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) T
e:}enes entre manos es una recopilacion de escenarios para ek ¥
juego de rol FRAGMENTOS de Nosolorol Ediciones. De todas formas no-- " s’

deberia costarte mucho adaptar la trama a cualquier otro sistema de j juegoy:
aunque te recomiendo que le des una oportunidad a su sistema nativo. Lo&e
tres médulos son jugables por separado, pero juntos conforman una = .,
campana con la que pasar algunas tardes divertidas.

La saga NOCHE ETERNA trata de homenajear a los distin
enfoques que se ha dado al cine de vampiros y terror en las ult'
décadas. Aunque te alegrara saber que hemos dejado fuera el homena]

. * “Crepusculo”,

s _Jugando las distintas historias de este pdf podras revivir el tip# de . .
amturas de peliculas como “Noche de Miedo”, “Abierto hasta el

% ’;@ amanecer” o “El misterio de la Bruja de Blair”.
N e

- g.. Lo primero que encontrards tras esta introduccion, son los médulos
pa&a jugar las tres primeras peliculas de la saga. Cada uno de ellos consta de
_fan solo tres paginas. Si vas a ser el director de juego no tienes mas que
dedicar quince minutos a su lectura para tener organizada una partida. Si
no vas a ser el director de juego, mejor que dejes de leer.

A continuaciéon se incluyen los AUDIOCOMENTARIOS DEL
DIRECTOR, donde se profundiza en las influencias de cada una de las
peliculas de modo que te puedan servir como inspiraciéon a la hora de
jugarlas.

Tras estos tienes MAS NOCHES ETERNAS, con cinco ideas de
peliculas por si quieres continuar la saga.

En el siguiente capitulo, NOCHE ETERNA PRESENTA: LA ESTACA,
tienes un mini escenario pensado para una partida de 45 minutos. La idea
es que hagais una sesion en la que turneis el papel de Director de juego y
juguéis varias partidas breves en una sola sesion, al estilo de peliculas como
Twilight Zone.

NI

Por ultimo vienen las AYUDAS DE JUEGO. Por un lado el diario de _
Goldfield, para-que se lo entregues a los jugadores cuando sus personajes lo &
ncuentmég

‘en NOCHE ETERNA 3. Luego tienes las hojas de personaje de, .-
nistas y seis personajes pregenerados para que puedas utilizarlos, o
E ETERNA EN VANCOUVER. AR
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| apfricion de cadaveres de jovenes
rados empieza a ser cada vez mas
frec '-..I en la ciudad de Vancouver. Nadie
parece’
hasta que un grupo de amigos se ve obligado a
tomar cartas en el asunto.

ser capaz de poner fin a la amenaza

Reparto:

Los personajes son un grupo de amigos. Lo ideal
serd el clasico grupo de estudiantes con el
empollén, el atleta, la chica rara, etc... El grupo
también puede estar formado por miembros de
cualquier tipo de colectivo (un grupo de  brokers,
el personal de una empresa de control de
plagas,...) sin que suponga demasiado esfuerzo
cambiar la trama.

En la historia vamos a dar por sentado que los
personajes comparten un apartamento en la
ciudad. Para una buena dindmica que dé vida a los
personajes, cada uno de ellos tendrd un hito
relacionado con otro miembro. Por ejemplo, dos
pudieron tener un romance de una noche del que
no han hablado al resto. Uno de ellos podria ser a
su vez el hermano sobreprotector de un otro, etc...
Los antagonistas son dos vampiros enfrentados
entre si. Uno es una vieja y poderosa criatura que
actualmente se hace pasar por un especialista en
fenémenos paranormales y mitologia: el viejo
htingaro Jani Sabo. El otro es Pierre Duché, un
vampiro mucho mads joven (con tan solo 20 afios de
no-vida).

Sabo convirtié6 a Duche en vampiro. Este no se lo
ha perdonado y lleva afios recorriendo el mundo
para dar caza al anciano. Por su parte, Sabo ha
dado con una potente reliquia que podria acabar
con su enemigo. Fl no puede utilizarla ya que se le
llevarfa también por delante, por lo que ha
elaborado un plan para que sean los protagonistas
quienes hagan el trabajo sucio. Piensa atacar a los
personajes en sus forma vampirica sin llegar a
matarles, con la intencién de que se dirijan al
erudito (él mismo) para pedirle ayuda. Sabo les
dara la reliquia y la localizacion de su enemigo
para que le eliminen, haciéndoles creer que ha sido
Duché quien les ha atacado. Cuando los peones
hayan hecho el trabajo, piensa eliminarles para no
jdejar cabos sueltos.

»Jl..-@enar’t

Apartamento

Piso de estudiantes en el centro de Vancouver

Los personajes comparten piso. Cada uno
dispone de su propia habitacién, a menos que

sea un grupo demasiado numeroso.

El piso se encuentra en la dltima planta, un--

octavo piso.

Descriptores: Decorado de manera alegre y
luminosa. Tiene un amplio salon en el que todos
los compaiieros quedan para comer, organizar
fiestas, ver algun programa en la television o
competir a los videojuegos.

Hitos: La casa se ha hecho famosa por las fiestas
que se organizan en ella.

Cine Lumiere

Refugio de Duche

El Lumiere es un viejo cine abandonado en la
zona mas pobre de la ciudad. Se compone de
un pequefio hall donde estaba el mostrador de
venta de entradas y snacks, y un pasillo con
unas escaleras que dan acceso al cuarto del
proyeccionista. La sala tiene un aforo de 250
personas. La pantalla estd desgarrada. Tras
ella hay una zona de bambalinas y una puerta
que conduce a unas escaleras de bajada a un
sotano completamente inundado. Duche
rompid las cafierias para convertirlo en una
piscina y ahora hay que bucear para llegar
hasta el fondo. Alli esta el atatd del vampiro,
un sarcofago con una pesada tapa de piedra,
en cuyo interior descansa Duché durante las
horas diurnas. En la zona de bambalinas hay
explosivo plastico, detonadores y
temporizadores que Duche pretende utilizar
para volar a su rival una vez localice su
refugio.

Descriptores: La entrada principal se encuentra
cerrada con una oxidada cadena. EIl otro acceso, el
que utiliza el vampiro, es una claraboya d iffc_il
acceso en el tejado que va a dar al hall. EI'g
apesta a humedad y podredumbre. El terczopelo
rojo de las paredes se estd despegando y cuelga a
girones.

Hitos: Toda una generacion se crio viendo

peliculas de terror en esta humilde sala.
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Bancla sonors

reglas del género. El personaje vinculado con el auténtico monstruo es Pierre.

- Durante la creacién de personajes: gome nights, Fun.
- Primer ataque: 5rand Ceniral, Patrick Doyle (Carlito’s Way OST).
- El dia posterior al primer ataque y créditos: N0 0ri€ belives me, Kid Cudi.

- Al entrar en la guarida de Duche: Hyper gleep,

Marc Streitenfeld (Prometheus OST).

- Enfrentamiento final con Sabo: Pi§ Juicer, Charlie Clouser (Saw IV OST).

