Este médulo, basado en la pelicula “Los Cazavampiros de Tsui Hark”,
estd disefiado para un grupo de samurdis y sus sirvientes. Durante la
aventura se veran envueltos en la caza de un vampiro, descubrirdn la verdad
sobre los rumores que corren sobre la mansién Soji y serdn testigos del

estamansion estd despertando. Es necesario el Rokugan d20,el
as Orientales, el Manual del Jugadory el Manual de Monstruos de

”D&D TerceraEdici ion”.Los nivelesdelos persona} esdeberian rendar entre

5y7, depend;ende del nimero total de integrantes del grupo y los objetos

mégicos que posean. El grupo debe tener a un respetado miembro de la
familia Hida (clan Cangrejo) como amigo comiin. Puedes sustituir este
amigo por cualquier otro personaje similar adecudndolo a tu crénica.

La eelebracion

Eljolgoriollenaba todo el prado,
ropajes de distintos colores se entre-
mezclaban entre conversaciones y
saludos, rdpidas flechas salian dis-
paradas delosarcos yveloces corce-
lessurcabanlas distanciasmientras,
la orgullosa mirada de un padre se
posabaensuhijo...

Laaventura comienza cuandolos
PJs son invitados a la casa de su
amigo para pasar unos dias con
motivo delacelebracién de mayoria
de edad de su segundo hijo varén.
Durantelos pocos dias que losjuga-
dores permaneceraninvitadosenla
casa sefiorial de su amigo cerca de
Maemikake (CB6 en el mapa de
Rokugan), asistirdn alas tipicas cele-
braciones de un acontecimiento
como éste, que pueden incluir de-
mostraciones de artes marciales,
duelos amistosos deiaijutsu, cazaa
caballo enlos bosques cercanos, ce-
remonias de té y cualquier otro ele-
mento que te parezca apropiado.

Lanochedelacelebracion, cum-
plida ya la ceremonia y con todo el
mundo festejdndoloabasedesake,
unacriatura delas Tierras Sombrias
enfraenlacasaparaalimentarsede
los vivos. Es un vampiro que se hace
llamar a si mismo Gai. Mientras los
demas se divierten en el patio inte-
rior delavivienda, el vampiro entra
por una de las ventanas exteriores

en forma deniebla y registrala casa
enbusca deun precioso botin:lahija
mayor delnoble Hida yacia embria-
gada en su cama. Iras alimentarse
deella, Gaiessorprendido porlos
criados Hida y mata a uno de
ellosen suhuida.Puedeshacer
que se produzca el pri-
mer encuentro con los
PJs,alertados porlos
gritos de los cria-
dos, pero asegt-
rate de que Gai
huyevolandoaseguir
cometiendo fechorias o la
aventura terminard aqui.

Cuestion de
hoyoy

El viento
hondeaba el pelo
delosalli presentes,
las mudas miradas
detodosseposaban
incrédulassobreel
cuerpo tirado de
la dama...

Después del
incidente, el sefior
y sus hijos se retinen con los
PJs enla habitacion dela fallecida.
Elsefior explica que su honor exige
que elasesino sea perseguido por él
v sus hijos mayores de edad para
vengar la muerte de su hija. Mien-
tras lo explica, la muerta se levanta

dela cama desnudando unos colmi-
llos sedientos de sangre y salta con-
trasupadre, tratando dematarle. Es
de suponer que los jugadores des-
pacharédn con facilidad a la recién
engendrada vampira. Kunilzenjuro,
otroamigo delafamilia que asistiaa
las ceremonias, descubrird entonces
lamarcadel vampiroenelcuellode
ladifunta hija del sefior y explicara
quelaamenazaala queseenfrentan
esunvampiro. El sefior habra resul-
tado herido en el combate (la hija se
centrard en él).

Maés tarde, durante esa misma

noche, Kunilzenjuro sereunird con

los PJs en secreto para pedirles que
leayudena capturar y traer al vam-
piro. El sefior estd herido y uno de
los dos hermanos mayores de edad
esdemasiadojoven. Kuniteme por
la vida de su amigo. Es de suponer
que los PJs aceptardn ayudar a su
amigo Hida cazando al vampiro.
Kuniles entrega una especie de pie-
dra detectora de vampiros, una pie-
drasimilar a una punta de fle-
cha atada al extremo de un
cordel que sefiala en di-
reccién al vampiro. Kuni
les pide gue salgan
cuanto antes en su
busca. La caza ha
comenzado.

