Kl vampiro en la llamada de Cthulhu

Esta interesante ayuda para contribu_ir a que la abundante sangre que corre en cualquier partida
de Cthulhu sea aprovechada por alguien, tiene su origen en el articulo de Kevin Ross en Dragon

magazine, n° 162, octubre de 1990.

0s vampiros que se describen a continuacién no

estdn sacados textualmente de ninguna obra lite-

raria sino que las reglas que daremos reflejan tan

solo los aspectos del vampirismo més adecuados

para su uso en un juego de rol, y en particular,

estan pensadas para recrear el ambiente de las
numerosas peliculas de vampiros rodadas por Ham-
mer Films en los afios 50, 60 y 70, puesto que la mayo-
ria de lectores estaran familiarizados con estos muer-
tos vivientes del celuloide.

En este articulo nos ocuparemos de dos tipos de
vampiros, ¢l bisofio y relativamente poco poderoso
vampiro menor y su mds experimentado y peligroso
colega, el vampiro mayor {0 vampiro a secas). Los
vampiros menores son relativamente débiles y sus tdc-
ticas reflejan su inexperiencia y su falta de finura. Al
cabo de unos afos, estas criaturas aumentan su poder
y llegan a convertirse en vampiros mayores, pero con
frecuencia su falta de sutileza levanta sospechas por lo
que son perseguidos v destruidos antes de realizar la
transicidn a vampiro mayor.

Coémo convertirse en un vampiro
La forma mds obvia de convertirse en vampiro es

ser mordido por uno de ellos. En algunas levendas, el
simple mordisco no basta para transmitir a la victima

o

la maldicidn, aunque algun guardidn perverso podria
no dejar que sus jugadores sean conscientes de ello.
Para que tenga lugar la transformacion, el vampiro
tiene que haber matado a su victima chupdndole toda
la sangre. Acto seguido, v si no se toman las medidas
oportunas, ¢l caddver se reanimard al cabo de una se-
mana o dos (2D6 dias a efectos del juego) en forma de
vampiro menor, que se describe mds adelante.

Otra forma de convertirse en vampiro es ser exco-
mulgado por la iglesia a que se pertenezca. De esta
forma, el cuerpo de la persona excomulgada no podra
descansar en paz hasta que se le vuelva a aceptar en el
seno de la iglesia, y también en este caso el cadaver se
reanimard a los pocos dias del entierro, en forma de
vampiro menor (Recuérdese que a un excomulgado ni
se le pueden celebrar ritos funerarios ni enterrar en
tierra consagrada).

Elultimo método de convertirse en vampiro deberia
poner en movimiento automdticamente las facultades
creativas de cualquier guardidn de los arcanos de La
llamada de Cthulhu. que se precie. Los cuerpos de los
hombres y mujeres a los que se tiene por hechiceros se
dice que se alzan después de la muerte para continuar
con sus maléficos planes. Ni que decir tiene que estas
criaturas también necesitan la sangre de los vivos para
continuar su nefaria vida posterior. Ellos también em-
piezan como vampiros menores.

{...) Pocos lo saben, pero es un hecho demostrable,
que la voluntad de un hechicero muerio liene poder
sobre su propio cuerpo, y puede levantarlo de su tumba
para completar con él cualquier accion que dejara ing-
cabada en vida. Y tales resurrecciones tienen fugar in-
variablemente para realizar actos malvados, y en detri-
mento de otros. El cuerpo serd animado con mayor
Jacilidad si todos sus miembros permanecen intactos,
pero existen casos en los que la tremenda voluntad del
hechicero ha conseguido levantar de entre los muertos
su cuerpo hecho pedazos, y ha conseguido que estos pe-
dazos sirvan a sus deseos, bien por separado o en una
reunion temporal. Pero en todos los casos, tras comple-
tar la accion, el cuerpo vuelve a su estado anterior
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Vulnerabilidades del vampiro

Los dos tipos de vampiro tienen una serie de debili-
dades en comn, entre las cuales se encuentra su aver-
sion al ajo, que les impide acercarse a menos de 1780
m de una persona que lleve ajo en la mano o en alguna
parte del cuerpo. El vampiro no sufre dafio alguno a
causa de la sustancia, pero le irrita de una manera si-
milar a una reaccidon alérgica severa. Los vampiros




pueden sin embargo obligar a sus victi-
mas, mediante su mirada hipnética, a
deshacerse del ajo.

Ambos tipos sufren dafio en contacto
con objetos sagrados, en particular la
cruz catodlica, la estrella de David o el
agua bendita. La cruz o la estrella hacen
1D6 puntos de dafio por contacto y ade-
mds el vampiro intentard evitarlo a
toda costa, manteniendo una distancia
de unos 3 m entre ¢l y el objeto en cues-
tion. Asi como con el ajo, el vampiro
puede intentar hipnotizar a la victima
para hacerle tirar el objeto. Una salpica-
dura de agua bendita causa 1D6 de
dafio. Estos elementos deberian formar
parte del arsenal de todo buen cazador
de vampiros.

Dos de los fendémenos mds comunes
de la naturaleza son mortales para el
vampiro: 1a luz del dia v el agua corrien-
te. La inmersion en agua corriente (y
debe ser inmersion completa, no basta
con tirarle un cubo de agua) o la luz
solar directa le causan | punto de dafio
por asalto, quedando destruido si se le
reduce a 0 puntos de vida por dicha
causa. Ninguno de los dos tipos de vam-
piros puede cruzar un rio, arroyo o to-
rrente ni aventurarse de dia por el exte-
rior por esta razon.

Obviamente, los cazadores de vampi-
ros pueden (y deben) utilizar estas debi-
lidades para limitar su movimiento. Ac-
ciones obvias son bloquear su camino
con cruces, zonas embadurnadas con
ajo o cursos de agua.

