“No esperes hoy la tormenta de ayer
no dura siempre la pena de este infierno
v aungue el azul del cielo no es eterno

hasta mariana no vuelve a liover”

—Radio Futura, A cara o cruz.

Introduccion

El odio, 1a locura, la deca-
dencia, sélo son algunos
aspectos que pueden acabar
con la humanidad de esas
criaturas de la noche cono-
cidas como vampiros.
“Tormenta de Ayer” es una
aventura corta en la que la
demencia se entremezcla con
un terror sutil al observar lo
gue pueden llegar a hacer
afios de odio y pasién sobre
un vampiro. En un principio
la aventura estd disefiada
para un solo vampiro, del
Clan Gangrel, con algo de
experiencia sobre sus espai-
das (concede unos 7 Punios
Gratuitos més al jugador a la
hora de desarrollar el perso-
naje). Sin embargo puedes
aprovechar la idea y adaptarla a tus necesi-
dades asi como a tu propia Crénica.

Trama

En esta primera parte, el Mentor o superior
del vampiro (en esta aventura la llamare-
mos Raquel), va a hacer acto de presencia
para encargarle una mision. A pesar del
mtrinseco sentimiento de independencia de
los Gangrel, este vampiro se va a veren la
necesidad de acudir a su inferior; si el juga-
dor es listo, aceptard rdpidamente la misién,
aunque s6lo sea para conseguir que su supe-
rior le deba un favor.

Informacion para el narrador

Hace unos veinte afios, Manuel Campos,
por aquella época conocido escultor sevi-
llano, tuvo la mala suerte de encontrarse
con Raquel. Manuel se enamor6 perdida-
mente de aquella belleza salvaje y decidio
gue aquella mujer solo seria para €l. Tras
meses de “acoso” sobre Raquel descubrié
¢l secreto que ocultaba su vida: era una
vampira. El shock desequilibr6 ligeramen-
1= a Manuel, que no obstante prosiguié en
su vano intento por conquistar a Raquel.

Raquel partié de tierras andaluzas para '

dirigirse al norte, camino que no pudo ras-
trear Manuel Campos; no obstante Manuel
¥a se habfa introducido en el mundo de los
vampiros (habia penetrado la Mascarada) y

conocia datos que ningtin otro ser humano
hubiera podido siquiera imaginar. Manuel
llamé la atencién de Marfa, joven vampira
del clan Toreador, tanto por la pasién que
ponia en sus esculturas como por la intensi-
dad con que habia intentado vivir aquel
romance con Raquel; Maria decidié que
tanta pasién no era digna de perderse, asi
que, ni corta ni perezosa, decidi6 inmortali-
zarle convirtiéndole en vampiro. El golpe
que supuso verse a si mismo “devorando” a
otras personas para poder sobrevivir acabé
con la poca cordura que quedaba en la mente
de Manuel; poco a poco se vio a sf mismo
como un gran héroe, un artista cuyas crea-
ciones vivirian para siempre, pero en su
mente todavia quedaba la humillacién que
habfa sufrido a manos de Raquel. Aquella
mujer debia pagar por ello.

Har4 unos meses, Manuel Campos ave-
rigud el estrecho vinculo que relacionaba a
Diego Heredia con Raquel, y decidié que
utilizaria a Heredia como reclamo para atra-
erla y asi poder culminar su venganza.

Como primer paso, Manuel se enter6 que
el clan de los Heredia se establecia en unos

_campos en las tierras de Don Rafael Rivera,

Dibujos: David Ldpez

sefior de un cortijo en la Sierra de San

Pedro. No tuvo mayores problemas en

hacer desaparecer al sefior Rivera y “adqui-
rir” en legado sus tierras; una vez hecho
esto, rapté a tres muchachas pertenecien-
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tes al clan Heredia y, tras seducirlas, las
“inmortalizé”. Ademds algiin familiar se
ha llevado ya alguna que otra paliza.

Ante tales presiones, Diego Heredia
intenté asaltar el cortijo del nuevo amo,
pero descubrid que la casa estaba rodeada
por un gran muro, con centinelas y armas
automadticas. Sin saber qué hacer, Heredia
echd mano a lo tnico que le quedaba: la
sefiora Raquel.