La pransion
Soji
Nada maéas dejar
atrdsla espesuradel
bosque, podéisver
antevosotrosuna
extensallanura;el
talismén sefiala
haciala tinica pro-
piedad quepare-
5 ce haber en los
3 alrededores, una
ampliamansion
compuesta
por tres edi-
ficios y ro-
deada de mu-
rallas. Al acercaros, son
visibles las decoraciones
que adornan el lugar con multitud
defarolillosrojos...

Siguiendo la direccién marcada
por el talismdn Kuni, los personajes
serdn conducidos, en un viaje que




durara varias horas, hasta la man-
sién Soji en Maemikake. La mansién
pertenece la familia comerciante de
Soji Naburo y durante esta noche se
celebra la boda de su tnica hija,
Naiko. Gai entra en la casa y se ocul-
ta en lo profundo de los subterra-
neos de la casa. Cuando los PJs lle-
gan, el novio ya estd muerto pero
atin no han descubierto su caddver
(lo descubren poco después). Lo que
sigue después es una sucesion de
enredos motivada por los intereses
personales de los PNJs.

Soji Naburo, el pateiarea

Un fria mirada les recibe a
la entrada de la man-
sién, mirada que pasa gz
del metal en la funda a
los nuevos visitantes, mien-
tras su boca pronuncia una
bienvenida...

&

El duefio de la mansién es un
buen espadachin y posee una gran
fortuna obtenida a partes iguales
como comerciante y como Ronin
mercenario. El dinero y los afios le
han vuelto paranoico, con lo que
ha llegado a difundir falsos rumo-
res de que en sus tierras. habitan
horribles criaturas no muertas y
zombis. Soji ha continuado la tra-
dicién familiar de respeto a los
antepasados, que consiste la mo-
mificacién y posterior “almacena-
je” de los muertos familiares en la
cripta-templo del sétano de su
casa. En principio, recibirda a los
PJs con hospitalidad (después de
todo, son samurai) pero con cierta
suspicacia. Querrd asegurarse de
que no tienen intencién de robar.
Cuando aparece el caddver de su
yerno, su inmediata preocupacién
serd la seguridad de sus pertenen-
cias pero, tan pronto vea las mar-
cas del muerto, adoptard una ex-
presién mds fri

rapidamente se funde con las som-
bras que rodean la pared. Veloz-
mente trepa hasta el tejade y lo
recorre sigilosamente, para descol-
garse al otro lado del jardin. Sin
embrago, el ruido metdlico de su

en silencio, se
répidos pasos a

3,

espada al cho-
car contra la piedra llama la aten-
cion en la mansion...

Durante la noche, un ladrén ar-
mado penetra en la mansién saltan-
do la muralla. No sabe que el sefior
de la casa tiene un gran tesoro, sim-
plemente busca algo de valor que
robar aprovechando la algarabia de
la boda. Este es un hecho ajeno a la
trama principal, pero supondrd un
golpe de efecto cuando los PJs traten
de encajarlo en ella.

Hivmuro TeFsuo, el marido
e rfo

Un grito desgarrador atraviesa
el frio aire nocturno; después, la
mansién queda momentdneamente

de dénde procedia el lamento, don
de ahora solamente se oy6é un sollo-
zo contenido...

Los PJs no llegan a conocerle vivo,
pero el examen del cadéver les reve-
lard (mediante tiradas de Buscar)
dos pequefias heridas en la piemna y

ido de rmdes de_

otras dos en el cuello. Una tirada de
Curacién o similar revelard que es-
tas heridas han sido causadas por
una serpiente tremendamente ve-
nenosa. La serpiente estd oculta en
la trampa que protege el tesoro fa-
miliar. Tetsuo es un buscavidas que
se ha casado con la hija con el tinico
proposito de saquear la fortuna fa-
miliar oculta en los subterraneos de
la casa. Si los jugadores se precipi-
tan en quemar el cadaver porque
suponen que las marcas
son de un vampiro, nun-
ca lo sabran.

Naiko, [a hija

Pesadas ldgrimas recorren sus
mejillas mientras que, arrodilla-
da, presenta sus respetos y sus
oraciones a su recién marido di-
funto...

Esta es la noche de su boda con
un “buen muchacho” (o eso crefa)
que llevaba tiempo cortejandola.
Tras su pronta viudedad quedarad
desolada, v comenzard a velar
obsesivamente a su marido (y con-

tinuard haciéndolo después de
que le momifiquen, al dia si-
guiente).

Rejko, la eviada

Una pélida cara sonrie de forma
encantadora a los protagonistas de
nuestra historia mientras pregunta
con voz melodiosa si necesitan al-
guna cosa més...