N1 los vampiros menores ni los mayo-
res se reflejan en los espejos, ni en otras
superficies brillantes, ni en la del agua.
Ni uno ni otro tienen sombra. Extrapo-
lando de estas propiedades puede dedu-
cirse que sus imagenes no pueden ser
capturadas utilizando técnicas fotogra-
ficas normales (un personaje con la ha-
bilidad Fotografia puede hacer una tira-
da para ingenidrselas técnicamente y
captarlas, pero antes tiene que haber
hecho al menos un intento infructuoso
de fotografiar al vampiro con la técnica
normal). Por el mismo motivo, la voz
de un vampiro no puede grabarse por
medios normales. Una y otra cosa limi-
tan la capacidad de los vampiros para
moverse entre los seres humanos y pare-
cer humanos.

Un vampiro necesita descansar du-
rante el dia en un ataud o cripta que
contenga tierra de su pais natal. Si no ¢s
asi, pierde 1 D6 puntos de vida cada dia
hasta perecer a menos que consiga des-
cansar de nuevo sobre tierra de su pais
natal (que para abreviar, llamaremos
suelo patrio a partir de ahora). Estas
pérdidas solo se recuperan después del
descanso v de haber bebido sangre, y al
ritmo de tantos puntos como los de
CON extraidos (ver: alimentacién). La
recuperacion continda hasta que el

vampiro recupera sus puntos de vida
originales. Este mismo deterioro tiene
lugar si el vampiro no puede obtener su
cuota de sangre habitual, perdiendo
también 1D6 puntos de vida por dia.
Los puntos de POD (permanente) que
el vampiro drena de su victima se afia-
den a los del vampiro (pero no los de
CON).

Un vampiro herido recupera todos los
puntos de vida perdidos en combate en
24 horas siempre y cuando pueda repo-
sar en suelo patrio como se ha descrito
antes. Si resulta herido pero no es redu-
cido a 0 puntos de vida, sigue siendo
capaz de defenderse durante las horas
diurnas, aunque sus unicos poderes so-
brenaturales son entonces la mirada
hipnética y la telepatia con sus "esclavos
de sangre’, de la que hablaremos mas
tarde (ver: victimas del vampirismo).
Por supuesto que también puede atacar
fisicamente. Si se ve reducido a 0 pun-
tos de vida queda completamente inde-
fenso y debe revertir a una forma fumi-
gena o nebulosa pero en todo caso
incorporea, volviendo a su atadd hasta
regenerarse. Una vez dentro del ataad
su unico recurso es llamar a sus esclavos
de sangre o utilizar su mirada hipnética
para alejar a los cazadores de vampiros.
De lo contrario es altamente vulne-
rable. .

Una de las habilidades mads terribles
de ambos tipos de vampiros es el poder
de hipnotizar a cualquiera con quien
crucen la mirada, pudiéndolo hacer con
una sola victima a la que sean capaces
de mirar a los 0jos, y requiriendo una ti-
rada de resistencia de su POD contra el
de la victima. Este tipo de ataques se re-
suelven al inicio del asalto y si el vampi-
ro falla aun puede realizar otra accion
(ataque, movimiento corto, etc.) al final
de éste. La victima puede intentar es-
quivar la mirada del vampiro para lo
cual deberd tirar su PODx5 0 menos en
porcentaje cada vez que el vampiro
haga un intento. Sin embargo ello pro-
porciona un +10 a los ataques fisicos de
aquél. Sila victima es incapaz de apar-
tarla vista y el vampiro vence en la tira-
da de resistencia, la victima queda hip-
notizada, efecto que dura un numero de
asaltos igual al POD del vampiro, o
hasta que se la moleste fisicamente de
alguna manera (sufriendo un impacto o
siendo abofeteada vigorosamente pero
no si es mordida por el vampiro). El
efecto permite al vampiro dar érdenes a
la victima sin tener que hablar, pero no
puede tratarse de ordenes que impli-
quen un comportamiento suicida aun-
que si puede ordenarle que ataque a sus
compafieros. El vampiro solo puede
controlar a una victima a la vez y todo
intento contra otra libera automatica-
mente a la primera. La mayoria de los
vampiros utilizan esta técnica para obli-
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gar a sus oponentes a bajar la guardia,
especialmente si ésta incluye ajo u obje-
tos sagrados.

El vampiro menor

Medios de desiruirlo: el vampiro
menor, como compensacion a las vulne-
rabilidades antes descritas, sufre dano
minimo cuando es atacado con armas
normales v no puede ser empalado con
ellas. Sin embargo si recibe un impacto
empalante en el pecho con un arma de
madera como una estaca, un baston afi-
lado o similar es inmediatamente des-
truido. Igualmente si recibe un impacto
empalante en la cabeza con un arma de
hoja ancha como una espada, hacha de
guerra, etc. es inmediatamente decapi-
tado y destruido. Si no se utilizan las ta-
blas de localizacion de impactos del su-
plemento Cthulhu now hay un 25% de
probabilidad de acertar en el pecho y un
5% en la cabeza. Se puede permitir
doblar dicha probabilidad si el investi-
gador indica que apunta a esas localiza-
ciones especificas. Los vampiros meno-
res sufren dafio normal pero no pueden
ser empalados por armas madgicas o
de plata. El fuego les afecta normalmen-
te pero no les destruye de forma auto-
matica.

Para resumir los medios de destruc-
cion: estaca de madera a través del cora-
z0n, exposicion a la luz solar, inmersién
en agua corriente, no poder descansar
en suelo patrio y no poder alimentarse
adecuadamente.

Cambios de forma: los vampiros me-
nores solo tienen una forma a la que
cambiar. Se trata de la forma incorpo-
rea de humo y la asumen de forma invo-
luntaria cuando se ven reducidos a 0
puntos de vida. En esta forma pueden
pasar por rendijas o aberturas muy es-
trechas para poder volver a su ataud a
descansar y regenerarse.