=
&
bl
Wl
x
)
©
-~

$
Mongirad
Los vampiros de esta historia se desvian un
poco del mito clasico.
Para empezar son mas dificiles de eliminar ya
que las estacas en el corazoén y los crucifijos
no funcionan con ellos. Son précticamente
invulnerables. La tnica forma efectiva de
destruirles es la exposiciéon directa al sol, el
dafio masivo producido por explosivos o
similares y el Fufgo” de San Patricio, que
iste en una reliquia en forma de pequena
de cristal. Si se rompe en una
de la botella llamaradas de fuego
consumen al vampiro (pero no
otra cosa).

~ peran a un ritmo de uno por
e las buenas noticias son que al
sirven para
momentaneamente su avance).
Los vampiros atacan con sus garras y dientes
y un estallido mental que produce dafio
cognitivo en caso de que el vampiro
establezce contacto visual directo con su
victima y le venze en un conflicto.

Cuando mantienen la apariencia de humanos
se reflejan en los espejos como cualquier

menos detener

mortal. Cuando utiliza sus poderes
vampiricos se transforman en horribles
murciélagos humanoides.

Jani fﬁb’l

Pode[ﬁ *yampzro centenario

s y techos como una

lRecorreﬂ}
.j + ‘Desanﬁ - Interaccion 4: Dar

+3, Estallido mental +4.

Hitos: Ha sido testigo de ocho siglos. Duché
estuvo a punto de acabar con él.

Complicacion: Egocéntrico. Estd tan convencido
de su superioridad, que podria llegar a subestimar
a sus rivales. : B

no-vida a sus espaldas. Ha
mundo sembrando el terror-

decenas de identidades falsas. Ahora é‘hac

f
pasar por un invalido parapsmologo;

obsesionado con atrapar al vampiro que asola
Vancouver.

Pierre Duche

Vampiro en busca de venganza
Acciéon 7: Zarpazo +4, Correr y saltar +3.
Interaccion 3: Tocar la guitarra eléctrica +3
Ocultarse entre las sombras +2. Cognicién 3:
Sequir el rastro de Jani +4, Ver en la oscuridad
+3, Estallido mental +1.

Hitos: Fue convertido por Sabo. Su primera
victima fue su novia y no ha podido superarlo.
Complicacion: Autodestructivo. Su deseo de
acabar con Jani Sabo es lo vinico mds poderoso que
su deseo de morir.

En vida Pierre fue miembro de una banda de
rock. Sabo vio en él un compafiero y siervo
que podria ayudarle a adaptarse al mundo
moderno que le era cada vez més extrafo. El
alma de Pierre fue tomada por la fuerza y su
creador le obligd a alimentarse de su noyia
como medio para hacerle romper por
completo con su pasado humano. El dolor
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producido por tal atrocidad ha'. stdo . més:
fuerte que todos sus instintos de valﬁb"o'y '




Tram a: colmillos de pega, que va a que Sabo le firme un

o ) ) ) ejemplar del libro.
0 La historia dara comienzo con los jugadores en una
. . 6 En la libreria Sabo firmara ejemplares a los pocos
fiesta que han organizado en su casa. Deberian ) o
5 seguidores que ha congregado. El viejo se haréd de rogar,
aprovechar para tener alguna conversaciéon y establecer .
) . ) . aunque No es mas que una pose, ya que toda esta
la dindmica relacionada con sus trasfondos e hitos.
. charada es parte de su plan. Cuando no quede nadie en
Cuando la secuencia no dé mucho mas de si, podran ) )
) g o la sala, podran hablar tranquilamente con él. Simulard
despedir a los tltimos invitados.
) o estar enfermo, y necesitar inhalar una bocanada de
1 Al apagar la musica se percataran de que la televisién ) )
) = ) oxigeno cada pocas palabras. Cuando los personajes
estaba encendida. En el noticiero aparecera la imagen
. . describan su encuentro con el vampiro, el viejo les dira
de una mujer cuyo cadaver ha aparecido desangrado en . ) )
. que les cree. Les contara informacion basica (y real)
su casa. Es la octava victima en dos meses, del que la )
sobre los chupasangres y les dird queguna vez el
policia llama el “Asesino Vampiro”. Cuando empiece la ) )
vampiro ha atacado, no parara hasta haber acabad

teletienda serd hora de que todos se vayan a sus
cuartos.

2 Cuando varios de los personajes estén durmiendo,
Sabo entrara por la ventana de una de las habitaciones

como una irreconocible criatura de la noche y atacara a
. ) . farsante les hablara del “Fuego de San Patricio”: una
su ocupante. La intencién real del vampiro no serd o o L Lt 4
vieja reliquia que consiguié en un monasterio irlandés.
matarle (todavia). Los demds al escuchar el escandalo
. Se trata de una botellita aparentemente vacia pero de la
correran a socorrer a su amigo. Tras el combate, la o . .
) . que, segun él, surgiran unas llamas que consumiran a
criatura huira por la ventana. ) )
) ) L cualquier vampiro que halle en la sala una vez se
3 Los personajes tratardn de buscar ayuda de la policia . o
) . rompa. Solo existe una de estas reliquias en todo el
la cual no se muestra muy dispuesta a creer la historia
) mundo.
de los personajes. No ayudara el hecho de que se hayan
7 Esa misma noche, Sabo volvera a atacar a los
recibido numerosas llamadas de vecinos quejandose de ] )
) . . - personajes, para apremiarles a actuar.
las fiestas que se organizan en su domicilio. La policia o S )
8 Siguiendo las indicaciones del anciano, el grupo se
pensaré que se trata de una broma pasada de vueltas de o )
. dirigira al cine abandonado. Ir a explorarlo de noche no
los chicos. )
. . es muy buena idea, asi que seguramente lo haradn de
4 El grupo dara palos de ciego desorientado hasta que .
) ) dia. Sin embargo, cuando lleguen al s6tano sumergido
por la noche vean una entrevista a Jani Sabo en un late- ) =
donde descansa el vampiro (y donde no podran utilizar
show, o en un video de internet si buscaron
. . . el “Fuego de San Patricio”), el problema logistico que
informacién en la red. Se trata de un viejo hiingaro en .
. o representara acceder a él quizas les haga plantearse
silla de ruedas que presentard al dia siguiente en una )
- Y ) . o esperar a la noche para que el vampiro salga por su
libreria del centro su obra “Vampiros: mito o realidad”. o .
. . ) . propio pie. Haz que las horas pasen rapido, que el ocaso
El viejo asegurara que los crimenes del Asesino o
) ) . se les eche encima casi sin darse cuenta.
Vampiro son fruto de una auténtica criatura de la . o
. . 9 Derrotar a Pierre usando la reliquia no deberfa ser un
noche, a las que dice haber combatido en numerosas
. . problema.
ocasiones desde hace mas de cincuenta afios. El
10 Si finalmente han esperado al anochecer para
conductor del programa le tomard a risa y hard )
. eliminar a Pierre, cuando los jugadores piensen que ya
aparecer a un actor disfrazado de Dréacula para mofarse )
. ha terminado lo peor aparecerd Sabo confesandoles su
del viejo. )
. . . naturaleza y que no han sido mas que peones para
5 Mientras el grupo se dirige a la libreria para conocer i i ] )
) ) ) conseguir la destruccién de su enemigo. Se vanagloriara
al erudito, notaran que les sigue un joven alto y
. tanto de si mismo que no reparara en contar detalles
delgado. Podrén tratar de emboscarle o de despistarle,
. ) ) sobre su lucha con Ducheé y su plan. Es este momento el
lo que sera fécil ya que no les sigue realmente, sino que ] )
) _ o . que los jugadores deberian aprovechar para intentar
va en su misma direccion. Si estan lo suficientemente