Una simpdtica, guapa e inocente
joven que lleva trabajando tiempo
con la familia. Se sitda en todo mo-
mento a favor incondicional de la
familia (le dieron un trabajo cuando
murieron sus padres). No perdera la
ocasién para coquetear con alguno
de los PJs que mdas amable sea con
los Soji.

Komwoharu, el hermamo de
s criads

calido abrazo rodea a su her-
mana, a la cual sirve un té mientras
le pregunta por su trabajo y por la
familia Soji...

Tras la muerte de sus padres, se
fue a Maeminkake a buscarse la
vida y se unié a una banda de cri-




minales, de la que ahora es lider.
Sonsacando disimuladamente a su
hermana, ha averiguado lo de la
fortuna Soji y ha decidido robarla.
Para ello decide introducir a Kumo,
uno de los miembros de su banda,
como sirviente en la casa. Cuando
su hombre vuelve y le habla del
templo familiar con los antepasa-
dos momificados, decide contra-
tar a un brujo Maho-tsukai para
que los anime y sirvan de distrac-
cion durante el robo.

Kumo, mitepwo de a
banda de Komwharu

El caballo, igual de jadeante que
el jinete, esperaba a ser montado de
nuevo; mientras, el hombre infor-
maba con una mirada siempre a su
espalda, por encima del hombro, te-
meroso de que alguien descubriera
la verdad...

Los jugadores lo conoceran
como sirviente. Tras la muerte de
Tetsuo, él y Reiko seran los tinicos
criados que permanezcan en la
casa. Durante la noche, saldrd a
informar a Konnoharu sobre el
templo-cripta de la familia y luego
volverd con él, su banda y el brujo
Maho-tsukai.

Cewhu, ¢/
W gromante
Maho —7sudeai

La luna ilu-
miné la incli-
nacién que
sellarfa el
pacto
en-tre
Konnoharu
y Gemhu, mien-
tras éste asegu-
raba que su po-
der seria capaz
de crear la dis-
traccién suficien-
te para que tuvie-
ran el tlempo nece-
sario para recoger su
botin...

Ex-shugenja Cangrejo que ha su-
cumbido al toque de las Tierras
Sombrias v ahora vende sus habili-
dades al mejor postor. Aceptard ani-
mar a las momias familiares como

i

distraccién a cambio de una parte
del tesoro Soji.

Gai, por ultimo, es una criatu-
ra que en su dia fue humana (un
orgulloso samurai, nada menos)
pero que ha sido pervertida por
un nemuranai maldito. Ahora debe
alimentarse de la sangre y el alien-
to de los mortales para sobrevi-
vir. Tiene su residencia ha-
bitual en las Tierras
Sombrias, pero una
vez cada pocos anos
sale de ellas y se in-
terna en territorio .
Cangrejo buscan-
do victimas para
saciar su sangre.
Los PJs le tendran
como méximo rival. Su
mayor debilidad es el ajo:
no puede alimentarse de
aquellos que hayan con-
sumido ajo crudo en las
dltimas 8 horas e incluso
su mero aliento le repele. Cual-
quiera que esgrima ajo puede uti-
lizarlo para ahuyentarle como si
fuera un clérigo de su mismo ni-
vel (los que ya tengan esta habili-
dad, ahuyentan como si tuvieran
4 niveles mas).

Cromologia recomesndada
de los hechos

El DM es libre de
modificar o alterar esta
sucesion segln se de-
sarrolle la partida. Ofre-
cemos aqui una gufa: llegan a la
casa el dia 0
por la noche,

durante la

boda. Soji
Naburo les reci-
be bien (aunque
- fr‘iaxpente) v _le_s
¢ invita a partici-
par de la cele-
bracion.

Reiko
es asig-
nada co-
mo criada
de los PJs y
les prepara habitaciones. Se des-
cubre el caddver de Himuro
Tetsuo y Soji se percata de que las
marcas son de serpiente. Se pro-
duce una gran conmocién y la fies-

ta se paraliza. Soji baja a los subte-
rraneos de la mansién para com-
probar si la fortuna sigue en su
sitio (puede que algtn jugador le
vea y descubran esa parte de la
s Casa). Kumo

son los tinicos criados que perma-
necen en la casa mientras una lar-

ga serie de invitados abandonan
apresurados la casa. No se encuen-
tra al asesino pero los PJs siem-
bran la sospecha del vampiro. El
“detector de vampiros” permane-
ce muerto, como si los PJs ya le
hubieran encontrado. Los habitan-
tes restantes de la casa van a dor-
mir y se supone que los jugadores
se quedardn aprovechando la hos-
pitalidad de Soji (aunque espere-
mos que permanezcan vigilantes).
Kumo sale inadvertidamente de
la casa v va a avisar a Konnoharu
y su banda. Shiki entra a robar y
es posible que sea confundido por
los PJs como el vampiro. Serfa un
buen momento para un duelo con
algin P] en los tejados bajo la luz
de la luna llena. La noche pasa sin
mas incidentes.