Por si todo esto no fuera suficiente, en
la Sierra de San Pedro hay un Caern pro-
tegido por lupinos, los cuales han notado
la cercana presencia de una criatura del
Wyrm. Los hombres-lobo no estin dis-
puestos a permitir que el Wyrm se instale
en la Sierra de San Pedro y harin cualquier
cosa para “limpiar” la zona. No obstante,
el PJ tiene opciones de sobrevivir e inclu-
50 pactar con los hombres-lobo (al fin y al
cabo es un Gangrel); si el PJ se ofrece para
acabar con la criatura del Wyrm (que no
es otra que Campos) los hombres-lobo le
perdonardn su “vida”.

Informacion para el jugador

Tras varios “dias” de lucha en contra del
Tinel de Canfranc (hay que conservar la
naturaleza), esta noche te has visto sor-
prendido por la visita de Raquel, Antiguo
del Clan Gangrel.

Raquel parece nerviosa e inquieta, como
si tuviera un grave problema; te hace un
gesto indicativo para que te acerques a ella.
Una vez a su lado puedes notar como sus
0jos salvajes escudrifian tu rostro y pene-
tran en lo mds profundo de tu ser.
-“Necesito tu ayuda. Hard unos tres dias

recibi esta carta (se la entrega al PJ); en

ella un amigo mio, Diego Heredia, me
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Tormenta de ayer

dice que se encuentra en graves proble-

mas y que necesita mi ayuda para con-

jurar el peligro. Yo no puedo ir en estos
momentos, y por el tono urgente de

Heredia dedpzco que podria ser dema-

siado tarde cuando llegara. Te estaria

muy agradecida si acudieras en ayuda de
nuestros amigos gitanos”’.

En la carta aparece una letra con una
caligrafia un tanto tosca y temblorosa; en
ella Diego Heredia habla sobre la desapa-
ricién de tres chicas jovenes (Lucia,
Carmen y Laura), de edades comprendidas
entre los 16 y los 20 afios, y de las tensio-
nes existentes con el propietario de un cor-
tijo en cuyas tierras ellos se han instalado.
La carta no aclara cudl ha sido el motivo
de estas tensiones ni por qué han desapa-
recido las tres chicas. :

Si el PJ acepta ayudar a Raquel (recuerda
que los Gangrel tienen un vinculo especial
con los gitanos), ésta le indicard que Diego
Heredia y su familia se han instalado en unos
campos del cortijo Los Vientos, en la Sierra
de San Pedro, tal y como suelen hacer en esta
época del afio, puesto que tienen el permiso
del propietario, Don Rafael Rivera.

Trama

El PJ parte hacia la Sierra de San Pedro y
llega sin mayores problemas. Este paraje es
uno de los preferidos per los Gangrel, ya que
aqui la naturaleza mantiene un bastién de lo
que antafio debi6 ser el bosque mediterrineo.

En esta parte de la aventura, el PJ averi-
guaré cuales son los problemas que acucian
a Diego Heredia y su familia; descubrird la
presencia de otro vampiro (probablemente
demasiado tarde) y también de algunos hom-
bres-lobo. Prepérate para recargar la atmds-
fera con rasgos de locura y dolor.

Informacién para el jugador

Tras realizar un tranquilo viaje llegas a la
provincia de Badajoz, concretamente a

Alburquerque. Desde esta
. localidad, préxima a la fron-
tera con Portugal, puedes
desplazarte en automodvil
hasta la zona que te indicd
Raquel o bien puedes ir
andando; si el PJ es capaz
de transformarse en lobo
puede ir de este modo sin
despertar demasiadas sos-
pechas, puesto que en la
Sierra de San Pedro todavia
pueden verse algunas mana-
das de lobos, aungue no son
habituales de esta zona.

El lugar indicado por
Raquel son unos campos
situados en las tierras domi-
nadas por el Cortijo Los
Vientos, propiedad de Don
Rafael Rivera, al sudoeste
del Castillo de Piedrabuena.

El panorama que fe rodea

S es tinico: siempre dentro de
=| N unetemo paisaje de encinas
y alcornoques, puedes comprobar como aqui
la naturaleza se mantiene viva, en contraste
con la ciudad que hace poco acabas de aban-
donar. La paz se respira en el aire y te ale-
gras de haber aceptado el encargo.

