The Burning Red

Una Cita con el Primogénito

Nos encontramos en (Poner ciudad, yo juego en Nueva York, pero no basándome en la Nueva York Nocturna de White Wolf, eso sí, los Roehuesos de Central Park siguen por ahí, así que ojito con los paseos nocturnos por el parque) Los PJ’s han sido invitados a reunirse con el Primogénito Ventrue de su ciudad en un céntrico hotel a las 23:00. Los PJ’s (que deben conocerse) acuerdan quedar a las 22:00 para partir hacia el hotel. Empiezan a dos manzanas del Hotel. Como es el dominio del Ventrue, sería un suicidio ponerse a cazar (para masters cabroncetes) Yo que tú describiría los lugares, o incluso los cambiaría (para algo eres el master, coño)

Al llegar a la puerta del hotel ven a un tipo bastante sospechoso. Despide un aura de calma (Azul Claro para los que usen Auspex 2) Tiene un semblante marcado, el pelo largo en coleta y unas gafas de sol que parece que lleve siempre. Su ropa ondea un poco con el viento (Una gabardina negra de cuello alto, camisa negra y pantalones negros también. Botas negras que parecen gastadas.) El master debe hacer hincapié en el colgante que lleva (una estrella de David con inscripciones rúnicas) Seguramente cualquier PJ avezado sabrá que es un Tremere...

Hotel Grand Kensington, 5 estrellas.

El tipo se acerca a ellos (una vez han entrado al hotel) y les saluda (Bastante cordial para ser un Brujo) Les dice que al que andan buscando está arriba y que llegan tarde (procura entretener a los PJ’s con mendigos, rateros y cosas así () Si le preguntan el nombre les dirá que se llama Dante. (Este va a ser el personaje del Master, aunque también se puede guiar a Dante como PNJ sólo en esa parte. Si lo llevas actúa como Tremere, receloso y conservador, aunque más cordial que cualquier otro Brujo. Dante es Regente Secundus de una Capilla de Nueva York)

Les sigue hasta el ascensor y coge el móvil para llamar (Importante este detalle, ya que llama a su Primogénito) Cuando los PJ’s suban no se imaginan lo que les espera arriba...

Nada más abrirse la puerta del ascensor oyen un grito de socorro y se encuentran a 2 ghouls deformes (Tzimisces) Uno de ellos con Garras (Vicisitud 3) y otro con una espada de 2 manos (¡pero la sujeta con una! Fuerza + Potencia = 7). Si deciden buscar al que gritó lo hallarán debajo de una mesa intentando recargar su ballesta y un cuerpo deforme y chamuscado a su lado.

Si le preguntan qué ha pasado (seguro que lo harán) les cuenta que atacaron 3 individuos, uno de ellos con un lanzallamas. El Primogénito se lanzó hacia el del lanzallamas y recibió una ráfaga. Huyó y se tiró por la ventana (5 pisos). El hombre de la ballesta (Ryodon, de la Orden de Hermes, ¡un mago!) les cuenta que abatió al del lanzallamas y luchó con los otros con su ballesta (pensó que eran vampiros)

1. Si los PJ’s se asoman por la ventana no verán nada. Si le preguntan que hacía él con el Ventrue, esquivará la pregunta y farfullará sobre calamidades. Antes de irse dice algo sobre un tal “Mr. Maggoo” Desaparecerá delante de los vampiros, visiblemente asustado (¡Toma Paradoja! () 

2. Si no le han preguntado sobre el motivo de su visita, se marchará bastante cabreado por el ascensor (si los PJ’s le siguen le verán echándole la bronca al tal Dante) ¡¡¡Tocar a un mago cabreado = Bola de Fuego!!!

A partir de aquí hay 2 caminos que convergen:

1. Dante aparece en la habitación aludiendo que tanto ruido mandará a la puñeta la Mascarada (esto de tener sentidos agudizados...) No acaba de decir la frase, porque se queda boquiabierto al ver a tanto deforme tirado en el suelo y desangrándose (o peor) Pregunta algo sobre el Ventrue y tras responderle los PJ’s murmura algo (quien tenga percepción de 3 o superior oirá: Y van dos...Si se le pregunta se quedará callado (o se puede enfadar algo por la curiosidad de esos mierdecillas menores de edad, pero para el master, y sólo para él, que sepa que el Primogénito Tremere y Regente de la Capilla de Dante ha desaparecido) Si no le cuentan lo de “Mr. Maggoo” el master deberá putearlos (por chulos) con alguna búsqueda macabra para averiguar sobre el tal Maggoo (y Dante les seguirá, sospechando de que se hayan inventado la historia y tengan al Primogénito en letargo listo para ser diabolizado). Si se lo cuentan decidirá acompañarlos a verlo (“Mr. Maggoo” es el Primogénito Nosferatu)

2. Al bajar y ver a Ryodon hablando con Dante (que esperen a que acabe la conversación y que no se metan en cosas de mayores) oyen algo sobre “Mr. Maggoo” (cuando lleguen están acabando de hablar) Dante les dirá que va con ellos y que su destino son las alcantarillas del Norte de la ciudad (si el master no juega, Dante no va, así de fácil)

Nota: Si el Máster no juega, Dante les dirá que le informen de todo lo que ocurra y que descubran cada día (Si los PJ’s no lo hacen pueden ser culpados de colaborar con el Sabbat y que les declaren una caza de sangre)

Antes de llegar a las alcantarillas sería interesante que tomasen algo en un club sólo para Camarillas (El “Cuervo Negro”) Si quieres mete a algún Sabbat buscando ruido en el club (aunque sea un suicidio)

Alcantarillas de Nueva York, parte Norte.

No hay mucho que hacer. Los PJ’s deben  interrogar al Primogénito (con educación o saltará su chiquillo, “Babyface”) El Primogénito no les dirá nada en claro y les pedirá que dejen de molestarle. Si le insisten les dirá algo sobre Wally, un Malkavian (¡¡malkys!!) músico que sabe mucho más que los Nosferatus de la ciudad. Nadie sabe cómo encontrarlo, “Babyface” debería decirles a los PJ’s que comparte gustos musicales con Wally y que sabe que mañana irá fijo al concierto de KoRn. No se sabe porqué, pero le sobran entradas (Si hay alguien con 3 de Carisma os las dará gratis. Si no, id aflojando 40$ por cada una)

Procura que tengan que irse a dormir en esta parte de la Crónica. (Mañana tocan los KoRn en Nueva York, como si es en la Tasca Pepe o en el Madison Square Garden, eso lo decides tú)

Un Lunático canta y otro escucha (Concierto de KoRn)

En mi partida, Jonathan Davis (cantante de KoRn) es un Malkavian de gen.9 y el sire de Wally. En la tuya haz lo que te de la gana, que por algo es tuya (. Si conoces a los KoRn, descríbelos. Si no, di que tienen la típica pinta de tarados y que van embutidos en ropa ADIDAS.