. . algo. Los explosivos son una opcién muy arries
e vampiro. Si s o
o |

) . pero tendran poco mas con lo que jugar. Después

le atacan notardn que es un rival endeble. De ] . :
{ 'tdﬁ:' discurso, Sabo intentara acabar con ellos. <

an isfrazado con unos ’ -k

cerca, veran que el chico tiene c
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hecho no es mas quel’




Una pelicula para FRAGMENTOS de MARID FERNANDEZ
Correccidn de YIRKASH




de publico y critica del
80's “Noche Eterna en
'sui creador nos trae esta

Banda Sonora:

Durante la creacion de personajes:

We 0wWn $he nighi, The 69 eyes.

Los personajes van llegando a la estacion:
Profondo rosed |, Goblin

El ataque de los vampiros: The final zepp
(Saw 3D OST), Charlie Clouser

Epilogo y créditos finales: Killing me

s
Generd: ,
Aislamiento. No sigue las reglas normales
de género en lo referente a que los

Se pierde la proteccién de guién ~al
llegar a 5. r

reto cognitivo peligroso a nivel 6 la prlmer@
vez que vean un vampiro, 1ndepend1en—
temente del nivel de amenaza.

Los personajes principales pueden
hacer uso de fuerzas de flaqueza sin

mas.

80ftly with his 80ng, Roberta Frank.

’ uéden conocerse entre si o ser pareja, pero
» €l resto seran completos desconocidos.

Hay un secundario con frase muy importante
que es ademds el monstruo de la historia,
aunque esto no se revelard hasta el final. A
efectos de guién serd nombrado como
aunque su identidad real es
de “Noche

“Superviviente”,
la de uno de los protagonistas
Eterna en Vancouver”.

Otro secundario es Louis Goldfield, un
abogado que se ve atrapado con los
personajes.

Superviviente
Lider vampiro de “La Hermandad de Sangre”.
Acciéon 4: Ballesta +2, Desangrar
Interacciéon 3: Rememorar su enfrentamiento
con Jani +1, Manipular +2, Ver en la oscuridad
+2.

Cognicion 4:  Resistir objetos sagrados +2,
Rituales paganos +2.

Hitos: Se enf;:eﬁin—arun vampiro centenario y
; Ksobrqvlwd;’Ha conseguido convertirse en
0. ed1ante‘1n ritual.

aciof:

+1.

Mascarada débil. Segun

avance la partida se ird debilitando por no
beber sangre. Cuando el nivel de amenaza
llegue a 7, se le notara palido y enfermizo.
Superviviente fue uno de los protagonistas
de “Noche Eterna”.
posibilidad de la inmortalidad y engatusé a
un grupo de personas para que se unieran a
él en sus planes. No les advirti6 de las
consecuencias de sus actos y ahora quieren
eliminarle, pero Superviviente ha decidido
ser él quien ataque y pretende engafiar a los
protagonistas para que le ayuden a acabar
con “La Hermandad”.

Se obsesiond con la

Louis Goldfield
Vendedor de seguros.
Accién 1: Golpear con el portafolios +1.
Interaccién 4: Charlataneria +3 Suplicar auxilio
+1.

Cognicién 3: Riesgos domésticos +2 Rellenar
formularios +1.

Hitos: Viene de recibir la noticia de que ha
sido despedido. Su mujer le dej6 hace un afio
y no levanta cabeza.

Complicacion: Tiene tendencia a la depresion

y siempre ha sido carne de cafién. 3 ﬁ
Antes de coger el tren, Goldfield ha pensado.
en saltar a la via para ser arrollado. Quizas
hubiese sido lo mejor que le podia pasa
noche.

protagonistas se conozcan. \

Los personajes deben superar un 1:

2 ¥Ny343 3HOON



NOCHE ETERNA 2
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Los vampiros de esta historia son distintos a
los de la primera parte y més similares a los
del mito clasico.
Fueron  creados ritual
nigroméntico que juntaba cenizas de vampiro
auténtico con sangre de una mujer recién
sacrificada. Los acolitos formaban parte de
“La Hermandad de Sangre”, una orden
esotérica en busca de la vida eterna liderada
por Superviviente. Por indicacién de este,
todos bebieron el brebaje que debia hacerles
inmortales, pero Superviviente no les
advirti6 que el precio a pagar
convertirse en vampiros sedientos de sangre.
El corazén de sigue
bombeando. De hecho es el tnico érgano de
su cuerpo que aun presenta actividad, por lo
que si es atravesado por una estaca o
cualquier otra arma similar, la criatura queda
paralizada hasta que se extraiga el objeto.
Son igualmente vulnerables a la luz solar. Si
se esgrime un objeto sagrado ante ellos, como
un crucifijo, y se les derrota en una tirada
enfrentada de Cognicion, se les impide
seguir avanzando. El dafio producido por
golpes, balazos y cortes lo pueden recuperar
bebiendo la sangre de sus victimas (cada
punto de fisico drenado les permite
recuperar uno propio).

mediante un

seria

estas criaturas

Si su puntuacion en Fisico llega a a 0, muerert.

derretidos
sanguinolento.

Los vampiros atacan con sus dientes, pero
carecen de garras y del estallido mental/ de
Jani Sabo. También carecen de su aspecto
monstruoso, y lo tnico que les distingue de
un humano normal son sus ojos, que se
vuelven amarillentos cuando atacan, y sus
colmillos retractiles.

Vampire convertido.

Miembro de “La Hermandad de Sangre”

Accion 4: Morder +1, Saltar sobre su presa +2
Huir +1.

Interaccién 3: Acechar +2

Ver en la oscuridad +1.

Cognicion 2: Oler la sangre +2.

Hitos: Ha sido engafiado por Superviviente.
Ha perdido su vida tal y coémo la conocia.

Complicacion: Esta tan sediento de sangre-:
que puede olvidarse de cualquier otra & P

prioridad cuando es expuesto a ella.

Tenia una doble vida. Por unrlado'}
trabajo y una familia, y por el®
Hermandad”, a la que veia cémo un eliti:
club secreto. No era consciente de 'l
consecuencias que acarrearia el ritual del q
tomo parte. Lo tinico que le queda ahora es la
venganza y la sed de sangre.