Alimentacion: un vampiro menor
debe beber sangre al menos 3 veces por
semana, es decir, a dias alternos. Un
ataque certero drena 1D4 puntos de
CON y de POD por asalto. Esta sangre
puede extraerse tanto de personas como
de animales pero esto ultimo sdlo se
realiza en caso de extrema necesidad
puesto que el vampiro prefiere la sangre
humana. El vampiro menor intentard
usualmente hipnotizar primero a su
ictima vy si esto falla utilizar la fuer-
za bruta para dejarla inconsciente o
sumisa.

Comporiamiento y tdcticas: los vam-
piros menores pueden optar por beber
sangre no humana, lo cual no estd al al-
cance de los vampiros mayores. En la
mavoria de los casos el vampiro menor
se guia por deseos animales y es muy
probable que cometa errores tontos en
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su sanguinario afan. El resultado de la
pérdida de humanidad de estos seres se
refleja en su pérdida de APA, como
queda ilustrado en la tabla de caracte-
risticas de los vampiros mayores y me-
nores: Sin embargo los menores no son
totalmente estiipidos y a menudo esco-
gen como victimas a mujeres y nifios
para asegurarse de que no opondrdn ex-
cesiva resistencia. Es muy probable que
creen nuevos vampiros a causa de su
inexperiencia, mientras que un vampi-
ro mayor solo lo hard cuando lo desee, ¥
ademas su probabilidad de controlar a
las victimas es mucho menor, como se
discutird mds adelante. Por supuesto
que normalmente no crean otros vam-
piros voluntariamente puesto que llama
mucho la atencién y ’satura el merca-
do’, de manera que si un vampiro
menor crea inadvertidamente a otre
puede intentar mas tarde destruirlo
para eliminar competencia.
Habilidades: en general las habilida-
des del vampiro menor son las mismas
que las que tenia en vida, y con ¢l paso
del tiempo va aumentado en las dreas
de agilidad (Trepar, Esquivar y Saltar),
discrecion (Ocultarse, Discrecion), ¥
percepcion (Escuchar, Psicologia, Des-
cubrir, Seguir rastros). Durante la etapa
como vampiro menor las habilidades
de las dreas de manipulacién, comuni-
caciéon v conocimientos (ésta tltima
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algo menos) permanecen relativamente
constantes. Tampoco ¢staria mal pena-
lizar ligeramente el drea de comunica-
cion debido a la pérdida de APA (“;No
08 parece un poco raro ese tipo? jEstd
tan palido!). En combate los vampiros
menores atacan siguiendo lo descrito en
las reglas de La llamada de Cthulhu, pa-
gina 120.

La transicion: se suman las caracteris-
ticas FUE, CON, INT, POD y DES que
tenia el vampiro en vida y se resta el
total de 100. La cifra resultante es el nu-
mero de meses que deben transcurrir
hasta que se transforme en un vampiro
mayor.

El vampiro mayor

Medios de destruirlo: a diferencia de
lo descrito anteriormente, los vampiros
mayores no sufren dafio alguno si se les
ataca con armas normales (con la excep-
cion de impactos empalantes en el
pecho con armas de madera). Sufren
dafio minimo y no se les puede empalar
con armas madgicas o de plata.

Para resumir los medios de destruc-
cion: exposicion a la luz solar, inmer-
sidon en agua corriente, no poder des-
cansar en suelo patrio, no poder
alimentarse adecuadamente, estaca de
madera a través del corazén sumada a
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incineracion, decapitacion o exposicion
ala luz diurna o al agua corriente (la es-
taca meramente mantiene al vampiro
inmovil, lo descompone hasta los hue-
sos v lo deja completamente inerme
mientras que no sea extraida).

Cambios de forma y capacidad de con-
vocatoria: la forma gaseosa incorpérea
antes discutida es obligatoria cuando el
vampiro se ve reducido a 0 puntos de
vida por medios no fatales, pero tam-
bién la puede adoptar a voluntad. Por
otra parte el vampiro mayor puede
adoptar la forma de un lobo o de un
murciélago grande, proceso que en
ambos casos requiere un asalto, y du-
rante el cual no puede utilizar su mirada
hipndtica aunque retiene sus otras in-
munidades vy vulnerabilidades. En
forma de humo el vampiro es inmune a
todo dafio a excepcion de armas y ata-
ques magicos hasta que vuelve a cam-
biar de forma. En forma humana o ani-
mal puede convocar a cada uno de los
siguientes tipos de criatura una vez
cada periodo de 24 horas: 2D6 murcié-
lagos grandes, 2D6 manadas de ratas o
1D 3 lobos. Estas criaturas sdlo aparece-
ran si viven en la zona, por lo que los
murciélagos y las ratas seran mucho
mas accesibles que los lobos en la mayo-
ria de los casos. Llegaran al cabo de 3D6
asaltos y huirdn si se les causa un 50%
de bajas.
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Alimentacion: el vampiro mavor es
capaz de controlar su sed de sangre
puesto que solo necesita alimentarse
una vez por semana pero bajo ningun
concepto beberd sangre que no sea hu-
mana. Como quiera que extrac 1D6+1
puntos de POD y 1D6+1 puntos de
CON dela victima por asalto debe tener
cuidado vy controlarse para no crear
nuevos vampiros cada vez que se ali-
menta. Este efecto de drenaje paulatino
hace que el vampiro mayor sea mas
capaz de controlar a sus victimas (ver
mas adelante) y realizar visitas mas fre-
cuentes a esos infortunados. La alimen-
tacion del vampiro se hace mads ficil si
hipnotiza a sus victimas o en ultimo ex-
tremo las reduce por la fuerza.

Comportamientos 'y tdcticas: dado
que tiene un mayor control sobre su sed
de sangre, el vampiro mayor es un opo-
nente mas sutil que el menor. Con raras
excepciones es infinitamente mas refi-
nado y de apariencia mas cuidada que
el otro y sin lugar a dudas mads atractivo
y carismatico, comportamiento que
queda ilustrado en su aumento de APA.
Como las criaturas menores, rehusa
convertir a sus victimas en nuevos vam-
piros y si lo hace probablemente sea por
alguna perversa forma de venganza
contra una victima; en todo caso el
vampiro acabard por hacer que uno de
sus sirvientes no vampiricos o de sus
victimas destruyan al infortunado.
Aquellos a los que el vampiro mayor in-
fecta inadvertidamente con el vampi-
rismo también suelen ser victimas de
sus sirvientes.