Sería interesante que muestres a los PJ’s el bullicio del concierto y posiblemente el que active Auspex fallará automáticamente debido a que es imposible concentrarse. Al final de la 5ª canción, Jonathan gritará el nombre de Wally y le dirá que suba al escenario (Te será fácil reconocerlo, pelo en forma de rastas, sudadera de KoRn y pantalones de skater anchos) Jon dirá que es un amigo suyo y le dedicará la 6ª canción (Sería ideal si a los PJ’s les diese por seguirle cuando se baje del escenario, y si Dante se mete con KoRn y alaba a Verdi, mejor que mejor)

Wally camina como el tío de “Mejor Imposible” (peliculón) y tras dar 3 vueltas a la manzana (vueltas eh) cambiará de calle y entrará en un bar (El famoso “Cuervo Negro”)

Wally, que no es tonto, si ve que alguien le sigue usará Ofuscación (mira que es fácil esconderse en medio de un concierto lleno de gente) Así que mejor que no se entere o tendrás que ir luego al backstage (si hay peleas con seguratas, mejor para el master y peor para los PJ’s) a hablar con Jonathan. Jonathan te dirá que lo busques en el “Cuervo Negro” y luego irá a lavarse las manos 17 veces (Si le interrumpes, frenesí)

Cartel con la lista de canciones a tocar en el concierto (Diles que hay uno, y si se quieren fijar, mejor)

1. Blind

2. Good God

3. Got the Life

4. Need to

5. A.D.I.D.A.S.

6. Make me Bad

7. Freak on a Leash

8. Dead Bodies Everywhere

9. Somebody Someone

En el “Cuervo Negro”

Wally no es de los más locos de los Hijos de Malkav, pero algo tiene. Es bastante paranoico y deberían explicarle los PJ’s como unas 10 veces, que no los mandan los extraterrestres para matarlo. 

Cuando le pregunten si sabe algo sobre la desaparición del Primogénito Ventrue les evadirá con la pregunta: ¿Cuál es vuestra canción favorita de KoRn? (Para eso estaba el cartel, aunque conozco a bastante gente a la que le guste KoRn, tus PJ’s pueden no conocerlos)

Si se hacen amiguitos de Wally, éste les contará algo sobre Sabbat, Giogordos y Tecnofagia (Giovannis y Tecnocracia para el que no se haya enterado () Yo tengo un diálogo muy guapo para esta parte de la partida, pero no lo pongo para que os divirtáis vosotros interpretando al loco de Wally.

Los PJ’s sacarán en claro que los Giovannis están implicados y Dante sugerirá hacer una “visitilla” a la mansión de Lucius Giovanni al día siguiente. (Si no van con Dante, al informarlo les dirá que lo visiten) el PJ es libre de ligar con Toreadores (van demasiados para mi gusto) en el “Cuervo Negro” y beber algo de potente vitae vampírica. Incluso si quieres dejar a tus PJ’s practicar sexo, déjalos que se entretengan, porque ningún Toreador se negaría...

Lucius, el “Giogordo”

Debes describir la mansión cómo si fueras a invadirla (porque eso es lo que van a hacer los PJ’s) No vendrían mal un buen par de ghouls para echar a los invasores. Yo no metería más de 3 Vástagos en la mansión (Contando a Lucius)

Lo importante (aparte de las peleas) es que cuando lleguen a la alcoba de Lucius procuren intimidarlo (que no lo maten porque no se le ha declarado caza de Sangre, Dante no les dejará y si no está y los PJ’s lo hacen les puede caer una buena bronca) Lucius les llevará hasta el sótano y liberará al Primogénito ¿Ventrue? (Me da que no, es el Primogénito Tremere, está vendado y amordazado, casi no tiene sangre en su sistema y está bastante cabreado) Lo normal cuando lo suelten es que pida sangre. Si a los PJ’s no se les ocurre nada, sugiéreles que se coma a uno de los ghouls muertos.

Si está Dante, le llamará el mismísimo Primogénito Ventrue y os mandará que os reunáis con él en el hotel. Si no está, cuando vayáis a llevarle a su Regente os dirá que el Primogénito Ventrue os espera.

Leannan Lumina, el Sangre Azul

Este es el final de esta historia (pero estoy continuando la crónica en donde la deja) Leannan les agradecerá su empeño mostrado y serán ascendidos a Ancillaes (aumenta el Trasfondo Posición si no lo tienen)

Como premio de parte la Camarilla, se les enseñará a los PJ’s la disciplina que elijan (Excepto Taumaturgia por razones evidentes) Sé un buen master y no les cobres los 10 puntos que cuesta aprenderla (.

Lo que pasó con el Primogénito: Leannan había llamado a un representante de las Tradiciones para acordar un pacto contra la tecnocracia, que está empeñada en eliminar a todo lo sobrenatural. Unos ghouls Tzimisce entraron por un ventana y atacaron. Consiguieron prenderle fuego a Leannan, pero como tenía un alto nivel de Fortaleza ni se inmutó casi. Sin embargo, entró en Rötschrek y se tiró por la ventana. No había mucha altura, así que consiguió escapar y refugiarse hasta que le sanasen las heridas.

Tras una “Cita con el Primogénito”

Han pasado 3 noches desde lo ocurrido en NY. Los PJ’s se encuentran reunidos con el Primogénito Ventrue. Él les explica lo sucedido y les cuenta que iba a pactar con las Tradiciones para luchar contra los Tecnócratas y su “Razón” Les acompañará un ancillae Brujah albino llamado Adam Goldsmith (el master o PNJ, según decidas).

Se les pide a los PJ’s que vayan a un almacén a reunirse con Theodore, otro de la Orden de Hermes. 

De camino al Almacén

El Almacén está en los Muelles oculto tras varios callejones bastante peligrosos. Los PJ’s pueden encontrarse desde macarras con navajas y rastafaris drogados hasta Sabbats o Garous investigando una posible relación entre Pentex y el muelle.

El Almacén

Es un almacén bastante antiguo. Lleno de herrumbre y de óxido, todo el rato rechina su techo; como quejándose de la visita de los no-muertos. Hay varias escaleras a los lados, y en el medio, objetos con pinta de ser DEMASIADO valiosos para un almacén tan apestoso. Si los PJ’s se acercan a las reliquias, aparecerá el Mago a sus espaldas. Si lo buscan, necesitan 3 éxitos en una tirada de Percepción + Investigación (dif 7) El Mago estará escondido tras unos bidones en la planta superior.

El Mago les dará una carta sellada con cera y se irá. 

La fiesta de las llamas

Justo al intentar abrir la puerta para salir del viejo almacén, se darán cuenta de que está trabada. Se oirán algunas risas y gritos de “Camarilla hijos de puta” Vaya, huele a quemado...Si, el Almacén está ardiendo. Todos los PJ’s deben tirar Percepción + Investigación (dif 6) para intentar encontrar una salida. Una tapa de alcantarilla es su única oportunidad (Proeza de Fuerza 6)

El Infierno Demolido, el Paraíso Perdido

No pueden volver de nuevo al almacén, se ha derrumbado y por providencia divina no se ha llevado a las alcantarillas con él. En las Alcantarillas hay una bifurcación. Si toman el camino de la izquierda, se encontrarán con 3 adolescentes haciendo una especie de rito en una parte sin salida. Las chicas son “brujas” (o al menos lo intentan, aunque no dudo que las fiche la Verbena en breve ^_^) que confunden a los PJ’s con Hechiceros. Que los PJ’s tiren Astucia contra dificultad 7. Si consiguen algún éxito, a alguno de ellos se le ocurrirá pedirles sangre para un “rito”. Conseguiréis 6 puntos de Sangre (2 por chica)

Los PJ’s deberán volver al cruce de caminos y tomar por el otro lugar. Al rato de caminar (unos 10 minutos) encontrarán otra escalerilla para salir. Cuando el primero esté apareciendo, saldrá de la nada “Joe Black” en plan máquina, sin mancharse ni nada. Les preguntará a los PJ’s: “¿Con quién estáis?” Dependiendo de la respuesta les lanzará un par de hostias que no se verán ni venir y los proyectará a unos 50 metros (4 o 5 niveles de daño). Cuando vuelvan no estará. Ahora que ya pueden subir, la Alcantarilla da a un aparcamiento.