Eacenario

Metro de Toronto

Red de metro cerrada al piiblico

Los personajes se retinen en la estacion de
Victoria Park. El suyo es el altimo tren de la
noche y, en cuanto se pone en marcha, los
vampiros comienzan a aislar las estaciones
aledafias.

Descriptores: El metro de Toronto es moderno
en comparacion con los de ciudades mds grandes.
Reina la asepsia de azulejos blancos que le dan
cierto aire de quirdfano. Cada sonido produce un
inquietante eco.

Hitos: A varios metros bajo tierra nadie puede oir
tus gritos.

Sala de manfienimiento
Madriguera de los vampiros

descansan los vampiros durante las hora$

. , %
diurnas entre restos de cadaveres de lag
victimas que arrastran hasta alli.

Descriptores: Los vampiros han destruido todas

las luces que conducen a esta sala. Estd llena de_

herramientas y cadenas que pueden ser utilizadag
como armas improvisadas. Hay un pestilente olor
a sangre coagulada y carne podrida.

Hitos: Hace semanas que los vampiros la utilizan
como nido.

como un montén de moco:;
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-rn'#un prologo en el que una veintena de
chados realiza un ritual en una cripta
ada por velas. Una mujer atada sobre un
altar ‘grita suplicando piedad. El maestro de
ceremonias la atraviesa con un cuchillo
ceremonial y la sangre corre hasta un caliz lleno
de cenizas que comienzan a burbujear.

1 Cada personaje narra de dénde viene hasta
juntarse todos en el mismo vagoén. Con ellos se
encuentran Superviviente y Louis Goldfield.

2 El tren se parard en mitad de uno de los ttneles.
Los personajes escucharan cémo se desengancha
la maquina, dejando el vagén aislado. Al cabo de
un rato, percibiran figuras moviéndose en el
exterior del vagon.

3 Tanto si deciden quedarse en el tren como si se
aventuran al tinel, seran atacados por vampiros
de La Hermandad. Varia el nimero de atacantes
segun el nimero de personajes. Los protagonistas
deberian tener poco que hacer contra los vampiros
hasta que Superviviente saque su ballesta y salve
la situacion. La secuencia deberia terminar con
algin protagonista herido y con Goldfield llevado
a la fuerza por los vampiros, que huirdn en cuanto
uno de ellos caiga.

4 Es el momento de que Superviviente les cuente
su historia. Les narrara los hechos de “Noche
Eterna 1”. Desde que sobrevivié a su encuentro
con Sabo y Duchg, ha seguido cazando vampiros
por todo Canada. Les contara que las criaturas a
las que se enfrentan no son vampiros puros, sino
una cabala de nigromantes transformados. Por
supuesto no hablara de su implicacién con ellos.
Segtin su version, €l se encuentra en el metro
buscando la madriguera de las criaturas. Sacara
algunas armas de su mochila que compartird con
los protagonistas.

5 El grupo seguramente tratard de encontrar una
salida. Superviviente insistira en que encontrar el
nido y destruir a los vampiros es la tinica
posibilidad de escapar. Asegurate de que los
vampiros frustren cualquier plan de huida. Han
asesinado a los escasos empleados de seguridad
de las estaciones, y han cerrado los accesos con
cadenas y soldaduras. Si los jugadores toman
alguna decisién defensiva, como atrincherarse en
un vagon, lanza hordas de vampiros hasta que no

les quede mas remedio que tomar una actitud
combativa.

6 Los vampiros utilizaran los gritos de auxilio de
Goldfield para atraerles al interior de uno de los
taneles.

7 Cuando los protagonistas lleguen hasta la fuente

de los gritos descubrirdn que es demasiado tarde /

para él, ya que se ha transformado en vampiro.
Los personajes tendran un nuevo enfrentamiento.
Solo Goldfield huira, el resto de vampiros se
quedara luchando hasta la muerte.

8 Los personajes podran seguir el rastro de
Goldfield hasta la madriguera, a la que se accede
desde un pasillo de servicio en uno de los ttneles.
Pero la entrada estara fuertemente custodiada por
un numeroso grupo de vampiros. Unos cientos de
metros antes, habran pasado la maquina que los
vampiros desengancharon de su tren. Serfa buena
idea utilizarla sin luces para atropellar a unos
cuantos chupasangres de la entrada.

9 En la madriguera descubriran a un dltimo grupo
de vampiros, que deberan destruir.

10 Cuando parezca que han terminado con la
amenaza, Goldfield reaparecera. Pedird clemencia
alegando ser una victima mas. Les contaré la
informacién que los miembros de La Hermandad
han compartido con él: Superviviente es realmente
el lider de la cdbala. Desde su enfrentamiento con
Sabo se obsesioné con la vida eterna, y encontré
una forma de reproducir el vampirismo mediante
un ritual con sangre y las cenizas de uno de los
vampiros a los que combatié en “Noche Eterna”.
Los miembros de la Hermandad no sabian que el
precio a pagar por la inmortalidad seria una
eternidad de oscuridad y sangre. Superviviente
atacard, revelandose como vampiro y Goldfield
huira.

EPILOGO Los protagonistas que hayan
sobrevivido volverdn andando hasta una de las

estaciones. Cuando lleguen habra amanecido: Los
L1

primeros madrugadores de camino a sus trabgjel \a

esperaran en los andenes. Los jugadores
avanzaran entre ellos desmoralizados, heridos,
agotados y cubiertos de sangre.
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Un equipo de filmacién llega a
lo mas recéndito de Terranova para
tratar de filmar a una mitica bestia que
asola la zona desde hace afios.

Por fin la tercera parte de la mas
exitosa saga de vampiros.

. h% ' . mantlene hasta que el nivel de amenaza

La protecc1on de guion se

| %a a7.Por 10 demas sigue las reglas

rersons jes:

El grupo lo compone un equipo de filmacioén..

Entre sus miembros no deben faltar un camara
y un periodista especializado en temas
paranormales. Otros personajes podrian ser

un encargado de produccion y un guia de l'é" p

zona.
El equipo se desplaza al pueblo siguiendo lag
leyenda de “La Bestia de Ujaraq”. Desde hace:

unos afos, se han sucedido desapariciones |
misteriosas en la zona y se han encontrado

cuerpos descuartizados. Las autoridades

achacan estos eventos al ataque de anima

personajes. Por ejemplo, la periodista gudo

tener un romance de una noche con el fefe de
produccién, o el ayudante de cdmara
mantiene una rivalidad con el cdmara

principal porque considera que este le rob6 el
puesto con malas artes.

#f'ﬂ;.;

Egcenario:

Ujarag

Pueblo maldito.

Una pequena aldea costera de la region de
Terranova. Su nombre de origen inuit es
“La Roca”. La habitan
tGnicamente unas 300 almas. El pueblo ha
estado sometido a un severo proceso de
consanguinidad por lo que todo el mundo
tiene un aspecto inquietantemente similar.
Solo los inuit descendientes de esquimales
parecen tener rasgos distintivos. En el pueblo
destacan la posada de Alajim, la taberna “El
zorro blanco”, un pequeno puerto pesquero,
la iglesia y un edificio administrativo que
hace las veces de ayuntamiento y oficina del
alguacil. No hay cobertura de mévil en todo
pueblo, y la tnica posibilidad de
conectarse a }f]gj;emett estd en la posada y el
edificio a

traducido como

el

1strat1vo
%ggres Fria_y estéril, con continuos
de viento. Todos los habitantes se

parecen un poco entre si.