Pocos oponentes son mads peligrosos
que el vampiro mayor. Si teme estar a
punto de ser descubierto creard varios
nuevos vampiros antes de escapar a lu-
gares mds seguros, de manera que no
sOlo plantea nuevas amenazas para sus
perseguidores sino que ademds planta
semillas que pueden crecer hasta
onvertirse en una poderosa alianza
as{, como en una amarga forma de ven-
ganza.

Habilidades: por regla general la ma-
yoria de las habilidades del drea de agi-
lidad deberian al menos doblarse en re-
lacidn con su valor normal, para reflejar
la habilidad del vampiro mayor en esca-
lar, dar saltos fantdsticos y realizar otras
hazanas semejantes. Ello no se extiende
a habilidades como Nadar y Manejo de
botes por razones obvias. Las dreas de
discrecion y percepceidn también debe-
rian doblarse v la de conocimientos au-
mentar considerablemente debido al
punto adicional de EDU que recibe por
cada 10 afios de *vida’ vampirica (ade-
mas, por cada punto de EDU dispone
de 15 puntos para aumentar habilida-
des). Un vampiro mayor puede ser aun
débil en las dreas de manipulacion y co-
municacion y en general solo habra au-

mentado 1 ¢ 2 formas de ataque aparte
del cuerpo a cuerpo. Los vampiros ma-
yores atacan como los menores pero
con un +135 a todas las formas de ataque
fisico.

Caracteristicas de los vampiros
menores

y mayores

Caracteristica

Vivo Vampiro Media Vampiro Media
Menor mayor

FUE 3D6 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

CON 3D06 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

TAM 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
INT 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
POD 3Dé6 3D6 10-11 3D6x2 21

DES 3D6 3D6 10-11 3D6x1°5 16
APA 3D6 3D6-3 8-9 3D6-1D3+1D6
12-13

PV(media) 12 — 14 — 21

Las victimas del vampirismo

Como vimos anteriormente, un vam-
piro puede crear un nuevo vampiro dre-
nando completamente de sangre a una
victima. Ahora bien, si el vampiro tiene
suerte o es muy cuidadoso puede con-
vertir a una de sus victimas en un escla-
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vo de su voluntad, como si estuviera
permanentemente bajo el control de su
mirada hipnotica.

Por tal razdn, hay que llevar cuidado-
samente la cuenta de las pérdidas de
CON y de POD de cada una de las victi-
mas de un vampiro. Cuando un vampi-
ro reduce a una de sus victimas va sea
mediante la mirada o la fuerza bruta, a
continuacion la muerde. El guardidn
debe tirar entonces el dado correspon-
diente (1D4 para el menor y 1D6+1
para el mayor) cada asalto y restar el re-
sultado de la CON v el POD de la victi-
ma. Como ya se ha dicho, la mayoria de
los vampiros no intentaran drenar to-
talmente a sus victimas y concretamen-
te los menores solo requieren 1 D3 asal-
tos para alimentarse por completo,
dependiendo del tamafio de la victima.
Los mayores deben reprimirse mas para
no esparcir demasiado la enfermedad,
por lo que usualmente les basta con
1D2 asaltos. Sila CON o el POD de la
victima llegan a O debido a este ataque,
la victima muere y s¢ convierte al cabo
de unos dias en un vampiro menor. Si
un vampiro de cualquiera de los dos
tipos absorbe mas de la mitad del POD
original de la victima y ésta no muere,
se convierte en esclava de sangre de ese
vampiro. Las pérdidas se¢ recuperan
(ésta es una excepcion a las reglas sobre
caracteristicas y no se aplica a otras cir-
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cunstancias) al ritmo de 1 punto de
POD y otro de CON por dia, o bien
1D3+1 por dia si se hace reposo absolu-
to. El descenso en caracteristicas afecta
a las tiradas de Suerte v, lo que es mds
grave, 4 los puntos de vida.

Un esclavo de sangre se mantiene en
contacto mental con su amo a todas
horas. El contacto solo permite enviar
mensajes entre los dos, y no sensaciones
visuales o auditivas. La victima cumpli-
rd cualquier orden que le de el vampiro
mientras no sea de caracteristicas suici-
das, igual que en el caso de la mirada
hipnotica, pero su efecto es permanente
y el vampiro puede utilizarlo durante el
dia, usualmente para ayudarle en caso
de que alguien haya encontrado su lugar
de reposo. Este contacto sélo puede
romperse si se destruye al vampiro y es
efectivo a cualquier distancia.

Una victima que ha muerto por dre-
naje de sangre de un vampiro (por que-
dar reducida a CON o POD 0) retorna
al cabo de 2D6 dias en forma de vampi-
r0 menor, pero en este ¢aso no se en-
cuentra bajo el control del vampiro que
la atacd. Hay métodos de evitarlo, el
mas conocido de los cuales es atravesar-
le el corazdn con una estaca de madera
antes de que resucite. Otro método efi-
caz seria incinerar el caddver si aun no
ha resucitado como vampiro. Métodos
mas sutiles, como vigilias de oracion y
el uso de objetos sagrados o de ajo po-
drian ser de utilidad, siempre a discre-
cién del guardidn, pero no se¢ recomien-
dan. La exterminacion de vampiros
deberia ser un asunto sucio v mas bien
macabro.

Los vampiros y la COR

Los diversos aspectos del vampirismo
pueden afectar seriamente la COR de
quien los presencie. Ver a un vampiro
menor sabiendo lo que es tiene un coste
de 0/1D6 puntos y ver a un vampiro
mayor en idénticas condiciones, 1/1D8.
Sien uno u otro caso la persona conocio
en vida al vampiro se suma 1/1D4 a la
tirada anterior (que queda como sigue:
1/1D6+1D4 para el vampiro menor,
2/1D8+1D4 para el vampiro mayor).
Ser mordido por un vampiro de cual-
quier tipo cuesta 1/1D4 puntos de
COR. Ver a un vampiro alimentandose
de un ser humano cuesta 0/1D3.