El aparcamiento

Va haber un tiroteo. No se sabe cómo, pero 3 Sabbats han seguido a los PJ’s y entran a saco. Los seguratas se unen a la fiesta una vez muertos los Sabbats. El aparcamiento está lleno de coberturas, por lo que será muy fácil esquivar los tiros. Una vez liquidados, atacaran 3 seguratas armados con revólveres. Si los matan, aparecerán otros 2 seguratas intentando arrollarles y que se bajaran luego a repartir leches. Al matarlos lo ideal sería que los PJ’s robasen el coche y se fuesen a toda hostia.

En una partida, a los PJ’s se les ocurrió lanzarles un coche a los Sabbats y volar los aparcamientos, así que no les limitéis en nada las acciones, querer es poder...

Se hace de día y...

Adam tiene un refugio y va a amanecer dentro de poco. Los PJ’s suben con tanta prisa que olvidan deshacerse del coche...

A la noche siguiente, la poli ha localizado el coche y se dispone a asaltar el edificio en plan okup@ en el que estáis. Si les disparan desde las ventanas pedirán refuerzos, si se rinden y esperan a que entren, podrán atacarles (son 4 polis) Los polis se liarán a tiros, lo cual no es muy malo para un vampiro, y menos de unas “pistolitas” semiautomáticas.

A ver que hacen con los cadáveres y con el coche...

De vuelta a “casa”

Tras entregarle el documento al Primogénito, éste los felicitará. Al abrir el sobre les contará que la Tecnocracia tiene algún tipo de base de operaciones oculta en New York y que deben encontrarla y destruirla.

En el sobre se lee:

“Cubierto y escondido,

bajo una sombra vegetal

que atisba una era de razón

iluminada por los árboles

en un claro perfecto

dentro de la sombra del salvajismo”
Deberían saber a la primera que está por Central Park. Si no se le ocurre a nadie que tiren Astucia (dif 8) y si sacan algún éxito les dices donde es. ¿Es cosa mía o en Central Park hay un Túmulo de Hombres Lobo? (Cualquier vampiro con humanidad menor a 7 apesta a Wyrm)

En la sala del hotel aparece un viejo conocido, Lucius Giovanni (con un aspecto algo demacrado y bastante pálido  y encadenado). Al parecer tiene un primo en Sicilia que es toda una autoridad en el arte de matar Garous. Les dará algunos consejos del tipo: “La plata les hace daño”, “Si se te acerca un bicho de 3 metros muy peludo y no tienes balas de plata huye” o “Cuando están en frenesí ninguna disciplina mental les afecta”

Acto seguido se le entregan a cada PJ 5 balas de plata y se vuelven a llevar a Lucius.

A tomar algo antes de ir a Central Park

A Adam se le ocurre pasar por “El Cuervo Negro” a tomar algo y a saludar al dueño, al que conoce. Si los Sabbats que atacaron en los aparcamientos no encontraron la Muerte Definitiva, ahora estarán en el local. Si están más que muertos, unos Swats asaltaran el local buscando conexiones entre el mismo y una red de prostitución y narcotráfico (Si, setitas)

Suerte que el local no está lleno, porque podría armarse la de dios. Prácticamente están los PJ’s y el dueño.

Después de tanto desenfreno y diversión tendrán que ir a Central Park.

Territorio Comanche

(Recomendado enfrentamientos aleatorios con lupinos)

A ningún vástago que no sea Malkavian se le ocurriría darse una vuelta de noche por Central Park ya que todo vampiro que entra en el parque desaparece. Y encima “sólo” tienen 5 miserables balas de plata. Para alegrar más la noche, no tienen ni idea de dónde empezar a buscar. (Esto podría llamarse mala leche, pero hay masters peores)

La cosa es que esta noche no hay mucho lupino por el Túmulo. ¿Motivo? Ha habido algún Vástago megapoderoso suelto haciendo de las suyas. Así que están todos sueltos por el parque y las proximidades buscándolo.

Nada más entrar al parque, aparecerá una figura escalofriante de la que seguramente ningún lupino se haya percatado (porque la habrían quitado) Un metis (Lupino hijo de dos lupinos, forma normal Crinos) empalado. El bicho de 3 metros atravesado por un poste telefónico.

Según vayan avanzado se irán dando cuenta de que algún gamberillo ha estado cargándose farolas en el parque y no se ve mucho (+1 a la dificultad de las acciones por la oscuridad parcial)

Hay varios cadáveres de hombres, lobos y metis y un rastro de sangre. Pueden seguirlo o simplemente salir por patas...

Si lo siguen [Percepción (dif 8)] tardarán media hora en llegar a un claro que se habían pasado por alto. Allí está sentado el “amigo del alma” de los PJ’s, “Joe Black”. Entrar a saco contra el tío es más que un suicidio y parece distraído. Si lo atacan que se preparen para una buena tunda. Si lo observan verán que se levanta y se pone a palpar el aire. Le parece encontrar algo y lo abre (¡Sí! ¡Una puerta oculta!) La puerta lleva hasta el cuartel general de la Tecnocracia.

The Blood, the Sweat, the Tears...

También los Tecnócratas están diezmados, se ve que el tal “Joe Black” no pierde el tiempo...Cuerpos de soldados muertos, maquinaria destrozada y paredes llenas de sangre (el que tenga hambre que tire Autocontrol)

La base está constituida por dos plantas subterráneas. En la primera (entrada) se encuentra todo destrozado y está llena de cadáveres. Lo más destacable es un científico que se encuentra escondido tras unas mesas que está gritando ayuda. Si se acercan a él, sacará un fusil de asalto pesado de una de las mesas y se liará a tiros.

La bajada a la segunda planta debería estar bloqueada, pero hay un boquete en la puerta que conduce a las escaleras (el ascensor está inutilizable) En la segunda planta hay varios soldados armados y blindados fuertemente y bastante cabreados. Puede haber un tiroteo memorable entre las mesas, archivadores y superordenadores.

Tras matarlos, los PJ’s llegarán a un lugar con 3 puertas automáticas que no se abren (a romper paredes se ha dicho)

1.- Laboratorio de investigación biotecnológica: En este bonito laboratorio hay muchas cápsulas que contienen a ¿personas? Modificados genéticamente y con implantes biomecánicos. También hay varias notas sobre un tal “Programa de complementación y Evolución Avanzada” Si alguien tiene un 4 en Ciencias podrá llevárselo e intentar entenderlo luego. Si no, los PJ’s no entenderán ni papa. Justo antes de abandonar la sala sonará una alarma y se liberarán los seres de 2 de las cápsulas. No hace falta decir para qué, ¿verdad?

2.- Sala de conservación de compuestos (Almacén en mi pueblo): Si entran aquí primero no encontrarán nada fuera de lo normal y al salir empezará a sonar la alarma. Si entran después de entrar a [1] se encontrarán la sala revuelta y a un científico degollado en el suelo y marcas de garras por todo su cuerpo. Igual si entran después de haber estado en [3]

3.- Zona de seguridad biológica: Este aparentemente lugar de descanso para los científicos y empleados es en realidad el acceso a una tercera planta oculta. Si entran en ella antes que en las demás saltará la alarma tras ser detectados por los sensores de movimiento y se liberará a los fulanos de [1] Si ya han entrado antes en cualquier otra sala se verán marcas de garrazos en el suelo y manchas de sangre. Al parecer se puede acceder a un túnel por el boquete hecho con las garras.

La Zona N-2

Nada más caer en el túnel iluminado verán dos puertas. La de enfrente pide una contraseña y es imposible derribarla. La de la detrás (o lo que queda de ella) está “abierta”

Si entran verán a un ENORME Crinos de pelaje rojo luchando con “Joe Black” (el cual ha sacado un florete) La sala está llena de monitores que van reventando entre garrazos y estocadas. Haced especial hincapié en dramatizar la lucha.