Hitos: El pueblo tiene un oscuro secreto.
Todos se mantienen unidos para protegerlo.
Refugio de Goldfield

Cabaria perdida en la montaria.

Goldfield se refugi6 en esta cabafa apartada
de la civilizacion. Estd a unos 10 km de
Ujaraq. Desde aqui trataba de contener su
ansia de sangre alimentandose de animales
salvajes. Las cortinas estdn tapadas con
gruesas telas negras y hay una trampilla que
conduce a un humedo sétano que el vampiro
utilizaba para dormir durante el dia. Escribi6
durante un tiempo un diario que ahora esta
guardado y que
protagonistas pueden encontrar si registran
la cabania.

Descriptores: Una casucha de madera con,

en un arcon los

una sola estancia. Estd llena de manchas de&

sangre seca y arafiazos.
Hitos: A principios del siglo XX fue la cabana
de un trampero. Un vampiro la ConV1rt1 ‘
su refugio cien afios después. &
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NOCHE EYERNA 3
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1da onRora:

Como se intenta imitar una grabacion
auténtica, no se utiliza musica salvo en la
secuencia en "El zorro blanco” en el que estéd
sonando "Country Roads” de John Denver.

Mete la misma canciéon para los
créditos finales. En cualquier caso puedes
utilizar efectos de sonido como grufidos

cuando son asediados en la cabafia. Otro
buen efecto es meter ruido blanco de fondo
desde que el nivel de amenaza llega
Empieza con el volumen muy bajo y ZUPe
algunos decibelios cada vez que aumerite el
nivel de amenaza. Resultara crispante para L
|

los nervios.

MOnstruos:

Vam,ml‘ﬂc g &ll

Los vampiros de Noche Eterna 3 son
distintos a los de las anteriores entregas.
Goldfield, que no queria hacer dafio a nadie,
fue apresado por una partida de aldeanos, a
los que décadas de consanguinidad vy
aislamiento habian aflojado los tornillos,
convirtiéndoles en chalados religiosos. El
sacerdote del pueblo fue el primero en
probar la sangre del vampiro. Gracias a ella
se convertié en una especie de hibrido entre
humano y vampiro. Crearon las historias de
La Bestia de Ujaraq para encubrir sus
asesinatos y, como las autoridades también
estaban metidas en el asunto, los camuflaban
achacando las desapariciones al ataque de
animales salvajes. No envejecen y pueden
andar con normalidad a la luz del dia,
aunque cuando cae la noche son mas rapidos
y fuertes que un humano normal. Si lo
desean pueden mostrar garras y colmillos
con los que atacar. No necesitan la sangre
humana para vivir (comen y beben con
normalidad) pero sangre les
proporciona un enorme éxtasis y les hace ser
aun mas fuertes. Lo que si necesitan cada
cierto tiempo es un poco de la sangre de
Golfield, al_  que cautivo y
alimentado de sangre de perros. Cualquier
tipo de lesion les produce dafio y la muerte

consumir

mantienen

44 |1 como a un humano normal.

Jon como humanos normales
entan son sus caracteristicas al
‘El ntimero entre paréntesis se

bebido iaﬁgr’e humana

Accion 4(+1):
Zarpazo +1

Interaccion 2(+1): Olfatear
Acechar en la oscuridad +1

Cognicion 1: Ignorar dafio +1
Hitos: Son el fruto del matrimonio entre
primos. Piensan que la sangre de vampiro ha
sido una especie de regalo del cielo para
proteger su comunidad.
Complicaciones: A la luz del
especialmente listos, pero al
vampiros  se

Morder +1, Perseguir +2,

sangre +1,

vuelven

mas peregrinas.
rosadera de Ujarag
La posadera en estado vampirico es un riy
especialmente duro debido a su tamafio.
Accion 5(+1):
Zarpazo +3 Interaccién 2: Risa macabra +2
Cognicion 1: Atacar al mas guapo +1 &
Hitos: Nadie en el pueblo lo sabe, pero y a8
canibal que la |

Mordisco +1, Perseguir +1,

antes de
encontrase al vamplro

un objetivo, ignora al resto.
Goldfield

Golfield llegé a esta region casi pol

Canad4, huyendo de sus propios instintoSf _L

del peligro que podria representar en I
ciudades. apartado de los. -
aldeanos alimentandose de animales salvaje$.”
Pero la gente de Ujaraq descubri6 su, |
naturaleza y le apreso. Ahora le mantiene :
con vida como a una vaca a la que ordenian

ocasionalmente. Si alguien atraviesa su

Permanecia

favor. Estd demasiado débil como para que
sean necesarias sus caracteristicas.

5%

corazon con una estaca, le estara haciendo un |-




PR ‘Q#O Un hombre se encuentra en una

habii‘c’)n iluminada tenuemente por la pantalla

un reﬁroductor y comienza la partida.

1 Se enciende el piloto rojo de grabacién, con el
equipo de filmacién llegando en todoterreno a
Ujaraq. La encargada de la posada donde se alojan
es una inuit de mas de 100 kilos. A pesar de su
aspecto intimidante, es amable y atendera
cualquier consulta del grupo. De hecho, pueden
iniciar la investigacion con ella.

2 Si el grupo va por Ujaraq preguntando por la
leyenda de la Bestia de la Roca, no les costaréd
encontrar tanto escépticos como gente que cree en
la leyenda e incluso han sufrido en sus familias o
amigos alguna desaparicion que achacan al
monstruo. Mediante un pequefio trabajo de
investigaciéon daran con una veintena de
desapariciones y muertes durante los tultimos
cinco afios, siempre achacadas a animales salvajes.
La mayoria de incidentes se localizan en una zona
concreta de los bosques a unos 10 km de Ujaragq.
Cuando el director lo considere oportuno, la
camara empezard a emitir interferencias. Con un
chequeo cognitivo por parte del técnico, se daré
cuenta de que se trata de un problema derivado
de las bajas temperaturas. En ese momento, la
maquina se para completamente.

3 El piloto vuelve a encenderse. Es de noche y el
grupo estard en “El zorro blanco”, la taberna del
pueblo. Uno de los lugarefios estd amenazando
con pelea a uno de los protagonistas por mirar de
maés a su novia. Los jugadores podran gestionar la
discusién calmando los animos o iniciando una
pelea de bar en un “todos contra todos”. El
combate no deberfa ser letal y los lugarefios no
revelaran sus “capacidades especiales”. Se
retirardn tanto si vencen como si pierden. Al final,
el tipo involucrado en la reyerta lanzara una
amenaza: “Nadie que haya venido buscando
problemas a la Roca se ha ido sin maéas. Ni el
vampiro lo hizo, ni vosotros lo haréis”.