Sin muchos problemas (tirada de
Percepcién+Supervivencia, Dif.5, con un
éxito basta) llegas a los campos en donde
estd instalado el clan de los Heredia; una vez
allf, un centinela armado con una escopeta
te da el alto (tirada de Per+Aler, Dif.7, 3 éxi-
tos para descubrirle). Tras identificarse como
enviado de Raquel, el PJ es conducido hacia
un viejo carromato; el guardia llama a la
puerta y un hombre de unos 70 afios con el
pelo completamente cano y piel curtida por
el sol abre la puerta.

Se trata de Diego Heredia, patriarca del
clan del mismo nombre. Diego Heredia hace
pasar al PJ a su carromato y, una
vez alli, le comenzard a pregun-
tar sobre Raquel, eso si, siempre
de un modo muy respetuoso. Lo
que pretende Heredia es averiguar
si el PJ es en verdad un enviado
de Raquel; una vez que Heredia
esté seguro de la identidad del PJ
le tratard como si fuera su Sefior
y le contard las desgracias que
han cafdo sobre su familia.
-“Vera usted, sefior. Hard ya

unos 8 6 9 dias que nuestras

muchachas (Lucia, Carmen y

Laura) desaparecieron cuando

las enviamos a por agua a la

fuente; cuando notamos su
ausencia formamos una bati-
da para su bisqueda, e inclu-
so fuimos a pedir ayuda a Don

Rafael. jCudl serfa nuestra sor-

presa cuando averiguamos que

Don Rafael ya no era el pro-

pietario del cortijo, sino que

ahora el sefior de estas tierras
es un tal Manuel Campos! De

i

todos modos le pedimos ayuda a Don

Manuel, pero éste nos dijo que no nos

preocupdramos, que seguro que volveri-

an al dfa siguiente.

Sin hacerle el menor caso partimos en busca
de las muchachas, pero la oscuridad de Ia
noche nos impidié encontrar el menor ras-
tro; al dia siguiente continuamos con el
rastreo, pero el resultado fue el mismo.

Por si esto no fuera poco, hard unos 4 dias
que unos individuos dieron una paliza al
Manolillo, el hijo del José, el que le ha
acompaiiado hasta aqui. El chavalillo pudo
identificar a uno de los matones de
Campos, con lo que decidimos ir a “pedir-
le” explicaciones. Nuestra sorpresa fue
total cuando vimos que en los muros que
rodean el cortijo habia una gran cantidad
de guardias muy bien armados.

Yo, sefior, no sé qué hacer, pero me gus-
tarfa que hablara con el sefior Campos
o que intentara descubrir qué es lo que
estd pasando™.

Tras la exposicién de los hechos Diego
Heredia, o Don Diego como le llama el resto
de su familia, le indicara al PJ donde puede
refugiarse durante el dia; asi mismo Ie indi-
card que cuando necesite alimentarse no tiene
mas que decirselo (Heredia le conseguira 1d3
puntos de sangre, ya sea humana o animal,
segtin prefiera el PJ). Tras esto, el PJ deberd
descansar, ya que la noche se acaba.

La noche siguiente promete ser intere-
sante; ya es hora de que el PJ se ponga en
marcha y arroje alguna luz sobre los
hechos. El PJ tiene tres opciones claras:
puede optar por visitar a Don Manuel
(puede ser una visita cortés), intentar el
asalto directo o tratar de hallar algtin ras-
tro de las muchachas desaparecidas.

1. Una visita cortés: El PJ puede optar
por encaminarse al Cortijo Los Vientos y
asi poder hablar con Manuel Campos. Nada
mds llegar al muro que rodea la casa, un




par de guardias le darén el alto y pedirdn
que se identifique. Si el PJ dice que quiere
hablar con Don Manuel, los guardias le
contestarin que no se encuentra aqui y que
partié ayer a Sevilla.

Tras esto es de suponer que el PJ volve-
14 sobre sus pasos e intentara seguir alguna
de las opciones que le quedan.

2. ¢Quién sabe dénde?: Otra de las
opciones que tenia el PJ era dedicarse a
investigar la zona en la que desaparecieron
las tres muchachas. Con una tirada de
Per+Supervivencia, dif. 9, descubrird que
las tres jévenes se encontraron con una per-
sona en su camineo y, como no hay ningiin
indicio de violencia, podrd suponer que se
fueron voluntariamente con ella. También
descubriri que en la zona hay huellas de
lobo, 1o cual no es muy normal, ya que los
lobos que habitan la Sierra de San Pedro no
se mueven por esta zona en concreto.