Ayudar a clavar una estaca a un vam-
piro que aun no ha resucitado también
requiere una tirada de COR, 1/1D4, y si
se falla no se puede seguir participando
en la operacidén ademas de la pérdida de
COR, teniendo que pasar al menos
1D10x5 minutos antes de reunir sufi-
cientes redaflos como para intentarlo de
nuevo. En ese momento hay que tirar
COR de nuevo, esta vez sin pérdida al-

guna. Si se consigue la tirada, el indivi-
duo puede reemprender la tarea, pero si
se falla deberd aguardar 1D10x5 minu-
tos mas y asi sucesivamente hasta que
consiga la tirada, o bien otro de sus
companeros consiga utilizar la estaca,
jo bien el nuevo vampiro resucite!

Clavarle la estaca a un vampiro que
va ha resucitado (de cualquier tipo) re-
quiere también una tirada de COR, 0/1,
pero si se falla, el personaje puede se-
guir intentdndolo. Si el vampiro a quien
se intenta clavar la estaca era conocido
en vida del personaje, la tirada a reali-
zar ser 1/1D6 vy si la falla el personaje
deberd aguardar 1D10x5 minutos para
calmarse y volver a tirar COR como
anteriormente se ha descrito, pero esta
vez con una pérdida de 0/1 puntos de
COR por cada intento fallido de reunir
fuerzas.

Presenciar la desintegracion de un
vampiro debido a los métodos mads
usuales cuesta 0/1D3 puntos de COR.

Por otra parte, la destruccién de un
vampiro menor aporta 2D4 puntos de
COR a cada uno de los que tomen parte
en la hazafia, mientras que en el caso de
un vampiro mayor la recompensa son
2D6 puntos. El guardidn puede otorgar
también, si lo desea, 1 punto adicional
de COR por cada esclavo de sangre
que quede libre con la muerte de un
vampiro.

Los vampiros en las campaiias

Cuando se utilicen vampiros en las
campaflas de La llamada de Cthulhu
hay que tener en cuenta que las reglas
que hemos dado hasta ahora no tienen
por qué ser inamovibles, El guardian
puede v debe jugar con ellas hasta crear
algunos vampiros dnicos a encontrar,
ademds de los normales. Imaginémonos
un vampiro que sea inmune a los méto-
dos detallados antes (luz del dia, objetos
sagrados, agua corriente, etc.) hasta la
noche en que debe alimentarse en cuyo
momento se convierte en una especie de
bestial licdntropo vampiro. O imaginé-
monos a un vampiro ateo inmune al
agua bendita vy a los simbolos sagrados,
pero con el resto de debilidades antes
descritas. O quizd un vampiro a quien
no afecte la luz solar y sin poderes espe-
ciales durante el dia, pero que en todos
los demads aspectos sea como lo descri-
to. Utilizando este articulo como guia,
las posibilidades son virtualmente infi-
nitas.

Una de las tareas mds importantes del
cazador de vampiros es abrirse paso por
entre todos los mitos y leyendas que ro-
dean a estas criaturas y encontrar sus
auténticas debilidades. La mayor parte
de los métodos para destruir vampiros
estan al alcance de cualquiera que tenga
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un 153% o mds en Ciencias ocultas,
mientras que los temas mas profundos
(como el hecho de que no basta con cla-
varle una estaca a un vampiro mayor)
requieren disponer al menos de un 30%
en Ciencias ocultas. Los métodos de
mantener alejados a los vampiros (el
ajo, la cruz, etc.) los conoce cualquiera
que tenga mds de un 5% en esa misma
habilidad. Todo esto puede parecer
poco pero recordemos que los habitan-
tes de la década de los 90 tenemos 60
afios de cine de vampiros que nos han
enseflado mucho acerca de la "ecologia’
de estos seres, mientras que en la déca-
da de los 20 las fuentes de informacion
eran solamente escritas. Los guardianes
que organicen campafias ambientadas
en la época actual pueden rebajar las ci-
fras antes citadas en un 5% para reflejar
la educacion de los investigadores en los
temas vampiricos via el cine. La mayo-
ria de esta informacidén puede hallarse
en una biblioteca con un par de horas de
busqueda y unas cuantas tiradas dc
Buscar libros. .

Deberia quedar claro que los vampi-
ros precisan cambiar de aires de vez en
cuando para evitar sospechas. A veces
se ven obligados a huir porque va las
han despertado, y en ese caso siempre
disponen de algin tipo de esclavo hu-
mano o contacto que se ocupa de orga-
nizar los viajes, lo cual es especialmente
importante en viajes que lleven impli-
cado el cruzar mares. Suele tratarse
siempre de victimas del drenaje de
POD, a quienes se ha prometido el esta-
tus de vampiro a cambio de su avuda.
Estos esclavos suelen transportar a me-
nudo varios ataudes para sus amos
puesto que estos monstruos acostum-
bran a tener varios esparcidos por di-
versos lugares, por motivos de seguri-
dad principalmente.

Una nota final: cuando un vampiro se
enzarce en una refriega con los persona-
jes el guardian deberia (si es posible)
procurar dejarles inconscientes en lugar
de matarles, para luego morderles. Si
entra dentro de los planes del guardian,
deberfa tratar de convertir a uno de los
personajes (o al menos a un PNJ impor-
tante o poderoso) en un esclavo del
vampiro, lo cual puede implicar hacer
alguna trampa con las tiradas de absor-
cion de sangre (puesto que no quedaria
bien que el personaje se muriera sin
mads). Asi los demds personajes tienen
un motivo mas para cargarse al vampi-
ro, que es liberar a su companero de la
esclavitud vampirica. También puede
ocurrir que si el vampiro mata a uno de
los investigadores ¢l resto del grupo
tenga que enfrentarse a su antiguo com-
pafiero ademas de al vampiro original.
Imaginémonos la escena en que los in-
vestigadores tengan que clavarle la esta-
ca a su antiguo colega!
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LA LLAMADA DE CTHULHU

Al caer la noche

Este médulo de la Llamada de Cthulhu para Guardidn y un jugador retoma el hilo de otro articulo aparecido
en estas pdginas, concretamente en el LIDER 21. Los vampiros vuelven a rondar el opresivo ambiente de este
Juego de investigacion terrorifica. Si te gusta el plasma y tienes algiin desafortunado PJ cerca de ti, invitale a

entrar en la casa del horror.