4 El grupo saldrd a inspeccionar los bosques. El
altimo par de kilémetros deberdn hacerlo a pie
con una fuerte ventisca.

5 Los protagonistas encontrardn la cabafa de
Goldfield poco antes de que empiece a caer la
noche. En ella hallardn también su diario. La

noche cae sobre la zona. Si es demasiado pronto,
unas nubes espesas cubren el cielo eclipsando la
luz.

6 Los protagonistas notardn una presencia
merodeando por la cabafia. Se mueve a toda

velocidad, y sera dificil distinguirla y saber a

ciencia cierta si se trata una o varias personas,/ |

pero se escuchan risas y grufiidos inhumanos. Los
personajes haran bien en pasar la mnoche
atrincherados en la casa. Si alguno se aventura
fuera de ella, serd inmediatamente atacado por
algo que no llega a distinguirse. La camara
empezard a dar problemas por el frio justo antes
de que esto ocurra, y dejard de grabar. La
siguiente vez que el piloto rojo se encienda el
grupo estara de vuelta al pueblo con el personaje
que sali6 de la cabafa, herido en el brazo.

7 Cuando los personajes vuelvan al pueblo les
extrafard notar que no hay nadie por las calles. En
la posada en la que se alojan se encontraran con la
encargada, que les atacard en su forma vampirica.
8 Los protagonistas vagaran por las calles sin
encontrar ni rastro de otros seres humanos, hasta
que escuchen unos canticos que les conduciran a
la iglesia local.

9 En la iglesia esta reunido el pueblo al completo.
Tienen a Goldfiel crucificado. El sacerdote clava
una lanza en su costado. De la herida comienza a
manar sangre que recogen en un céliz. La herida
se cierra y todo el pueblo va bebiendo un sorbo
del céliz, como una parodia de la comunién
cristiana.

10 Uno de los aldeanos se percata de la presencia
de los personajes. Con todo el pueblo tras ellos,
deberan tratar de salvar sus vidas.

EPILOGO Si el camara ha conseguido sobrevivir,
le veremos tras el tipo que estaba visionando la
pelicula. Daremos por sentado que este hombre es
un periodista o autoridad. Se encontrard en estado
de shock por el contenido del video que acaba de
ver. “;Me cree ahora?”’, preguntafiji
protagonista, y con esto finaliza la partida.
nadie ha conseguido huir, el tipo que estaba
viendo el video es uno de los aldeanos. Se dard la
vuelta con su sonrisa llena de colmillos y le dira al
camara, que estd atado sobre una mesa: “Menos
mal que este video queda entre nosotros”. Tras

esto se arrojara a beber su sangre.
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AUDIOCOMENTARIOS DREL DIRECTOR

Iniciamos el rodaje de “Noche Eterna” a finales de la década dg.
los 80°s. Unos afios antes habia triunfado una pelicula de terror 'qug,
sin mucho presupuesto, habia conseguido excelentes numerds e
taquilla: “Noche de Miedo”. En Estados Unidos surgieron otr
producciones similares como “Vamp”, que trataron de imitar su éxit
Pero también en Canada las pelicu as chupasangres habian tenido
bastante tiron. Tenfamos films como “Rabia” de David Cronenberg y
la saga 1n1c1ada en “Turno de noche y continuada con “El amante
vampiro”. Unos afios después, “Forever Knight” triunfaria durante
tres temporadas en television.

Los resultados en taquilla de “Noche Eterna en Vancouver”
fueron lo suficientemente buenos como para que se hablase
inmediatamente de una secuela y una serie de television (de la que se
dice que incluso se rodé un piloto). En dicha serie, aparecia un
personaje que solo era nombrado de pasada en la pelicula: la amante,
de Pierre Duché convertida en vampiro que perseguia a losi#l
protagonistas de "Noche Eterna" en busca de venganza. En ca:'
capitulo los personajes se iban encontrando en su huida con diverst8s
antagonistas de origen sobrenatural. Pero problemas para llegar a
acuerdo con los actores de la primera parte retrasaron enormemgn
escritura del guion de la serie y de la secuela. Ambas quedaron el
limbo hasta que en el ano 95 otro éxito del cine de vampiros ins
nueva vida al género y propicio el rodaje de la continuacion.

Si “Noche de Miedo” era el referente més directo para “Noche
Eterna en Vancouver”, “Abierto hasta el amanecer” lo fue
“Toronto subway: Noche Eterna 2”. Los guionistas desarrollarongtt
secuela que respetaba lo establecido en la primera parte §
presentando un marco y un elenco actoral completamente nug
Solo uno de los protagonistas de la primera repitio en esta, |
papel como “Superviviente” es uno de los mas recordados por’ 05 fans.
Sin lugar a dudas el principal mérito del guion fue un ra ical candBiGs
de registro que aun asi respetaba aquello que habia hecho - d& g
primera parte un éxito: Vampiros peligrosos como tiburones (sin Qad
del romanticismo de los chupasangres de Anne Rice) y aliados gg
resultaban no serlo en un giro final sorprendente.

Coincidiendo con el estreno, se relanzo6 la idea de una serie d'
television y tuve el placer de d1r1g1r el primer episodio de “Noch@
Eterna, presenta”. En cada uno de los episodios de 30 minutos de®
duracién, un director invitado dirigia una historia terrorifica sif
conexion las unas con las otras. El tnico lazo conductor era el”
inolvidable Jani Sabo, que ejercia como maestro de ceremonias de cada

| uno de los capitulos, hasta el tragico fallecimiento del actor encargado %

caleetin diabolica protagonista del quinto capitulo.



i) En el episodio a mi cargo, me inspiré libremente en la novela * La e
ta” 'de Richard Laymon para establecer la premisa argumental.

: po despues se distribuy6 la serie en videoclubs en packs de
@pitulos como si se trataran de una sola pelicula.

®Xito.de "Toronto subway” fue algo mas moderado, por lo que:. s - #

la tercera parte no iba a disponer de un presupuesto tan holgado. Se’ ,-2";."_

escribio un guion utilizando la técnica cinematografica del found.- ’

footage, que permitia rodar una pelicula con un presupuesto casix

ridiculo y que habia dado un auténtico pelotazo de taquilla el afio” ,
anterior. Esta pelicula, que sirvié como referente para “Noche Eterna 3,

Terranova Sundown” fue “El misterio de la Bruja de Blair”. De nuevo

el cambio de registro insuflé nueva vida a la saga, aunque seguiamg
temendo vampiros salvajes, aliados traicioneros vy cliffhange

Frendentes El fallecimiento del actor que interpretaba a m#

dfield antes de empezar el rodaje, ademas de ser un duro go [

. para el equipo que acrecento la leyenda negra en torno a la saga

. ,0bligd a que la presencia del personaje fuera casi anecdética. Soler

parecié crucificado en un Far de planos (que fueron parcialmghte &8

godados por un doble del malogrado actor). . d

‘;, .