Este es el momento adecuado de pre-
sentarle al PJ a unos cuantos Garou (hom-
bre-lobo) que en esos momentos se dirigen
hacia el Cortijo Los Vientos. La escena
que presencia el PJ es la siguiente: por el
sendero que lleva hacia el cortijo se ven
cuatro figuras, tres lobos (dos de ellos
enormes, con horribles garras y afilados
colmillos por los que resbala la baba de
los animales) y una bella mujer de largos
cabellos castafios y cuerpo esbelto que
parece caminar entre los animales como
si fuera lo mds normal del mundo. De
repente uno de los “lobos” comienza a cre-
cer y a cambiar hasta convertirse en una
inmensa criatura humanoide, cubierta de
pelo por todo el cuerpo, con rasgos lobu-
nos que recuerdan claramente al PJ a un
hombre-lobo (no hace falta que el PJ
conozca la existencia de tales criaturas;
basta con que haya visto una pelicula de
terror moderna en la que aparezcan seres
de este tipo para que se de cuenta de ello).
La criatura en cuestién sefiala hacia donde
estd el PJ y el grupo se mueve hacia €l
cautelosa pero firmemente.

Si el PJ es un Gangrel con capa-
cidad para transformarse en lobo (asf
deberfa ser gracias a los puntos gra-
tuitos extra), con una pequefia dosis
de disimulo podra hacerse pasar por
hombre-lobo y asi enterarse de los
planes de los Garou. Si el PJ no es
habilidoso, uno de los hombres-lobo
(una Children of Gaia llamada Ana
Marfa) sospecharé e intentaré detec-
tar la verdadera naturaleza del PJ. Si
consigue detectarle, la Children of
Gaia se llevard al PJ aparte, unos
100 m, y le pedira explicaciones. Si
el PJ es sincero (se nota que le han
reconocido por lo que es, asi que no
es conveniente forzar su suerte) y da
su palabra de que cuando termine su
misién saldri de la Sierra de San
Pedro, entonces la Children of Gaia
le dejard marchar, no sin antes avi-
sarle del posible asalto al Cortijo.

Los Garou creen que el duefio del
Cortijo Los Vientos ha sido envia-
do aqui por alguna fuerza oscura
que estd més alld de su comprension. La
Sierra de San Pedro podria estar acechada
por fuerzas del Wyrm (vaya usted a saber
lo que es eso, porque ella no se lo explica-
r4) que podrian estar intentando acabar con
uno de los pocos bastiones inmaculados de
la Madre Gaia. (Nota: esto podria dar lugar
auna aventura posterior, segun se desarro-
llen los acontecimientos de esta aventura.
Aquellos que dispengan de Werewolf: The
Apocalipse podrin combinar ambos jue-
gos para lograr una mejor ambientacion.
Para aquellos que no lo tengan, que no se
preocupen y que esperen, porque en la con-
tinuacién les daremos los datos de interés
que necesiten).

El PJ no puede continuar con los Garou,
pues puede que otro de ellos le reconociera,
por lo que probablemente aquf se acabaria
la no-vida del PI.

3. El asalto: Para localizar a los guar-
dias en sus puertas el PJ deberd pasar una

tirada de Per+Alert, dif 6, 2 éxitos. Una
vez localizados, al PJ le serd més facil des-
lizarse por uno de los “huecos” que dejan
los guardias en su formacidn; la tirada para
ir oculto es de Des+Sig. dif. 6, recordan-
do que no se pueden tirar més dados en
Sigilo que Supervivencia tenga el perso-
naje (estamos en el exterior, y no en ciu-
dad). Si el PJ no logra localizar a los
guardias, la dificultad se verd aumentada
a 8. El muro tiene unos 3 m de alto; la difi-
cultad para escalarlo es de 7.