Esta es una aventura de La llamada de
Cthulhu para un Guardidn de los Arcanos
con muchos recursos escénicos y un ague-
rrido investigador. Es necesario el uso de
las reglas para vampiros aparecidas en el
nimero 162 de Dragon y traducidas en
LIDER 21. Es recomendable también que
el jugador sea algo experto y que el per-
sonaje esté relacionado con alguna univer-
sidad o trabaje en ella.

El Guardidn debe usar todos los recursos
escénicos de que pueda disponer para tejer
alrededor del escenario una oscura red de
miedo que mantenga al jugador alerta hasta
del mds minimo cambio en su entorno,
usando la tension como elemento principal
de la historia. Luz/oscuridad y efectos de
sonido son especialmente efectivos para
volver locos simultdneamente al PJ y al
jugador. Si como dijo un hombre sabio
(hola, hombre sabio), una partida de
Cthulhu debe ser una pesadilla, el jugador
no debe saber si estd despierto o no, ni
cuando la vida es suefio o el suefio muerte.

El PJ se despierta de noche, molesto por
el ruido de la gente que se produce en una
casa cercana. Se pone una bata y sale al jar-
din, dispuesto a cantarle las cuarenta a sus
escandalosos vecinos. Desde la puerta del
jardin ve luces en el piso superior y una
figura envuelta en una capa que se pasea
delante del ventanal. La tranquilidad con la
que lo hace le crispa atn més los nervios.

Poco sospecha que dentro de poco va a
verse envuelto en una desesperada lucha
por la supervivencia con dos de esas cria-
turas satdnicas llamadas Vampiros.

La casa de al lado es en realidad la vi-
vienda de un vampiro mayor (Heinrich von
Strassner), a la que le ha dado, merced a
sus tratos con ciertos seres de otras rea-
lidades, capacidad para el desplazamiento
astral. Con ella se desplaza en busca de
nuevas victimas, escogidas todas ellas por
su erudicién o sobrenombre en algiin
campo de la ciencia (morboso, ademds de
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miembro de la hueste maldita). Cada noche  escogida, atrayéndola mediante simples
la casa aparece junto a la de la victima trucos, como el de los ruidos y las luces;




una vez dentro es atacada y reducida por
los esclavos de sangre del vampiro, sir-
viendo posteriormente para que €l se ali-
mente (o Albert Lehr, vampiro menor a su
servicio, si las circunstancias lo requieren).

Una vez que el PJ esté mirando la casa,
debe hacer una tirada de conocimientos; si
la pasa, recordard como los obreros abrian
profundos fosos para cimientos en esa
misma parcela la semana pasada (si te pa-
rece demasiado obvio, dale un bonus a la
tirada). No existe en realidad la casa que
estd viviendo (esto cuesta 1/1D3 COR).
Tras reponerse de esta sorpresa, el PJ tiene
la oportunidad de coger alguna cosa en su
casa y volver para inspeccionar el edificio
(alguna cosa no significa un Tomy Gun,
una Vickers, granadas o una caja de dina-
mita, mesura, por favor).

Viven en oscuros edificios

La casa no es ninguna maravilla en
cuanto a su estado de conservacién, sim-
plemente se mantiene en pie y habitable.
Consta de planta baja y un piso (y si el
investigador da una vuelta, vera las rejas de
las ventanas de un sdtano y una puerta de
carbonera, asi como una construccién late-
ral cuyas ventanas, aunque cerradas (tirada
de idea) hacen imaginar un invernadero o
similar. A la puerta principal de dos hojas
se llega tras subir unos escalones. Una vez
que el PJ haya abierto la gran puerta y en-
trado en el oscuro recibidor, ésta se cerrarda
tras de €l levantando gran cantidad de
polvo. Como podra constatar mas tarde el
PJ, en la casa no hay luz eléctrica, y tendra
que depender de los candelabros colocados
encima de mesas y otros muebles.

Planta baja

Comedor: Una gran mesa de roble y
doce sillas a su alrededor, todo cubierto por
una gran sdbana. En la pared cuelga una
panoplia, cuya espada central es todavia
util (esgrima, BS 15%, dafio 1D8, Res 12).

Cocina: Sin muebles, solo hay varios fre-
gaderos en la pared de las ventanas y, en el
centro de la habitacidn, una gran mesa con
grilletes en las esquinas (una tirada de des-
cubrir revelard restos de sangre entre dos
de ellos). En un rincén hay (descubrir) una
trampilla medio escondida que conduce al
s6tano.

Invernadero: Vacio, restos de maceteros
y tierra. Las ventanas estdn cerradas con
tablones firmemente clavados por el inte-
rior (FUE 35).

Biblioteca: Una joya de cuarto, en sus

estanterias se alinean cubriendo casi todas
las paredes gran cantidad de libros sobre lo
oculto (1 de cada 3 libros sobre la Mito-
logia Cthulhoidea deberia estar aqui).
Algunos sillones polvorientos. Con una
rdpida inspeccién el PJ verd que uno de
ellos estd limpio y bien cuidado, y en una
mesa baja al lado de dicho sillon encontrard
un ejemplar del Sanguines Exegetores
Codex Absolutus.

Despacho: Un armario vacio y un es-
critorio componen todo el mobiliario de
esta estancia.