Justo cuando parece que el hombre lobo va a matar a su adversario, “Joe Black” esquiva un garrazo con velocidad sobrehumana y le atraviesa con el florete. El hombre lobo le mira, consigue arrancarse el florete y se funde con una pared.

La pelea se ha sucedido en 2 turnos y lo que más verán los PJ’s son manchas borrosas dándose de leches.

“Joe Black” se percata en ese momento de que tiene compañía, mira a los PJ’s y les sonríe. Recoge su florete del suelo, se lo guarda y tira una de las puertas de una patada, ignorando completamente a los vástagos.

Hay dos puertas en la sala de los monitores:

1.- Proyecto N-2: En ella ha entrado “Joe Black”. Sin embargo, cuando entren no estará. La sala está llena de superordenadores y maquetas de robots y prótesis biónicas. Hay dos cadáveres tendidos en el suelo, uno de ellos con un extraño fusil. En esta sala no hay absolutamente nada que hacer...Excepto encontrar la contraseña...Hay un papel escrito a mano encima de una mesa con la siguiente nota: LN2A2PNI2DA (la contraseña es Lápida y se obtiene quitando las letras N y 2) Para descubrirla Astucia + Enigmas (dif 8) o Astucia (dif 9) Percepción (dif 8) para ver un conducto del aire abierto. Demasiado alto como para entrar y demasiado peligroso como para perseguir al “malo”.

2.- Sala de Recombinación: Una sala horrorosa llena de marcas de sangre y con 3 cápsulas que contienen a 2 hombres y a un lobo. Ambos parecen estar en animación suspendida. En el suelo hay tirados unos apuntes sobre citología avanzada y estructura génica y macromolecular. En ellos sólo se entiende algo sobre “Blindajes orgánicos”.

Con la combinación en su poder es hora de volver al túnel y a la puerta que estaba cerrada e introducirla. Tras hacerlo se oye un pitido y se abren las puertas. 

Central de Dirección

Una enorme sala vacía y una escalerilla que baja. La sala está llena de gas (lo que no presenta mucho problema para alguien que no respire) y se ve una parte de los conductos de ventilación rota de la que emana el gas. El corte es limpísimo y no parece un garrazo. 

Al bajar las escaleras ven a varios científicos corriendo por un túnel y a 3 soldados (todos con máscaras de gas) Los soldados van armados con rifles de asalto pesados y un blindaje potente. Te atacarán seguramente porque ven que no necesitas máscara antigas (y eso no es muy normal)

Si sigues el túnel llegarás a una puerta blindada que exige código. En ese momento hay un cortocircuito y la puerta se abre. La sala a la que conduce es bastante ancha y está llena de mapas y armas, aparte de cadáveres de soldados con marcas de garras. En ese mismo momento, ves a uno de los científicos que huía recogiendo un arma. De la misma pared de la que la coge sale el Crinos rojizo de antes, completamente curado. De un mordisco parte a la mitad al científico y empieza a devorarlo. Otros dos científicos lo tirotean y lo dejan bastante cascado, aunque sale corriendo y vuelve a fundirse con la pared.

En ese mismo momento los científicos empiezan a tirotear a los PJ’s. Tras despacharlos pueden entrar por la puerta que hay en la sala. La sala contigua es diminuta y sólo se ve un elevador de carga y un panel. En el panel dice: PARA ACTIVAR AUTODESTRUCCIÓN, MONTAR EN EL ELEVADOR E INTRODUCIR EL CÓDIGO “N-2” EN LOS INTERRUPTORES DE La SALA SUPERIOR.

Cuando los PJ’s monten en el elevador. Les sucederá algo malo cuando suban. Aparecerá el Crinos Rojo y cortará el cable del ascensor justo cuando están subiendo. Luego se oirá un ruido y escalará hasta arriba. Los PJ’s tendrán que apañarse de cualquier manera imaginable para subir.

Pues mira, me están empezando a gustar...

...las Alcantarillas. El elevador llega hasta una especie de sala de un colector residual. Una tirada de Percepción + Investigación (dif 7) descubre entre todos los paneles del colector el de autodestrucción.

Justo al pulsarlo bajará un ascensor y el Crinos subido en él (Ups) Esquivará cualquier bala...Adam le sugerirá a los PJ’s que huyan y se enfrentará él sólo contra ellos.

 Tras pulsarlo los PJ’s deben salir a toda pastilla del lugar...no sin antes acabar con........ ¡Mr. Maggoo! Que estaba en la sala del colector y lleva todo el tiempo metido en el ajo.

Justo antes de cargarse a Mr. Maggoo, aparecerá “Joe Black” y lo atravesará con el florete, elevándolo del suelo. Acto seguido le arrancará la cabeza y le llamará traidor. Justo antes de atacar a los PJ’s irrumpe su doble.

Se miran fijamente y el doble le dice que los PJ’s no tienen culpa de nada. Se enfrentan. Procura dramatizar mucho el enfrentamiento. Suceda lo que suceda, ambos se hieren de gravedad. El doble se levanta y activa Obeah, curando a ambos. “Joe Black” se carga un pedazo de pared y huye. El doble sale corriendo hacia donde estaba Adam luchando con el Crinos.

Allí se encuentran a Adam corriendo y disparando. El Crinos le amputa de un garrazo las piernas y Adam cae de boca  y consigue darle un tiro al bicho. El bicho esquiva y le arranca el brazo derecho.

En ese momento irrumpe el doble de Joe Black y lucha con el Crinos. No consigue matarlo, pero lo debilita tanto que consigue hacer que huya, fundiéndose con la pared.

Se acerca y cura por completo a Adam. Mira a los PJ’s y les dedica una sonrisa. Luego se va...

Las alcantarillas sólo tienen un camino y tras media hora aproximada de marcha hay una verja cerrando la salida. De un patadón se puede tirar y conduce a unas escaleras que llevan hasta unos túneles del metro. Seguramente tras tanto trajín ya está haciéndose de día...así que Astucia + Supervivencia (dif 6) para encontrar un refugio entre las vías. En él hay dos Caitiffs que, temerosos os dejarán quedaros con ellos. Se llaman Troy y Marsha y de hecho son novios (o eran eso mientras estaban vivos)No aparentan más de 15 años.

Justo cuando estén saliendo se encontrarán de nuevo con “Joe Black”. Antes de irse les dirá: “El rojo ardiente” Les dedicará una sonrisa y se irá. Si los PJ’s le siguen no le encontraran...

A la noche siguiente los PJ’s deberán partir hacia el Hotel Grand Kensington y contarle lo ocurrido al Primogénito.

Si le cuentan todo lo ocurrido la respuesta será: ...“es peor de lo que me imaginaba”

Tecnocracia destruida, ¿ahora quién queda?

Retomamos la aventura donde se quedó, tras las palabras pesimistas del Primogénito. New York sigue siendo una zona controlada mayoritariamente por el Sabbat, y tras haber resuelto el asunto con la Tecnocracia (aunque los PJ’s mucho no han hecho), hay que intentar arreglar la situación. La afrenta del ataque al Hotel (centro neurálgico de la Camarilla) ha mosqueado mucho al Primogénito, y más todavía, el secuestro frustrado del Regente Tremere y la traición Nosferatu. Hay que encontrar zonas controladas por el Sabbat y exterminarlas. Ahora la situación es mucho más fácil, ya que está en cámino un poderoso contingente de Vástagos europeos que va a atracar en los muelles. El nombre del crucero es Isabella Arklay y estará en el puerto nº 23.