Una vez superado el muro, el PJ debe
recorrer unos 100 m mds hasta llegar a la
casa principal (Des+Sig, dif 7). Al llegar
alli, tiene la opcién de intentar entrar por
la puerta principal (lo cual es un suicidio)
que estd bien iluminada, o bien puede inten-
tar entrar por la puerta de la cocina. Esta
puerta parece fécil de abrir (en realidad est4
puesta para que el PJ pueda entrar); tirada
de Per+Seguridad, dif. 10, 3 éxitos para
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darse cuenta del sistema de alarma silen-

ciosa que activa al abrir la puerta.

Dentro de la cocina le espera un ham-
briento Doberman que se sentird muy con-
tento de ver que por fin le envian algo para
comer. Nadie acudird a este combate, ya que
Manuel Campos ordend que si ofan ruidos
dentro de la casa que nadie fuera a averiguar
nada a menos que é] mismo indicara lo con-
trario. Es de esperar que el PJ supere esta
prueba y pueda proseguir con su avance.

La cocina da a un gran salén, con piano
incluido, una mesita, varias sillas de dise-
fic moderno, un aparato estéreo de muisi-
ca, television, teléfono, varios armarios (no
hay nada interesante en ellos) y una esca-
lera en forma de caracol al fondo,
junto a una puerta de salida.

Esta puerta da a un pasillo en el
que se encuentra la escalera de cara-
col y unas puertas correderas que dan
paso a otra habitacién. La habitacién
en cuestion se trata de un despacho,
en el que presuntamente Manuel
Campos desarrolla su trabajo; pueden
verse diversas pinturas en las pare-
des, representando escenas de vivo
color y movimiento (si el PJ es un
profano en la materia limitate a decir-
le que hay diversos cuadros en la
pared con manchas). Hay una gran
mesa-archivador hecha de roble;
detrds de ella hay un gran armario con
miuiltiples estanterfas llenas de libros
que hablan sobre arte. En la habita-
cién hay un par de sillas y una plan-
ta en uno de los rincones.

Las escaleras conducen al piso supe-
rior, en donde hay cinco habitaciones.
En una de ellas, situada al fondo del
pasillo, se encuentra Manuel Campos
esperando al PJ. Campos ha seguido
todos los movimientos del PJ en la casa
mediante un sofisticado sistema de seguri-
dad que se encuentra centralizado en el
armario ropero de su habitacién. Cuando el
PJ abra la puerta de 1a habitacidn, se encon-
trard frente a frente con Manuel Campos,
que estd sentado en un gran sillén hecho con
tiras de cuero y madera noble. Junto a él, en
su mano izquierda hay un bastoncillo con
empuiiadura de marfil (efectivamente, se
trata de un bastén estoque); en el brazo dere-
cho del sillén, justo debajo, se encuentra un
botén que una vez puisado da la alarma a los
guardias de seguridad, que deben dirigirse
silenciosamente al despacho de Campos.

Manuel Campos saludard al PT como
si se tratara de un viejo conocido. En nin-
glin momento intentard una accién hostil
hacia el PJ a menos que éste ponga en
peligro su vida.

-*1Qué grata sorpresa verle por aqui!. No se
preocupe, no voy a gritar ni voy a reali-
zar ninglin movimiento extrafio. Pero, por
favor, si no le importa hablemos en un
sitio mds cémodo como es mi despacho”.
Campos deber4 dirigir al PJ hacia su des-

pacho, haciéndolo pasar siempre por delan-

te de él (por supuesto, cualquier jugador un

poco quisquilloso le dird que prefiere ir
detrds de él, a lo cual Campos accederd hasta
conseguir que el PJ se confie). Una vez en
su despacho, Campos invitard a sentarse al
PJ (puede que éste no quiera sentarse, pero
tampoco importa); tras esto procederd a con-
tarle al PJ algo respecto a lo sucedido.
-*“Ver4. 81, esas chiquillas pasaron por mi
cortijo hard cosa de una semana més o
menos. Estaban asustadas y me pidieron
mi ayuda, a lo cual yo accedi. Querfan irse
a Cadiz, donde tenfan familia, y me pidie-
ron por favor que no dijese nada, ya que
temian por su vida.
Me temo que el sefior Heredia las tenia bien
asustadas”.

Tanto si ésta explicacién satisface al PJ
como si no, Manuel Campos pasara a hablar
de si mismo.

