla fue aniquilada. Des-
pués de eso se recluyd en Blottown a la
espera de poder crear progenie y volver con
sus compatriotas. Lleva colgada al cuello una
cadena con un o6palo negro incrustado. La
leyenda dice que cuando la NoVida de Norman
toque a su fin los Vistagos ligados a su sangre
sabrin de la perdida del 6palo y querrin
vengarle.
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Sus tnicos aliados son dos mujeres Ghouls
que €l utiliza como amantes y guardianes, y
una manada de perros que han sido
vampirizados al beber generosamente de la
sangre de Norman. Antes le acompanaba un
muchacho del pueblo que €l habia converti-
do en Vistago, pero, al bajar a Blottown a
cazar fue asesinado por el Sr. Kobain y sus
ayudantes.

La casa de la colina

Lo dnico realmente importante de la casa
es el sdtano, sus entradas secretas y las
catacumbas. El resto del edificio estd com-
pletamente deshabitado y destrozado por
el paso del tiempo. La casa es una mansion
del siglo pasado. Se sabe que su propieta-
ria era una vieja viuda que murid repen-
tinamente v no dejo herederos ni parientes
conocidos.

Las catacumbas

Un pequeno cementerio aloja un mauso-
leo que da entrada a unas catacumbas donde
habitaba el compafero de Norman (que ya
pasé a mejor muerte). Dentro hay unos doce
nichos a cada lado; de estos, seis estin llenos
con lo que a estas alturas se podria calificar
de esqueletos. En el centro reposa un atatd
muy bello de madera de roble que espera
que suamo vuelva a ocuparla. La entrada esta
tapada por una losa de mirmol muy pesada,
que solo podri retirarse empujando con 10
éxitos, sobre una diﬁculta‘d de 7.

Entradas y salidas del sétano

La antigua entrada trasera que la mansion
posee para llegar al sétano estd sepultada en

arena, y mantiene sus puertas cerradas con
un grueso candado. La tierra podria ser
atravesada ficilmente por un Vistago con
Protean 3, pero €sa no es la inica entrada. Si
los jugadores buscan en la biblioteca de la
casa (8 éxitos, dificultad 8) quizis encuentren
una estatuilla de un leén que al girar su
cabeza abre el acceso a unas escalerillas que
vana parar al sétano. Un pequefio respiradero
va del sétano al recibidor de la mansion.
Norman se encuentra en el sotano con una de
sus pupilas Ghoul. Si el Antiguo se ve muy
amenazado huird usando el quinto grado de
protean (niebla) para alertar al Sabbat.

EL CAZAVAMPIROS

Descripcion

Se trata de Christopher Kobain, un emi-
nente estudioso de lo paranormal y que
descubrio la existencia masiva de No-muer-
tos en su ciudad, Detroit. Tras crearse una
fama de asesino entre el Sabbat, fue atacado
por muchos Vistagos con ganas de vengan-
za, pero €l siempre se ha salido con la suya.
Tras su historia en Blottown volvid a Detroit,
donde reside para buscar mids Vistagos.
Kobain es un hombre alto y delgado, de unos
45 anos, curtido en mil y una batallas contra
vampiros, su rostro, siempre con barba de 3
dias, desprende una tristeza dificil de expre-
sar, y sus manos repletas de cicatrices aun
conservan la vitalidad y precision de antano.
Siempre viste con una gabardina negra hasta
los tobillos y un sombrero de ala muy ancha.

Metodologia, o «Como ser un buen Caza-
vampiros». Por C. Kobain.

Chris, que es como le llaman sus paisanos,
tiene sus preferencias para exterminar vam-
piros en tres armas basicas:

La ballesta que lanza estacas de madera
con una precision impecable. Es bastante
pesada, al ser doble, y se tarda dos turnos en
recargarla. Cuando la lleva va colgada de su
espalda y la saca con una rapidez impresio-
nante:

El sable, que pertenecio a su tatarabuelo y
le sirvi6 en las guerras europeas con el Zar de
Rusia. Ha sido afilado miles de veces y su
pericia al usarlo es letal.

Un Winchester 78 finaliza la lista de armas
del Sr. Kobain.

Aunque €l no tiene mucha fe (6, dice que
Dios le abandon®), sabe del poder que otros
tienen en su fe y suele utilizarlos en su
caceria. S5