.DPesafortunadamente, aunque con el tiempo se convirtié6 en un
y'de culto entre los aficionados al terror, la recaudacion en los cines
ﬂue lo suficientemente buena como para continuar la saga. Se lleg6
a%scrlblr un guion para una cuarta pelicula % e debia aparecer
directamente en el mercado domestlco, y que hubiera continuado la
historia en la misma localizacion de “Terranova Sundown”. Se lleg6 a
hablar de un Steven Seagal en horas bajas para protagonizar una
Froduccmn que debia mezclar accion, artes marciales y terror. Quizas
o mejor que le pudo pasar a la saga es que nunca se llegara a rodar tal
cosa. Recientemente se comenz6 a trabajar en una continuacion para la
saga dividida en dos partes rodadas a la vez y que se llamarian
respectivamente “Estacion espacial Tundra” y “Vampiros de Japiter”.
Esta idea se pone en marcha auspiciada por lo que esperaban que
fuese el gran taquillazo de 2012: “Prometheus”. Desafortunadamente,
la decepcion que supuso en taquilla parahzo la continuacién de
“Noche Eterna”. La posibilidad mas tangible de volver a disfrutar de
esta mitica saga de vampiros se encuentra en el remake que esta
preparando un estudio norteamericano. Para “Noche Eterna 3D” estan
ya confirmados los nombres de actores tan relevantes como Angelina
Jolie y Vincent Cassel. El unico problema es _que No han contado
conmigo para la direccion... en fin. Larga vida a “Noche Eterna”.

Soh¥ANINOIOIZHY
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“tripulacién en vampiros. iy

NOCHE ETERNA 4. REGRESO A LA ROCA . )

De alguna forma, la filmaciéon de Noche Eterna 3 llega a manos de las
autoridades. Un equipo de asalto es enviado a Ujaraq, donde se encuentra
con centenares de ghouls sedientos de su sangre. El enfrentamiento es atroz,
pero la auténtica amenaza estd dentro de sus filas. El lider del pelotén, que
tiene una hija enferma de leucemia, piensa llevarse consigo los secretos del
pueblo aunque para ello deba dejar atrds a los hombres a su cargo.

-d

NOCHE ETERNA 5. ESTACION ESPACIAL TUNDRA

P

50 afios en el futuro, los protagonistas son miembros de una estacién
espacial canadiense en Orbita alredegor de Japiter. El equipo cientifico porta

unos viales con los que deben experimentar. No saben que se trata de una
encima sintetizada de sangre de vampiro. El choque de un meteorito provoca’ *
un accidente en el que la encima es liberada, convirtiendo a parte.--%e ?e v {

» J e 3
) B o
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NOCHE ETERNA 6. VAMPIROS DE JUPITER ' N

L |

Los supervivientes de Noche Eterna 5 han consegui"cﬁj hacer -atesiizar
una nave de salvamento sobre la superficie de Japiter. Alli descubriran unas



terrorificas criaturas alienigenas que posiblemente sean el origen del
vampirismo. Los protagonistas deberdn mantenerse con vida
asegurarse de que la amenaza no pueda llegar a la Tierra a través del
equipo de rescate que han enviado a por ellos.

NOCHE ETERNA &D. BEL REMAKE AMERICANC

Esta historia es un remake de la saga original. El gran estudio que
se encarga de la produccion ha cambiado totalmente el argumento
pero ha contratado a un gran elenco de actores. Cada jugador elige
quién es la superestrella hollywoodiense que interpretara a su
personaje. Angelina Jolie es Janine Sabo, una belleza hungara de
misterioso pasado que regenta un local nocturno en Nueva York y que
ha iniciado un romance con uno de los protagonistas. Las cosas se
complican cuando aparece Pierre Duché, un vampiro francés
interpretado por Vincent Cassel que se enamoré de ella y pretendia
convertirla en vampiro. Janine, al descubrir la clase de criatura que era
su amante, huyo. Pero el vampiro ha conseguido encontrarla. Al final
descubrimos que el proceso de conversion no se habia quedado a
medias y que Janine es también una vampiresa.

=t
=1

LA AUTENTICA NOCHE ETERNA.

=2

Los {ugadores interpretan a los actores de Noche Eterna 3D.
Durante el rodaje notaron que el comportamiento de Vincent Cassel se

volvia cada vez mas extrafio. Lo que ha pasado es que el actor se quiso il
meter tanto en el papel que dio con un grupo de auténticos vampiros. o
Ya finalizado el rodaje, las criaturas siguen con el proceso de , .- ..
transformacion del francés, que solo podra superar su aciago destino si s, ,'5‘“

L]

es ayudado por sus compafieros de Hollywood. Yy
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VOCHE ETERNA

o

presenta: LA RETACA SO1LEGL

Srenero:

Antologia. El nivel de amenaza vade1 a5y la
proteccion de guion desaparece al llegar a 4. La
aventura no debe durar més de 30 o 45 minutos.
Precipita el final si fuera necesario.

Reparto:

Si se trata de dos jugadores, los protagonistas
seran un matrimonio. Si son tres, el tercero sera su
hija adolescente. Si son cuatro, dos matrimonios
amigos. Si hay mas, complétalos con un hijo por
cada pareja. Uno de los hombres deberia ser
escritor de novelas de misterio.

En la historia aparece un cazador de vampiros,
pero no se incluyen sus caracteristicas, ya que no
se llegara a interactuar con éL.

Moneirad:

Vampiresa atravesada por una estaca
Accién 6: Zarpazo +2 Mordisco +2 Trepar por las
paredes +2. Interaccidn 2: Seduccion sobrenatural +2

Cogniciéon 2: Estallido mental +1
cazavampiros +1 W
Si vence a un personaje masculino con un chequeo
de seduccion sobrenatural, éste se convierte en su
esclavo hasta que reciba algun tipo de dano b
shock que le haga despertar del encantamlento
Bacenarit: '

Hotel abandonado en Llano de Mtémisa

El hotel se encuentra en un abandonado pueblo 4

minero. Es la tinica construccién que se mantiene:

en pie.

Descriptores: La madera cruje a cada pisada.
Todos los accesos estan tapiados con tablones
salvo la entrada principal. Consta de dos plantas
mas un sétano.

Hitos: El hotel vivi6 su mejor momento a
principios del siglo XX. 50 afios después cerrd
cuando la mina que alimentaba al pueblo dejoé de

ser productiva.

Trama:

0 Interpreta a Jani Sabo desde su silla de ruedas
haciendo la presentacion:

“:Cudntas historias de terror empiezan de la misma
forma? Dos familias de excursion se encuentran
perdidos, con su coche averiado y sin cobertura de
movil. Nada mds que el desierto en muchos kilometros
a la redonda y los coyotes aullando ante el festin que
estin a punto de darse. Pero cuando todo parece
perdido, la familia encuentra el viejo pueblo
abandonado de Llano de Artemisa. Solo una estructura
queda en pie, pero es suficiente para encontrar refugio
de los peligros de la noche... ETERNA...”

1 Los protagonistas atraviesan el umbral del hotel
cuando el dltimo rayo de sol se oculta entre las
montafias. Exploran su interior. Bajo las escaleras
hay una puerta que conduce al sétano. Sobre esta
puerta hay un crucifijo. La puerta estd cerrada con
un candado.