El dia 1 por la mafana, Reiko
bulle de actividad para cubrir la
talta de los demaés sirvientes y se
queja de que Kumo parece que tam-
bién se ha ido pronto por la mana-
na. Kumo volverd (un poco tarde)
de hablar con su jefe y se pondrd
trabajar (dird que simplemente fue
a dar un paseo matutino, no es es-
pecialmente brillante). Soji y Naiko




se encargan de la momificacién de
Himuro y Naiko comienza su vela-
torio. Konnoharu visita a Reiko para
hablar con ella. Los PJs se sentirdn
cansados y deducirdn que deben
estar en forma para la noche, asi
que se supone que dormirdn parte
del dia.

La noche del dia 1, la casa se
llenara de zombies de los an-
tepasados Soji, que han sido
animados por Gemhu. Los
zombies deben extender
el terror por la casa pero
se supone que los juga-
dores los despacharan
con rapidez. Cuando la
amenaza esté controla-
da, descubrirdn a
Gemhu que mantiene
retenida a Naiko (ha te-
nido que dejarla in-
consciente para que de-
jara de lloriquear mien-
tras hacia su trabajo).
Gemhu luchara contra
los jugadores pero en
cuanto se vea en peligro uti-
lizara algtin conjuro para esca-
par. Mientras se producia toda

esta serie de desaparlcmnes \

Konnoharu y su banda
tratando de robar
pero el dueho d
brira a tiempo y
los jugadores para
impedir el robo. T
los jugadores ¢
qué hacen aqui y doz
vampiro. Las tnica: P
tienen son el nigromante y
la extrafia cripta bajo la
mansion Soji.
A partir de aqui las opciones son
multiples. Quiza los jugadores quie-
ran, por la mafiana del dia 2, cuan-
do puedan seguir su rastro, perse-
guir al nigromante. Eso darfa op-
cién a otro combate en la cueva de
Gemhu, en la que esperan maés
muertos vivientes y, si consiguen
derrotarle, una explicacién que pro-
bablemente no satisfaga sus deseos
de capturar al vampiro. El “detec-
tor de vampiros”, por su parte, si-
gue sefialando a la casa. Bajo los
niveles de la cripta que el propio
Soji conoce, en una zona oculta,
existe un mausoleo en el que Gai
yace. Para entrar en él, es necesaria
forma gaseosa o derribar la pared
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Nota {insl

El DM es libre
de utilizar las tra-
mas y subtramas
que aportan estos

Ry 7

PN]Js de la mane-

. Taque considere
* 2 mas apropiada.

No se incluyen es-
tadisticas de los
posibles  opo-

nentes con los

que los jugadores
tendrdn enfren-
tamientos para
que el DM pue-

apropiada. Ahora mismo estd dur-
miendo placidamente para digerir
a la hija de Hida. Si los PJs esperan
lo suficiente en la casa (hasta el dia
2 6 3 por la noche), Gai hard su
aparicion y tratard de matarles.

da adaptar la
~ aventura a cual-
quier nivel. Sin em-
bargo, sirva esta
gufa como referen-
cia para personajes de nivel 5 a 7:

Gai: debe ser una grave amena-
za por si s6lo para todo el grupo.
Recomendamos coger un Samurai
8 y afiadirle la plantilla Vampiro
del Manual de Monstruos.

La hija de Hida: Debe ser un con-
fratiempo menor , pero que sea capaz
de herir al padre durante la lucha.

Shiki: tratard de evitar la con-
frontacién. Debe ser de nivel equi-
valente al de uno sélo de los PJs
(seria adecuado para un duelo sin-
gular). Guerrero 2/Bribén 5.

Konnoharu y su banda: Deben ser
una amenaza moderada. Konnoharu
Guerrero 4/Ladrén 2 y un nimero
apropiado (no menos de 5) de mato-
nes Bﬁbon 3 y Guerrero 2/Bribénl.

El brujo Maho-Tsukai: Deunnivel
algo superior (dos o tres niveles mas
que los PJs), pero sin interés por luchar
a muerte. Solo le han pagado para dis-
traer. Sugenja 5/Maho-tsukai 4.

Los familiares animados: una
molestia menor, aunque su nimero
puede ser algo peligroso. Podrian
ser zombies como en el Manual de
Monstruos, pero recomendamos que
se les anadan un par de dados de
golpe y se les mejore la fuerza.
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