Sobre el escritorio hay una médquina de
escribir, y en uno de los cajones, cerrado
con llave, puede encontrarse una macabra
lista de nombres. Esta lista estd compuesta
por 15 personas; el investigador puede
recordar (con conocimiento) que todos son
reconocidos profesores de diversas univer-
sidades del noroeste (Nota para el GA:
entre ellos deberdn encontrarse algin fami-
liar cercano del PJ, y en el dltimo lugar un
rival profesional del PJ). De ellos, los siete
primeros estan tachados en rojo (tirada de
descubrir: (Cielos, es sangre!, COR 0/1).
Una segunda tirada de conocimientos per-
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mitird darse cuenta de que todos han falle-
cido en las ultimas semanas de manera mds
que extrafia, apareciendo en los periédicos
(81, si, atacados por vampiros, aunque el PJ
todavia no lo sepa. Si lo deduce debera tirar
COR 0/1D2, si deduce de quien es la san-
gre con la que los nombres estdn tachados,
COR 1/1D3). El primer nombre todavia sin
marcar es el suyo (Tirada de COR si ima-
gina lo que le espera en la casa, 0/1).

Primer piso

Alcoba: Habitacién abandonada, una
cama sin colchén y mucha basura.

W.C.: Todo el cuarto, con especial abun-
dancia en los rincones, esta lleno de restos
secos de sangre y excrementos. Los unos,
postumo recuerdo de las victimas del vam-
piro que aqui se han refugiado antes de ser
atrapados por él o por alguno de los que le
sirven (podrfan quedar, a gusto del guar-
didn, restos més sélidos, como huesos o
miembros podridos y destrozados). Los
otros, desechos de sus esclavos de sangre
humanos. Todo el conjunto es repugnante
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para cualquier persona con una minima
educacion (aunque sea investigador). Se
hace por ello obligatoria la tirada de
CONY/5, so pena de vomitar. Tras ella rea-
lizar otra de COR 0/1.

En el techo hay una trampilla por la que
se accede al desvin.

Dormitorio A: En él hay dos literas,
donde duermen los esclavos de sangre. En
un rincén un montén de ropa y una pe-
quefia hacha de mano (descubrir).

Dormitorio B: El cuarto estd totalmente
desprovisto de muebles. En el centro se en-
cuentra el ataid de Albert, cubierto con una
sdbana blanca (si se abre, con un descubrir
se puede comprobar que bajo el satén del
forro hay tierra rojiza). Cerca de las esqui-
nas del atatid se encuentran cuatro altos
cirios (mds o menos de metro y medio).

Dormitorio C: Es un dormitorio grande,
decorado con un estilo algo pasado ya de
moda. Al lado de la puerta que da al pasillo
hay una comoda, pero sus cajones, una vez
abiertos (estdn cerrados con llave), apare-
cen vacios. Enfrente, entre las dos venta-
nas, hay una gran cama con dosel, y sobre
la colcha estd colocado el ataiid de
Heinrich von Strassner, ya que aqui es
donde pasa las largas horas del dia, re-
posando (la tierra en el atatd es gris y are-
nosa). Colgados por las cuatro paredes pue-

den verse retratos antiguos y algunas vie-
jas fotografias ya amarillentas de diversas
personas de aspecto muy serio y de paisajes
montanosos.

Sotano

Sdtano: Mucho polvo en el suelo y nada
mas. Una gran puerta metdlica con un
grueso cerrojo abre paso a un cuarto con el
suelo lleno de montones de hielo. En él
yacen tirados por los suelos cuatro caddve-
res mutilados, casi congelados (son cuer-
pos ain no comidos por los servidores o
que no ha dado tiempo a quemar). La ima-
gen hace obligatoria una tirada de COR,
1/1D6. Junto a la pared sur estd la maqui-
naria de refrigeracion.

Carbonera: En la pared oeste estd la
trampilla que da al exterior, cerrada con
barrotes (FUE 35), bajo ella hay un pe-
quefio montdn de carbén. Junto a la puerta
hay una caldera, y en el suelo a su lado una
pala. Hay cajas de madera y cartén, vacias
o llenas de ropa vieja y enseres similares,
amontonadas contra la pared frente a la
trampilla. Tras las cajas se encuentra una
puerta secreta (tirada de descubrir para
encontrarla y otra de mecanica para poder
adivinar el modo de apertura), que se des-
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plaza hacia un lado una vez abierta, dando
paso a un corto corredor.

Estancia secreta: En el corredor hay otra
puerta oculta (esta vez sélo descubrir para
poder hallarla) tras la que estd un cuarto
diminuto, apenas suficiente para albergar
al ataid que alli se encuentra. Es un ataid
reserva de Heinrich (hay tierra gris y are-
nosa bajo la cubierta de tela).

Desvin

Esta lleno de cajas. A la hora de regis-
trarlo, con cada tirada de descubrir que sea
un acierto normal, se habra examinado el
contenido de alguno de los baules y cajas
que atestan el desvdn. En caso de que sea
un éxito especial, se obtendrd una de las
siguientes tres cosas:

— Ataiid de reserva de Albert. Una sim-
ple caja de pino sin desbastar (sf, en el hay
tierra rojiza).

— El segundo ataid de reserva de
Heinrich von Strassner. En su interior hay
tierra gris en abundancia.

— En una caja de caoba y envuelto en un
pafio, hay un largo cuchillo de estrecha y
afilada hoja (BS 10%, Dafio 1D6, Res 7).
Es El cuchillo del alma oscura. Pertenece a
una secta vudi de Santo Domingo, la mitad
del dafio que hace se considera como
mdgico y de noche todos los impactos se
convierten en empalamientos en caso de
que el que lo esgrime posea herencia afri-
cana o negra en su sangre.