—*Es una ldstima que no haya mds frater-
nidad y mds amor entre las personas. Los
sentimientos son lo que nos caracterizan
por encima del resto de los seres de la
Creaci6n; yo intento reflejar esas emo-
ciones en todas v cada una de mis obras.
Si me permite, puede ofrecerle una mues-
ira de mi arte. No, no se preocupe. No
estoy molesto porque usied se haya “cola-
do” en mi casa. Verd, yo estaba esperan-
do un ataque en masa por parte de los
gitanos, pero usted no es de esa raza,
usted es un payo; imagino que el sefior
Heredia no es tan tonto como yo crefa y
que le ha enviado a usted aqui para ave-
riguar lo que ha ocurrido. Ya ve, le he
contado todo lo que ocurrié y espero que
de este modo me dejen en paz. Ya sabe,
si el sefior Heredia quiere encontrar a esas
mujeres... pero, jespere un momento!, jsi
todavia no le he mostrado mis obras de
arte!. Acompéiieme, por favor”.

Dicho esto, Manuel Campos coge un
libro de una de las estanterfas del mueble

y parte de la pared se abre, dejando paso a
unas escaleras que descienden. Campos
acciona un interruptor y la escalera se ilu-
mina. Haciendo una sefial al PJ, comienza
a descender por las escaleras. Una vez
abajo, el PJ puede observar una gran sala,
con una rejilla de ventilacién y una gran
mesa de trabajo; cubiertas por una tela, en
medio de la habitacion, hay tres estatuas a
tamafio natural. Campos se dirige hacia las
estatuas y con un brusco movimiento apar-
ta la tela que las cubre; la escena que con-
templa el PJ parece sacada de la mente de
algun loco criminal: la primera “estatua”
corresponde a la descripcién de Lucia, una
de las muchachas que habian desapareci-
do. En su cara se refleja el
terror mas absoluto y hasta
sus ojos apagados parecen
todavia expresar miedo. Junto
a Lucia estin Carmen y
Laura, las otras dos chiqui-
llas. Carmen denota una
expresién de sorpresa total,
como si hubiera estado
haciendo algo normal y de
repenie le hubiese asaltado la
muerte. Laura, al contrario,
tiene marcados gestos de pla-
cer, gestos gue se han visto
truncados por su muerte. Lo
mds horrible es que las tres
muchachas....(pausa drama-
tica) han sido disecadas.
—"Y bien, ;qué le parece?.
Bueno, todavia no he termi-
nado de darles los dltimos
retoques, pero creo que he
sabido acercarme a la mds
pura emocién y he logrado
reflejarlo en mis creaciones.
{No le parece sublime?”.

Lo curioso es que la expre-
si6n de Manuel Campos no ha variado en
nada desde que te condujo aqui abajo, como
si lo que te estuviera mostrando fuera lo mas
natural del mundo.

Si el PJ decide ponerse violento, Campos
intentard tranquilizarle; no quiere pelear aqui
abajo, donde sus obras de arte corren peli-
gro. Campos se mostrard desolado si el PJ
Ie pone de loco para arriba, y claramente
hundido, se ofrecerd para que el PJ le entre-
gue al clan Heredia. Si esto no es aceptado
por el PJ y prefiere tomarse la justicia por
su mano, debes hacer una tirada de Frenes{
por Manuel Campos, Dificultad minima, ya
que ante el peligro de dafiar sus “esculturas”
preferird acabar cuanto antes con el PJ.
Ahora es cuando el PJ deberia descubrir que
Manuel Campos no es una persona normal,
sino que se trata de un vampiro.

Si el PJ decide entregar a Campos, éste le
guiard de vuelta al despacho (de nuevo le
indicard que vaya delante, a lo cual el PJ pro-
bablemente se oponga). Una vez en el des-
pacho cerrard el pasaje a su estudio y se
sentard en su sillén detras de la mesa. Cuando
el PJ le diga algo, Campos se apoyard con
fuerza en los brazos del sillén, consiguiendo



de este modo que el armario que hay detris
suyo se abra, dando paso a otra habitacidn;
el sillén sale disparado hacia adentro y el
armario Se cierra autométicamente.

En ese instante hacen aparicién dos guar-
dias de Campos, armados con escopetas. Si
el PJ gana el enfrentamiento, su mejor opcién
es huir de la casa antes de que se presenten
mis guardias, lo cual es facil ya que se pro-
ducird un altercado afuera que los distraerd.