2 Entran al sétano por decisién propia. Si no lo
hacen, el podrido suelo de la planta superior se
hunde bajo los pies de un jugador haciéndole
atravesar dos plantas hasta el sétano.

3 En el sétano encuentran el cadaver de una mujer
en un ataud abierto cubierto por una manta de

terciopelo. El cuerpo se encuentra en un estado de

semi-momificacion. Una estaca atraviesa su
corazon.

4 Los personajes deben decidir qué hacer con el
cuerpo. Si retiran la estaca, el cadaver rejuvenece
transformandose en una preciosa mujer...
sedienta de sangre. Si en el enfrentamiento los
protagonistas mueren, pasamos al epilogo. Si
sobreviven o no sacan la estaca o deciden no hacer
nada hasta el dia siguiente, aparece el
cazavampiros.

5 Los personajes descubren que la puerta por la
que entraron, el tnico acceso al hotel, ha sido
cerrado con cadenas. A través de los resquicios
entre las maderas pueden ver a un loco con una
“1Morid,
jSabia que vendriais a por vuestra comparieral

antorcha gritdndoles: chupasangres!
iMorid! jMorid!”. Da igual lo que los personajes
digan, el cazavampiros prende el hotel, que esta
empapado de gasolina, con la antorcha.

EPILOGO Interpreta a Jani Sabo con colmillos de
vampiro despidiéndose: “jPero si estaba cantado!
(A quién se le ocurre refugiarse en un pueblo minero
abandonado? Lo mejor que podeis hacer es quedaros en
vuestras casas... No salir de vuestros dormitorios...
jYa me encargo yo de ir a buscaros! [MUHA-HA-HA-
HAAAA!!!
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~ Hompre: JANT §#80

| Conceptr. Vampiro centenario

Hitos:

- Ha sido testigo de 8 51glos
- Duché estuvo a punto de acabar .
con él.

AN ‘Dehlhdad Egocéntrico. Esta tan

NOCH£ iﬂmﬁ":j jl* convencido de su superioridad
EN VF‘NCOM = p que puede subestimar a su rival

Am.:i(m ; 6 ,, Inte.raﬂ,mn * a Cognicion 3

000000 0000 000

Recgrrer paredes +2 Dar escalofrios +3 Ver en la. ;"
§sangrar +1 Manipular +3 Estallido" g
; _ Perderse entre P
"-kgomultltud +5

: ‘ s

Nompre: ?!ﬂRR{Rﬁ‘DQCHﬁ

Concepto: vampiro en busca de venganza

Hitos:
- Ha sido convertido por Sabo.

- Su primera victima fue su
novia y no ha podido superarlo.

Deb“idad: Autodestrucctivo. Su deseo
de acabar con Sabo es lo unico

mas fuerte que su deseo de morir.
! Recion a Interamnn 3 S Cognicion - 3
0000000 000 = 000

Zarpazo +4 Guitarra eléctrica +3 Sequir rastro de Jani +4
Correr y saltar +3 Ocultarse +3 Ver en la oscuridad +3
Estallido mental +1

NOCHE EYERNA
EN VﬁNwWER




- [wwre JESSIE WILSON

| Coacedts; Chica de ensuefio

| Hitos: _ Sus padres murieron en un acei-
| dente.

| - Nunca ha besado a un chico.

- Rechazdé a Sasha por su fama de

ligén, pero en el fondo le gusta.

|
L

. Depilidad:

-@
ﬁb Su mayor temor es volver a perder
;a un ser querido.

i

No(.HF. E‘FERM&
N v;wcot,M:Rf i 3
'Am:if.ln | 3 ! Interam:itfm 3 @ Cognicion 3

000 000 000

Rosﬁ;o angelical +2 Cariniosa +1 Buena estu;ﬂ”
: Divertida +2

Nombre: Ktwp:!’ RYDER

Goncepi?. peportista universitario

Hﬂﬂx - De crio era un enclenque con el
que todos se metian.

- Ha sido el mejor jugador de los Mari-
ners en la pasada temporada.

- Siente amor/odio hacia Allison.

Depilidad:

Tiene un lado violento cuando
presencia una injusticia.

NOCHE ETERNA
EN Vﬁhrcowm

Recion m Interaccion Q| SCogaicion
00000 o 00

Basket +4 Machito +2 Pensamiento de equipo +2
Infatigable +1

.-‘_;: ; r I ; j v



Nombre:  MARYIN DAVENPORY

- Coacepte:  Empollon

Hﬂ“s - Gracias a su amistad con Keuln
se ha librado de ser un paria.

- Sus padres le llaman todos los dias.
- Las principales empresas tecnolégi-
cas le quieren fichar.

-*3Debmda¢ Esta tan obsesionado por
" estar a la altura de las expecta-
tivas de Kevin, que puede ser te-
merario.

N’OCHi iTF—RNﬁ“ 3 Ry
N vﬁm.thR' <5

m Interaccion 4 a Cognicion 55
00000 e

_'ng a diario +2 Esconderse +1 Fisica +4 . *&. o
Reflexivo +1 F‘\

Nomre; ﬁumﬁgf CAMPBELL

Conceptr. Activista feminista

H“ﬂx - Sufridé el abandono de su padre.

- Es una lider estudiantil.

- En una noche de copas, tuvo un romance
con Kevin del que los demas no saben
nada.

\ \
AR e
NO(H[ iT{RNﬁ Dehilidad:

Entra en conflicto en cuanto un

tN VﬁNCOWER hombre trata de imponer su opinidn.

PR Recion m Interat'ﬂml -
aell 00 00000 5 I 2

Escalada +2 Soflamas feministas %3 Documentarse +2
Mostrarse segura +2




Homire: ~ GASHA BOUCHARD

Conceptr: Bromista ligén

Hﬂﬂ$ - Solo vive para las fiestas y el
ligoteo. =
- Jessie le rechazdé y eso le hace

estar colado por ella.

- Al paso que va, nunca se graduara.

‘ *..:~\Debilidad: Suelta bromas cuando se
: siente inseguro y eso a veces le
hace quedar mal.

NOCHE V-ﬁ'mﬁ“ b o
EN vwc.wvﬁ' =y’ ]

3 H Interaccion 4 G Cognicion 9

0000
Ligar +3 Mundo de la ngche +2
Guitarra +1 R

L R LN e
A .

Nomhre: BﬁRﬂ( WILSON

Concepts.  Hermano mayor

HﬂﬂSZ- Sus padres murieron en un accidente.
- Dejo6 los estudios y se puso a trabajar
para que Jessie pudiera terminarlos.

- Le estan tentando para ganar algo de
dinero “facil”.

NOCHE EYERNA | Denilidad;

3 Es sobreprotector con su hermana
[N VﬁNCOW£R Jes sie

¥ Recion 4 lnterau.rmn 3 | 0
% 0000 . 000

Derechazo +3 Paternalismo +1

Pesas +1 Mentir +1

Amedrentar +1