Aquí entran los PJ’s. Deberán ir a recibir a los Vástagos y ponerles al corriente de la situación. Se prevé que el crucero llegue a las 3 de la mañana, así que deberían estar allí un poco antes. El crucero está tripulado por sus ghouls (por si alguien se pone quisquilloso)

Los cuatro grandes

No hay ningún problema al llegar al muelle y el paseo hasta el puerto 23 será tranquilo. El crucero llegará sobre las 3:15 y de él bajarán los Vástagos que estabais esperando.  Todos estos Vástagos han vivido en la Edad Oscura y son MUY poderosos. No incluyo la ficha con los atributos y habilidades porque prácticamente no van a pelear sino con fines dramáticos y nadie los controlará. Podéis iros orientando para hacer su ficha teniendo en cuenta que son mayores de los 500 años y con una generación bastante baja.

El Primero en presentarse será Richard Wolf, que lo hará de manera cordial e introduciendo a sus compañeros. De los antiguos, el único que debería congeniar con los PJ’s es Richard. Los demás estarán casi toda la crónica reunidos en un “gabinete de crisis”. 

De vuelta con el jefe

Los PJ’s tendrán que acompañar a los recién llegados hasta el hotel. En él se les comentará que falta otro barco por llegar y que deberían ir a recibirlo. Su nombre es Vía Apia y debe haber llegado ya al puerto nº 17. Dejarán reunidos a todos los Primogénitos de la ciudad y los 4 Vástagos llegados de Europa. Emil Kagh, de los Malkavian y aspirante a Príncipe; Cedric Hexaconus, el Regente Tremere; Dick Edwards, un fornido y “formal” Brujah; Jessica Lavette, una hermosa Toreador y el propio Leannan. No hay representante ninguno de los Nosferatu, ya que parece ser que todos son traidores.

Y empiezan las decepciones...

El barco no ha llegado al muelle. Puede que se atrase, puede que lo hayan asaltado. Pueden haber pasado tantas cosas... Si esperan no llegará el barco, pero si buscan a alguien que les diga si ya ha llegado el barco, un mendigo bastante borracho les dirá que en ese puerto había un barco y que unos bichos feos con colmillos entraron  y volvió a zarpar.

Y digo yo, que para algo soy el que escribe la crónica, ¿qué le ha pasado al barco? Pues que una cantidad brutal de Sabbats armados hasta los dientes lo han secuestrado momentos antes de llegar los vuestros. Es malo para la Camarilla, pero hay menos Sabbats malos para los PJ’s.

Los PJ’s deberían informar al Primogénito Ventrue, pero ahora está reunido, así que lo mejor será que esperen hasta mañana y dediquen la noche a cazar y a pasarlo bien.

Mañana será otro día...

La conversación con el Primogénito es bastante reveladora. Todos los  Brujah de la ciudad tienen que encargarse de limpiar las alcantarillas de desechos. El “escuadrón” estará comandado por Richard Wolf y en él ningún PJ por muy Brujah que sea podrá estar.

El motivo es que a ellos se les ha asignado otra misión mucho más “importante”. El Lasombra le contará los pormenores de su misión a los PJ’s. Ahora mismo no está en el Hotel, sino visitando una catedral. La Catedral de St. Peter (no sé si existe en realidad, pero como soy el master mi palabra es la ley (). Al salir a la calle empieza a llover.

Reunidos a los ojos del Señor

La catedral es el típico edificio gótico-barroco en medio de una jungla de asfalto con agujas apuntando hacia el cielo, desafiando a Dios. Sus paredes están muy cascadas y manchadas por el paso del tiempo y la humedad. En el exterior se aprecian un par de gárgolas y vidrieras que hacen resaltar la tétrica estructura exterior.

Al entrar parecerá que su majestuosidad les contemple, si miran hacia arriba una altura infinita les cobijará de la lluvia pero no de las goteras. En medio de todos los bancos, y mirando a un altar ausente se encuentra el Lasombra. Parece concentrado rezando. Si los PJ’s le hablan dentro de la catedral les sacará afuera y les reprenderá diciéndoles que en “casa del señor no se habla”.

Afuera les contará el pasado cristiano de su clan y la mofa que para él supone su actual estado, mientras, los rayos caen y la lluvia se hace más fuerte. Lo único que sabe es que tiempo atrás, los de su clan gustaban de pasar el tiempo entre los muros de las catedrales y que es por ahí por donde deberían empezar a buscar Sabbats. En esa catedral ya ha buscado y sólo ha encontrado un gato negro...Acto seguido vuelve a la catedral.

Buscando la maldad en la catedral

No sé si en NY hay mucha catedral, pero por motivos evidentes “hagamos” que sólo haya 4. La de St. John, en la zona de Queens, la de St. Patrick en New Jersey, la de St. Thomas en el norte de Manhattan  y la que acaban los PJ’s de visitar, también en Manhattan. 

Una cosa, en ninguna de ellas hay nada, por mucho que busquen los PJ’s no habrá nada fuera de lo normal, así que habrán estado perdiendo el tiempo yendo de catedral en catedral.

Un examen más concienzudo en la catedral de St. Patrick hallará que falta la copa con la que se celebra la Eucaristía. En la de St. John falta una de las velas del altar. Y en la de St. Thomas falta el cuenco en el que se ponen las hostias. No hace falta ser muy listo para darse cuenta de que con estos objetos se puede realizar una ceremonia y que alguien los ha robado para ello. Si no se le ocurre a los PJ’s que tiren Astucia (dif 6)

Saben que han estado allí robando, los Sabbats o quien haya sido, pero no saben dónde coño están.

La siguiente decepción

Mientras tanto, en las alcantarillas, y cuando parece que los Brujah están hartándose de soltar de leches a los Nosferatu y otros Sabbat, uno de los conductos de las Alcantarillas empieza a arder, le siguen los siguientes, y así todo el sistema de alcantarillado de la ciudad. Explosiones y llamaradas van acabando poco a poco con los Brujah de la ciudad. Pocos se salvarán, y entre ellos está Richard Wolf.

Retomando a la situación anterior, si a los PJ’s se les ocurre volver a la catedral de St. Peter...no encontrarán nada. Nada de nada. En ese momento les llamará alguien exaltado diciéndoles que deben ir al hotel. Allí hablarán con Richard e intercambiarán información acerca de lo sucedido. Richard les dirá que sería un suicidio ir a las alcantarillas.

También les dirá que la policía ha encontrado el Vía Apia en el fondo del muelle y que van a empezar los trabajos para sacarlo de allí. Ahí puede que haya algún tipo de pista o incluso que algún Vástago siga vivo (recordemos que no respiran)

Sí, van a tener que descender 200 metros hasta el Vía Apia hundido. Eso pueden elegir hacerlo o no, pero al día siguiente ya lo habrán sacado y estará montada una increíble operación policial y NADIE podrá pasar. Tanto si bucean hasta allí como si consiguen entrar de alguna manera al barco ya sacado de las aguas, esto es lo que encontrarán:

El gigante de acero hundido

Antes que nada, voy a describir el barco como si hubieran buceado hasta él. Aunque si ya está amaneciendo sería casi un suicidio intentar llegar a él, si no es muy tarde los PJ’s podrán investigar un poco en él. Si no llevan equipo ninguno, ni linternas ni nada, no se verá un carajo. Los que tengan Protean lo verán todo claramente si activan el nivel 1, y los que tengan Auspex verán más o menos mal, pero verán.

Lo lógico es que no tengan equipo, y de noche no hay ninguna tienda de buceo abierta, así que a joderse...Así que los que no vean tienen una penalización de +3, los que tengan Auspex de +2 y los que tengan Protean no tendrán ninguna.