Si el PJ pierde o se retrasa, acabard sien-
do capturado y encerrado en una celda situa-
da en el s6tano de la casa.

;Un final feliz?

Si el PJ ha logrado averiguar lo que ocurrié
con las muchachas y ha logrado escapar del
Cortijo, puede dirigirse al campamento gita-
no. Una vez alli, y explicados los hechos a
Diego Heredia, éste levantard en armas al
clan para asaltar el cortijo y dar muerte a
Campos. Diego Heredia estard encantado de
que el PJ les acompafie, aprovisiondndole
con las armas que necesite.

Alllegar al cortijo descubrirén que ha sido
asaltado. Varios cuerpos mutilados de cen-
tinelas yacen esparcidos por el suelo y junto
a ellos hay un par de cuerpos desnudos acri-
billados a balazos (demasiado plomo hasta
para la regeneracidn de un hombre-lobo).
Cuando entran en la casa principal Diego
Heredia distribuye a sus hombres, mar-
chando él y el PJ juntos hacia el despacho
de Campos. El pasadizo estd abierto, y al
fondo se oyen ruidos de pelea. Al llegar
verdn a Manuel Campos con el brazo

izquierdo colgando y babean-
do sangre; su mirada estd per-
dida y parece sonreir mientras
contempla el cuerpo de una
mujer desnuda que yace en el
suelo con el abdomen abierto.

Los hombres-lobo asaltaron
el cortijo y dos de los cuatro
cayeron antes de llegar a la casa
principal. El tercero cayé eli-
minando a los guardaespaldas
de Campos, mientras que Ana
Marfa (la Children of Gaia) y
Manuel Campos se enzarzaron
en una lucha que acabé ganan-
do éste tltimo por muy poco.
Campos estd en nivel de Salud
Herido (ignora los negativos ya
que estd en Frenesi) y Ana
Marfa estd Incapacitada. Si el
PJ no es rdpido, Campos salta-
rd hacia él con dnimo de
abrirle la garganta.

Si el PJ logra eliminar a : ;
Campos (para lo cual tiene ventaja), los
pocos hombres que queden se entregardn o
huirdn. Ana Marfa se recuperard de parte de
sus heridas (jbendita regeneracion!) y agra-
decerd su accién al PJ (si quieres puedes
darle al PJ la oportunidad de conseguir la
ventaja de Werewolf Companion).

Diego Heredia, en cualquier caso, agra-
decerd la ayuda prestada por el PJ y se mos-
trard satisfecho porque el vinculo entre su
clan y Raquel ha permanecido imperturba-
ble. Se despedir4 del PJ, enviando saludos

a Raquel y ofreciéndole su cooperacién y su
ayuda si alguna vez tiene problemas.

En caso de que el PJ hubiera sido cap-
turado, serd liberado por Heredia, el cual
le indicara que debido a su tardanza y pre-
ocupéandose por €1 decidié asaltar el corti-
jo. Su sorpresa fue total cuando comprobd
la matanza anteriormente descrita. El
mismo logré acabar con Campos, pero no
pudo evitar que matara a Ana Maria (0 a
una mujer desconocida, si el PJ no ha teni-
do el encuentro con los hombres-lobo).

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN...
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COMICS & ILUSTRACION
*Comic Importacion USA

*Comic-book, Forum, Zinco,
Norma...

sAlbumes para adultos
sMaterial atrasado

*Disefio Grafico, ilustradores
USA)
CINE & VIDEO

«Posters, fotocromos

gorras

CRISIS

Luna, 26

28004 Madrid
TIf. (91)5327885

*Todas las novedades nacionales

4 *Albumes material franco-belga

eManga en japonés, inglés y espanol

sCaratulas para estuches de video
sPostales de carteles y actores

sMerchandising, camisetas, pins,

eLibros y revistas en espariol e inglés

iINO VENGAS!
NOSOTROS TE LO ENVIAMOS

Servicio especializado en:

ROL & JUEGOS
*Manuales basicos
<Ampliaciones, médulos
sNacionales y de importacién
*Rol, Wargames, Tablero...
*Figuras en plomo y piéstico
sMaquetas (SF & F)
*Pinturas, pinceies, dados
°Revistas y Fanzines