Juegan con nuestras vidas

Strassner sélo quiere del PJ su sangre
(parece evidente), pero no de una vez, sino
que quiere beber de él toda Ia noche, sin
hacerlo caer bajo su control y, a ser posi-
ble, sin matarlo (aunque a veces ocurren
accidentes). Ademads considera como exce-
lente el aroma del terror en la bebida, y
hard lo posible para proporcionérselo.
Permanecerd dormido en su caja del dor-
mitorio hasta que alguno de su servidores
le llame (cuando Lehr muera o uno de los
humanos muera o quede seriamente inca-
pacitado). Su técnica es simple, acercarse
al PJ sin vacilar, usar la hipnosis para
inmovilizarlo, y después de hacerle com-
prender bien para que le ha hecho eso
(tirada de INTx35 para que el PJ lo com-
prenda, en ese caso COR 0/1D2) morderle
ligeramente, s6lo un toque. Después de-
saparece y al cabo de 1D3x30 minutos vol-
verd a por €l. No atacard fisicamente al PJ,
pero se defenderd si es atacado, siempre
intentando dejar al agresor indefenso (a
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menos que objetos tales como estacas de
madera hagan acto de presencia).

Albert Lehr no es tan comedido, es un
vampiro joven y no aprecia gran parte de
los placeres que hacen las delicias de su
superior, Detectard al intruso nada mds
entre en la casa y le seguird, ocultdndose,
hasta que pueda cogerlo por sorpresa.
Entonces atacard, llamando a los esclavos
humanos en caso de que la pelea se ponga
seria. Si logra vencer al PJ sin matarlo, lo
llevara al dormitorio, donde Strassner se
alimentard de €l, y después lo llevard a su
propio dormitorio para beber él mismo (sin
medida, salvajemente).

Los esclavos humanos permanecerin en
un estado de completa ausencia mental, en
su dormitorio. Este estado solo serd inte-
rrumpido bien por que Albert Lehr les
llame o bien porque el PJ entre en el cuarto.

Huyen del dia ...

Al amanecer la casa comienza a disol-
verse, mezclandose con la niebla (COR
0/1D3), y el PJ dispone de 5 minutos antes
de que lo haga del todo. Entonces el PI
caera desde la altura en la que se encuentre
hasta el fondo de las excavaciones de la
obra, y a 1D6 por cada tres metros...

Para acabar con los vampiros, miiltiples
caminos se abren ante el investigador, y la
mayoria, excepto el agua corriente estdn a
su alcance en la casa. Sin embargo, tendrd
que recordar que €l también estd dentro, y
que métodos como el fuego o la dinamita

pueden ser mds mortales para €l que para
los vampiros.

... pero regresan de noche

Si el PJ mata s6lo a Lehr, Strassner se-
guird acosdndole noche tras noche, impi-
diéndole dormir para provocarle. Cada
nueva aparicion de la casa supone COR
1D3/1D6.

Si el PJ mata a Strassner, Lehr abando-
nard la caza por miedo a ser también ex-
terminado, dando fin asi al médulo.

Si el PJ destruye la casa (quemandola o
con explosivos), destrozando asi los atau-
des con ella, pero alguno de los vampiros
logra huir, el PJ estar salvado ... pero sélo
en apariencia. Mientras el vampiro vaga
por las cercanias de la ciudad del PJ, ata-
card a victimas frecuentemente, llenando
los periddicos de material truculento y mor-
boso, haciendo volar la imaginacion de mas
de uno. El vampiro matari lo necesario
para sobrevivir (1 COR por cada victima).
Otras posibilidades como que el vampiro
ataque a familiares del PJ, provocando
mayores pérdidas de COR (1/1D3), o
semejantes quedan a eleccién del guardian.

El vampiro que haya escapado regresard
cuando esté cercana su muerte (por dormir
sin tierra de su pais natal, perdida en el
incendio), y atacara de noche. Si el super-
viviente es Strassner, 1o hara llamando a la
puerta principal y atacando al PJ frente a
frente hasta matarlo. Si el superviviente es
Lehr, le atacara entrando en la casa a tra-

vés de alguna ventana grande o cristalera,
cayendo sobre el PJ en medio de una llu-
via de cristales rotos y astillas.

Si el PJ logra acabar directamente con el
vampiro menor recuperard 2D4 COR. Si el
PJ mata a Strassner recuperard 2D6 COR.
Si mata a los dos vampiros sin destruir la
casa 2D10, si lo hace destruyendo la casa
2D8 COR.

Ademds, cualquier libro que pueda sacar
de Ia biblioteca de la casa no desaparecerd
al amanecer y podrd ser conservado.

Dramatis personae
Heinrich Strassner

FUE 30 CON 28
TAM 13 INT 15
POD 26 DES 24
APA 12 P.V. 21

Pufietazo 65% 1D3+1D6
Esgrima 70% arma+1D6

Albert Lehr

FUE 18 CON 13
TAM 11 INT 18
POD 13 DES 10
APA 35 P. V. 12
Puiietazo 50% 1D3+1D4
Lucha 60%

Servidores

FUE 14 CON 9
TAM 15 INT 9
POD 10 DES 10
APA 9 P.V. 14
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Pufio 35% 1D3+1D4
Machete 45% 1D4+2+1D4

FUE 9 CON 13
TAM 11 INT 12
POD 8 DES 13

APA 15 P.V. 12

Puiio 45% 1D3
Porra 50% 1D8

Sanguines Exugetores Codex Absolutus

Nivel: 3

Especializacion: Vampiros, costumbres
y hdbitat.

COR: 1D6

Multiplicador hechizos: x1

Plus conocimiento: +3 Mitos y +3
Ciencias ocultas.

Tiempo de lectura: 6 Meses-EDU/5.

Este libro es un tratado escrito con es-

tructura de diario por Ignatius Panfilus, ted-
logo suizo, a lo largo de un viaje realizado
por los Carpatos y Balcanes. Durante éste
viaje, Panfilus tuvo trato tanto con vampi-
ros como con antiguas sectas de origen
turco, e incluso anterior, obteniendo una
gran informacién. Panfilus desaparecid
nada mds emprender un segundo viaje a la
zona. El hechizo que tiene el libro es con-
vocar vampiro de fuego. ®
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