El descenso será tranquilo y, si no tienen equipo, algo lento (unos 4 ó 5 minutos) hasta llegar al barco (que por cierto está descendiendo por el puerto en el que estaba embarcado, si descienden por otro no lo verán ni de coña) El barco no está para nada dañado por fuera excepto por un hueco en un lado del casco (por donde entró el agua) La única entrada es esa, así que habrá que entrar por ahí.

El barco está lleno de agua (mmm debo dejar de escribir crónicas estando volado) A lo que íbamos. Nada más entrar encontrarán la habitación de entrada (que debería ser un casino o algo así) Llena de agujeros de bala y varios cuerpos en el suelo (que probablemente serían los ghouls de los Vástagos que viajaban a bordo) En la sala hay dos marcos de puerta con trozos de lo que quedaba de ellas. A la izquierda hay un pasillo que lleva a varios camarotes en los que no hay nada. A la derecha un pasillo que lleva hasta unas escaleras. 

Al subir las escaleras estarán en el 2º piso del barco (a este ya llega la luz solar de día, así que como último recurso pueden quedarse a dormir en los camarotes, eso sí, gente durmiendo en un barco hundido y de día puede mosquear a la policía) encontrarán varias salas con evidentes símbolos de lucha (marcas de balas, de garras y muebles destrozados) No hay mucho más excepto unas escaleras que suben.

En el 1er piso están la cabina del capitán y una especie de sala grande en la cubierta. La cabina del capitán tiene el timón arrancado y hecho astillas. En la sala hay varias mesas rotas y un armario empotrado CERRADO que se mueve. Si lo abren en él hay un Pander que se arrodillará ante los PJ’s (como en el agua no se entiende un carajo lo que se dice, los PJ’s pensaran que es uno de los que venía en el barco.

Subirán hasta la superficie para poder hablar de lo que ha ocurrido, sin embargo, el Pander les contará la verdad: “¡Yo nunca quise ser uno de ellos! Por favor, ellos me obligaron, yo no quería ser malo, ellos los mataron, yo me negué y me encerraron, por favor...

El Pander sabe dónde está el lugar donde los Sabbat celebran sus rituales. En una abadía abandonada en un descampado de las afueras de New York. Lo ideal sería informar al Primogénito e ir al día siguiente con un grupo mayor de Vástagos. Haz lo que te de la gana con el Pander, como si es perdonado y pasa a ser un PJ o le ejecutan...

La cueva de las velas

La abadía se abrirá dando un chirrido, una especie de queja ante la profanación que está sufriendo. Es muy pequeña, hay 2 filas de 4 bancos y un altar. Percepción + Investigación (dif 8) para descubrir que el altar se puede mover. Tras correrlo de lugar encontrarán una trampilla que se abre. Unas escaleras bajan hasta un pasillo de piedra iluminado por velas. El pasillo lleva hasta una gruta con un pequeño lago subterráneo y una mesa de piedra. En ella está la copa, el cuenco y el cirio. También hay mapas de varios edificios de New York. En ellos está escrita la palabra “El Rojo Ardiente” en sangre.

Mapas de edificios:

Empire State Building

Hotel Grand Kensington

Madison Square Garden

Mapa de la red de tuberías

Mapa de Central Park

En ese momento se oirán pasos. MUCHOS pasos. DEMASIADOS pasos. En ese momento bajan unos 10 Sabbats. Ni de coña podrían los PJ’s luchar contra ellos. Pero la cueva es oscura, y el lago mucho más...¿Y si se sumergen en el lago y esperan a que se piren o encuentran una salida alternativa?

Que tiren percepción una vez sumergidos (dif 7) Oirán algo de “Dentro de 2 noches la Camarilla y New York arderán juntos” y risas. 

Si alguien en el grupo activa el nivel 1 de Protean verá una especie de tubería grande a un par de brazadas de su posición. Y el conducto llega, cómo no, hasta las...¡ALCANTARILLAS! Sólo que ahora están algo...quemadas. La boca de alcantarilla más cercana llega hasta una calle cercana al hotel. De camino se encontrarán con varios Brujah medio muertos (5 ó 6 niveles de agravado) o sea, que a salvarlos.

Si no, habrá que esperar una o dos horas a que se vayan los Sabbats después de practicar la Vaulderie. 

Al llegar al hotel y contarle lo que han descubierto, el Primogénito y los demás acordarán reunirse para tratar el problema. Algo hay que hacer para que la ciudad no arda, ¿verdad?

Crashing around you

Al día siguiente,(o noche, mejor dicho) y tras una reunión de varias horas, los PJ’s son llamados y se reúnen con el Primogénito Ventrue de nuevo. Acordarán un plan para salvar la ciudad. Los lupinos ya están avisados (no se sabe cómo, pero han pactado un “alto el fuego”), Richard y John Stuart se encargarán del Madison Square Garden, Reindhart y Pedro intentarán salvar la red de tuberías de la ciudad para que los bomberos puedan actuar en caso de incendios, los Primogénitos de la ciudad y sus ghouls se quedarán en el hotel para poder salvarlo, así que a los PJ’s les toca el Empire State Building...Y sigue lloviendo...

Bebiendo inmortalidad de los cielos

Aquí se presenta la mayor aventura que los PJ’s hayan afrontado en esta crónica. Pueden hacer lo que les de la gana, el caso es que en la azotea está Joe Black con un detonador (y lo activará hagan lo que hagan) Y lo siguiente es darse de hostias con él, pudiendo:

1. Morir los PJ’s (Lo más normal contra un súper generación 6)

2. Morir Joe Black (Ja ja ja, no se lo creen ni ellos, pero es una opción)

3. Huir Joe Black malherido (...)

Suponiendo que los PJ’s hayan tenido el día con más suerte del mundo o que el Master sea una buena persona, ahora les queda otro “problemilla”. Escapar del Empire State en llamas. Si han sobrevivido a la pelea de antes, déjalos que vivan un rato más...Cuando parezca que van a morir irremediablemente, las gotas de lluvia se quedan paralizadas en el aire y las llamas se “congelan” (prueba a ver alguna peli de bomberos y darle a Pause si quieres saber a lo que me refiero...) Esto anula el Rötschrek y las llamas no quemarán, aunque el tiempo no estará mucho “en Pause”

Si es que salen del edificio, lo que verán no les gustará...New York arde, se ve que los del Sabbat eran más listos, más fuertes o más cabrones... De alguna manera los PJ’s se enteraran de que deben embarcar INMEDIATAMENTE en el puerto 13. El barco va hacia Londres y la crónica aquí concluye... Lo del tiempo parado y otras cosas tendrán su explicación en:

Brave New World

(European Tour)

Ehhhh, la crónica tardaré BASTANTE en pasarla a ordenador porque ando algo liado con los exámenes de física y tal.

Personajes.... por orden alfabético.

Adam Goldsmith

Brujah. gen.9

Aspecto:

Tatuaje en forma de dragon tribal en la cara

Piercing en la ceja y en el labio

Pelo Albino de punta

Ojos rojizos

Piel muy blanca

Ropa radical al estilo skater (Pantalones anchos, cadena)

Complexión fuerte, aunque con una agilidad sobrehumana

Nombre: Adam Goldsmith  Naturaleza: Visionario   Sire: Melvin Graham      Refugio: Edificio abandonado

Clan:   Brujah          Conducta:   Rebelde      Gen:  9                           

Fuerza:       3      Carisma:       4      Percepción:    3      

Destreza:     4      Manipulación:  2      Inteligencia:  3

Resistencia:  4      Apariencia:    2      Astucia:       3

Armas CC:      2

Esquivar:      4      Reserva de Sangre: 14

Pelea:         4

Armas Fuego:   4

Desenfundar:   3

Empatía:       1

Liderazgo:     1

Alerta:        1

Conducir:      3

Etiqueta:      1

Academicismo:  3

Supervivencia: 3

Pericias:      2

Seguridad:     1

Política:      2

Auspex:         1

Celeridad:      2      Autocontrol:   3      Conciencia:    2

Potencia:       3      Coraje:        4      Humanidad:     5

Presencia:      2

Protean:        2

Fuerza V:     7      

Armas: Revólver Colt Anaconda daño: 6 cadencia: 1 cargador: 6 ocultación: C

       4 cargadores, 1 de ellos de plata

Historia:

Adam Goldsmith fue abrazado en 1890 en pleno salvaje oeste. Su sire era un bandido revolucionario. Estuvo bastante tiempo con él y participaron en varias de las mayores revoluciones de la Edad Contemporánea.