*Servicio de suscripciones (Espafa y

iSOLICITA GRATIS
NUESTRO CATALOGO!
CRISIS-CORREO. Luna, 26.
28004 MADRID
Tif./Fax (91) 5327885

NOVICIADO
@ SANTO DOMINGO,
CALLAO
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PRINCIPALES

A continuacién os ofrezco las cara_cterl’sticas de .
los principales PNJs. Sélo Manuel Campos ha

sido desarrollado completamente. El resto he
considerado mejor que aparecieran con sus
caracteristicas por definir, dando. unscamente ia
base para que cada Narrador los personalice y
adapte a su campana. Raquel no aparece pues-

to que su presencia tan solo es vélida para intro-

ducir al PJ en el modulo; es faciimente
sustituible por otra Mentora (deberas readaptar
la trama) y no se requiere su presencia activa.

Manuel Campos

Nacido en: 1942, Sevilla.
Edad aparente: Alrededor de 30.
Generacién: Novena.

‘Descripcion: Manuel Campos es un hombre de estatura medla-

y delgado (puro nervio). Tiene rasgos angulosos y una fina barba
que le hace parecer atractivo. Su pelo es negro, siempre engo-
‘minado y con una corta co]eta. Tlene 0jos oscuros y mirada per-
dida. !

- Clan: Toreador..

Naturaleza: Fanatico.

Conducta: Vividor.

Trastornos mentales: Venganza, fantasia.

*Recuerda que dada la generacién de Campos puede gastar dos
puntos de sangre por turno. :

Ana Maria & Cia
Tenéis dos opciones: utilizar las habilidades generales que
aparecen en Vampiro (pig. 192), teniendo en cuenta que en
Ana Maria priman los atributos sociales y las técnicas, y en
los demads priman los atributos fisicos y los talentos.

La otra opcién es utilizar Werewolf (Hombre-Lobo) y selec-
cionar a una Children of Gaia, a un par de Get of Fenris y a
un Wendigo. Recordad que deberéis adaptarlos a Vampiro.

Guardias (20)

Atributos 6/5/3. Habilidades 13/6/3. Trasfondo: 5. Fuerza
de Voluntad: 5. Armados con escopetas (15) y rifles de asa}-
‘to (5). Distribuye a tu gusto.

Gitanos (15)

Atributos 6/4/3. Hablhdades 14/6/3. Trasfondo: 5. Fuerza de
Voluntad: 6. Armados con diversidad libre de armas
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Manuel Campos

Atributos werdu
Fisicos Sociales Meniales

Fuerza se000 Carisma sasec Peropion, 28000
Desreza 88800 ipulaci #8980 1 28000
Resisicneia es900 Apariencia s8000 Asmcia aseoa

P Habilidades &

Talentos Técnicas Conocimientos

Acwar oee00 AmaBlanca #0000 s 00000
Alema #0000 Conducir 88000 Ciencias 00000
Aulédcas 90000 Amss de Fucgo #8000 Finanzss #0000
Callcjea 00000 Equea sseoc [ i es000
Esquivar, 80000 Misica_______ eoocc Investigacién 00000
Empada *2000 i ooooc Leyes 00000
Intimideci6n o000 Scgwridsd ®0c00 Linguisica 20000
Liderargo 00000 Sxplu ®000c Medicina 00000
Pelea 20000 00000 Ocultsno 00000

Subterfugio 28800 Tmomnwnniu ___oaooa Politica

¥ Ventajas

Disciplinas Trasfondos Virtudes
Pregencia eeeco _Fama 20000 Concientia #0000
Caaleridad p0000 _Generacisn eson0
00000 _Rebofic 90000 Auto control 09000 |
00000 Recurces *2080

00000 coooo Comje_________ eeeco
I
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Expresisn arifstica e9e00 8 S 800000 00

cooog -=~Fuerza de Voluntad =+ Heido -3 0

S Combiie o ©©88800000  lMuseip
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Alrbutos 7/53 Habilldader: 1145 Disciplinas: 3 Tradondor: § Virtwdes: 7 Pumios Gratsltos: 1S (M3/271)

Drego Heredia
Atributos 6/5/3. Habilidades 16/9/3. Trasfondo: 7. Fuerza
de Voluntad: 6.

“Adapta los personajes a tu gusto o necesidad. Disfruta de la
aventura y recuerda que si te gusta, te daremos mds.