Adam nació en el seno de una familia humilde en Kentucky. Era granjero y odiaba su vida. Además muchos decían que no era "puro" por su extraña apariencia (era albino)

Empezó a leer a un tal Marx, y sintonizó mucho con sus ideas. No tardó mucho en dar conferencias, aunque no tenía estudios. Cuando cumplió los 20 años conoció a su actual sire, Melvin Graham. Éste le introdujo en su "sociedad de debate". No tardó mucho en ser abrazado.

En 1903 fue al viejo continente con su sire. Allí fundaron una "Comuna Brujah". En ella todo Brujah comunista era bienvenido. Es arrasada al poco tiempo por traidores antitribu.

En el ataque, Adam encontró a su sire moribundo. Él le suplicó que le diabolizase y Adam le obedeció. De ahí que use Protean, una disciplina que poseía su sire. De vez en cuando, oye a su sire en su mente, y puede usar niveles avanzados de disciplinas como Auspex o Presencia.

A partir de ahí Adam recorrió el mundo de revolución en revolución. De pelea en pelea. Incluso se rumurea que ha matado a dos lupinos tras ser atacado en un bosque en Europa Central. Adam no se pronuncia nunca al respecto, ya que odia a las personas que se preocupan de sí mismas antes que de todo el conjunto.

Adam volvió hace poco a los Estados Unidos. Se le requería en Iowa. El príncipe, Emil Kagh lo había mandado a llamar porque pensaba que toda la esperiencia en combate de Adam le podría ser útil.

Ahora Adam es uno de los Ancillae más importantes del Nuevo Mundo y el más importante de Iowa. Ya casi se le considera un Anciano y suele ser el brazo ejecutor del principe.

Emil es su Mentor, y siempre y cuando necesita ayuda se la presta. ¿Que querrá el Malkavian a cambio?

Adam se considera una especie de Marx vampírico. No se sabe lo que planea, pero a veces se le oye hablando con su sire sobre "aplastar el yugo del poder" o "liberar a la comunidad oprimida". Con comunidad oprimida podría referirse a los Caitiff, con los que es bastante solidario.

Científicos.

Fuerza:       2      Carisma:       2      Percepción:    3      

Destreza:     2      Manipulación:  3      Inteligencia:  5

Resistencia:  2      Apariencia:    2      Astucia:       4

Pelea:         1

Armas Fuego:   1

Ciencia:       5

Armas: M16 daño: 7 cadencia: 20 cargador: 20 2 cargadores

Casco: Mascarilla de gas

Penalización a la percepción: 2

Tienen 5 niveles de salud

Dante Arcanum.

Se nota de lejos que su verdadero apellido no es Arcanum, pero él suele referirse a sí mismo con ese apellido. Dante es un vampiro bastante poderoso y, aunque joven (250 años) ya le tienen gran estima en su clan. Antes caballero que vampiro, se comporta demasiado bien con los demás como para parecer uno de los Brujos.

Nombre: Dante Arcanum   Naturaleza: Arquitecto   Sire: Cedric Hexaconus   Refugio: Capilla

Clan:   Tremere         Conducta:   Caballero    Gen:  8                           Tremere

Fuerza:       3      Carisma:       3      Percepción:    3      

Destreza:     4      Manipulación:  3      Inteligencia:  4

Resistencia:  3      Apariencia:    2      Astucia:       4

Armas CC:     3

Esquivar:     3      Reserva de Sangre: 15

Pelea:        3

Armas Fuego:  2

Empatía:      3

Liderazgo:    2

Alerta:       2

Conducir:     2

Equitación:   3

Etiqueta:     3

Ciencia:      3

Ocultismo:    4

Academicismo: 2

Taumaturgia:  5      Autocontrol:   3      Conciencia:    4

Auspex:       2      Coraje:        3      Humanidad:     7

Dominación:   2

Fuerza V:     8      

Sendas de Taumaturgia: Senda de la Sangre:  5  Rituales: Elígelos tú

                       Senda de las llamas: 2

                       Senda de la Mente:   3

                       Senda del Agua:      3

Armas: Katana [Fue+2] Letal

Armadura: Nada. 

Aspecto: Un tío serio, de semblante marcado. Lleva una gabardina negra de cuello alto, una camisa oscura y parece que nunca se quite sus gafas de sol. Bastante alto. Lleva un Amuleto Tremere. Botas gastadas.

Engendros Biotecnológicos (Los fulanos de las cápsulas)

Creados a partir del proyecto N-2, estos engendros fueron creados para poder combatir con las criaturas sobrenaturales que se escapan de la "Razón" Aunque eran humanos, ahora son más máquinas sin inteligencia que personas. Poseen una fuerza sobrehumana y son casi indestructibles. Como los vampiros, dividen el daño contundente y el de bala por 2. También absorven el daño letal y el ¡agravado! gracias a su armazón de metal endoesquelético. Sus puños y piernas son tan duros que todos sus ataques hacen daño letal.

En resumen, son bastante poderosos, así que mejor muertos...

Fuerza:       5      Carisma:       1      Percepción:    3      

Destreza:     4      Manipulación:  1      Inteligencia:  1

Resistencia:  6      Apariencia:    1      Astucia:       3

Esquivar:          4      

Pelea:             4

Potencia:  3

Fuerza V:  5 (Indominables al ya estar dominados por las órdenes de la Tecnocracia)     

Armas: Son tan letales que no les hace falta armarse

Aspecto: Mezcla entre humanos y máquinas. NO llevan ropa ninguna y su piel es durísima. Ojos rojos con los que ven en la oscuridad.

Su sangre causa un nivel de daño agravado por punto de sangre consumido.

Ghoul 1.

Éste bestia es el que lleva la Zweihänder a una sóla mano (Toma ya) Mide 2 metros y medio y su cuerpo es todo músculo y huesos. Tiene tres cuernos en la cabeza, pinchos en los brazos y la nariz bastante curva. De su espalda salen 3 vértebras agrandadas 10 cm. Es muy feo, ¿no?

Fuerza:       5      Carisma:       0      Percepción:    3      

Destreza:     2      Manipulación:  0      Inteligencia:  1

Resistencia:  3      Apariencia:    0      Astucia:       1

Armas CC:     3

Esquivar:     2      Reserva de Sangre: 3

Pelea:        4

Potencia:     2      Autocontrol:   0      Conciencia:    0

Fortaleza:    2      Coraje:        5      Humanidad:     2

Fuerza V:     0      (Imposible de dominar porque ha sido lobotomizado)    

Armas: Zweihänder (Espada alemana de metro y medio) [Fue+4] Letal. (Dif 8 al manipularla)

Armadura: Ninguna.

Ghoul 2.

El otro feo, tiene los Dedos acabados en garras óseas. Por lo demás, no es muy deforme...Sólo tiene las orejas en forma de punta, la boca cosida y dos portuberancias debajo de los ojos. Su cuerpo parece disminuido (1 metro y medio) y es muy flaco (en los huesos) Tiene un depósito de grasa en el Tórax que le da 2 dados más para absorver ataques que provoquen daño letal.

Fuerza:       3      Carisma:       1      Percepción:    2      

Destreza:     4      Manipulación:  1      Inteligencia:  2

Resistencia:  3      Apariencia:    0      Astucia:       3

Esquivar:     3      Reserva de Sangre: 4

Pelea:        2

Potencia:     1      Autocontrol:   0      Conciencia:    2

Fortaleza:    3      Coraje:        3      Humanidad:     5

Fuerza V:     5      

Armas: Garras [Fue+1] Letal.

Armadura: Cúmulo de grasa [2] Dados extra para absorver daño letal en el tórax.    

Mr. Magoo.

Nombre: Mr. Maggoo      Naturaleza: Hosco        Sire: Viktor      Refugio: Cloacas 

Clan:   Nosferatu          Conducta:   Hosco        Gen:  7                           

Fuerza:       3      Carisma:       1      Percepción:    3      

Destreza:     3      Manipulación:  3      Inteligencia:  4

Resistencia:  4      Apariencia:    0      Astucia:       4

Armas CC:          2

Esquivar:          2      Reserva de Sangre: 20

Pelea:             3

Armas Fuego:       1

Empatía:           1

Liderazgo:         1

Trato Animal:      3

Subterfugio        3

Etiqueta:          1

Academicismo:      3

Supervivencia:     3

Cultura Camarilla: 3

Cultura Sabbat:    2

Cultura Cloacas:   5

Animalismo:     3

Ofuscación:     4      Autocontrol:   4      Conciencia:    2

Potencia:       3      Coraje:        3      Humanidad:     5

Protean:        2

Fuerza V:     7      

Armas: Tiene una espada ancha bastante oxidada Daño: Fue+4 (contundente)

Aspecto: FEO

"Joe Black" & Arturo

Antitribu Ventrue gen.6

Está dividido en 2 personas

1ª “Joe Black”

Pelo rubio más o menos largo y ojos azules, con eternas gafas de sol

Gabardina larga negra, camisa negra y pantalones negros

Botas negras

En las ceremonias y asuntos importantes luce una armadura pesada de color plateado, arropada por una túnica con el emblema de la familia Windsor

Es Paladín de la Falsa Mano Negra del Sabbat

Sigue la Senda del Acuerdo Honorable 

Siempre lleva una Copa con el emblema familiar

Lucha con un Florete labrado, con piedras preciosas incrustadas, prácticamente irrompible

Escondidas lleva dos pistolas semiautomáticas y 4 cargadores

2ª “Arturo” o “Cruzado”

Pelo oscuro más o menos largo, ojos de color pálido tirando a amarillo

Labios de color negro

Pendientes en las orejas

3er Ojo que se le abre al activar Obeah

Gabardina 3/4 oscura, camisa negra y vaqueros

Botas negras

Es Independiente

Sigue la Senda de la Humanidad

Su más precioso tesoro es una Katana antigua forjada con el espíritu de una Perdición, regalo de un Kuei-Jin, si se rompiese se recompondría al instante.

En vida llamado Nicholas Windsor, Joe Black fue un rico y poderoso noble ya olvidado. Nació el 1 de Noviembre de 1364 en la vieja Inglaterra. A los 4 años empezó su aprendizaje en las artes guerreras. Enseñado por su padre, aprendió cientos de maniobras de combate. Ya con 12 años su entrenamiento como caballero discurría por un camino lleno de gloria.

Su primera experiencia con los Vástagos fue a los 15 años, cuando conoció en una fiesta al que sería su sire, un generación 7 llamado Edward de Lestia. Edward era un Ventrue bastante depravado y enseguida le cayó mal al honorable Nicholas. Sin embargo, su futuro sire tenía algo que Nicholas ansiaba, y le visitaba por las noches y conversaba con él tan sólo para poder ver su espada. Era el más fino y exquisito florete que había visto jamás, y ahí estaba, en manos de un patán que sólo deseaba la diversión.

Con 17 años participó en su primer torneo de lucha entre caballeros. Iba ataviado con una túnica con el emblema de su familia y una armadura que brillaba tanto como el sol. Luchó valerosa y honradamente, y ganó de manera aplastante. Nadie en toda Inglaterra había conocido tal destreza en el manejo de la espada.      

Tras ganar varios torneos más en el plazo de 2 años, su futuro sire decidió entregarle dos regalos; su florete y la vida eterna. Lo mandó a llamar diciendo que le invitaba a beber para festejar sus triunfos y que tenía una sorpresa para él. Nicholas llevó la copa de la familia, símbolo de su amor por ella y de la grandeza de la misma.

El Ventrue Edward lo abrazó y estuvo con él varias noches hablando sobre los fundamentos del vampirismo. Sin embargo, Nicholas no se sentía nada agradecido a su sire, y mostraba un profundo rencor hacia él. De su “Sangre Azul” heredó la tendencia de sólo poder beber de su copa.

A las 2 semanas diabolizó a su estúpido y amanerado sire, más como venganza que como búsqueda de poder personal y dejó una carta en el palacio de la familia sobre un supuesto viaje que iba a realizar. Desde entonces no paró de recorrer Europa y de batirse con cualquier diestro esgrimista. 

De Inglaterra partió hacia Alemania, primero escondido en la bodega de un barco hasta Francia y luego de ciudad en ciudad, donde dominaba a sus presas y ocupaba sus refugios de día para después seguir su camino.

En Alemania luchó con varios de los más prestigiosos caballeros teutónicos, y el resultado fue el mismo, victoria. Sin embargo, uno de ellos consiguió herirlo y luego huyó. Su nombre era Erik de Kunembert. Su habilidad sorprendió a Nicholas, y lo buscó durante 2 noches para felicitarlo. Cuando lo encontró, decidió Abrazarlo. La respuesta del joven Erik fue demasiado inesperada. Uno de sus ancestros había sido Cruzado y murió en batalla. Erik se veía como un Caballero del Señor y se horrorizó al ver que ahora era un “demonio” A la mañana siguiente pereció bajo los rayos del sol. El hecho apenó demasiado a Nicholas, tanto que jamás volvió a crear progenie.

Cuando cumplió los 100 años, empezó a darse cuenta de que tenía una misión mucho más trascendental de lo que podía llegar a comprender. El poder otorgaba responsabilidad, y como “el espadachín más poderoso de la Tierra” se veía obligado a proteger a todo el mundo. Tenía que salvar al mundo de la inminente Gehena, y dar cuenta de los Antediluvianos. Tras esto podría descansar y volver al Paraíso, donde Dios le otorgaría un alto cargo por la labor desempeñada.

Nicholas era un generación 9, así que si ahora es 6, ha tenido que diabolizar. Aunque él encuentre en la diablerie una práctica cruel y deshonrosa, la ha practicado tres veces. La ya mencionada con su sire y otras dos. Con un Toreador allá por 1475. Era un oponente magnífico, pero no veía en el arte de la lucha un estilo de vida, y sólo lo utilizaba para presumir. Nicholas se sintió tan insultado que decidió "tomar prestado" parte de ese poder. El tercer y último Vástago al que ha diabolizado se llamaba Konrad de Virstania y era un orgulloso Brujah, fuerte, pero nada inteligente. Era terco, soez, cruel y despiadado. Nicholas lo vio como una amenaza para el mundo y decidió albergar su poder para salvarlo, de esta manera aprendió Potencia. En 1482 ya era un generación 6, un poderoso vampiro, demasiado poderoso para lo joven que era (118 años)

Su entrada en el siglo XVI no fue muy buena. Tuvo la mala fortuna de pasar por Viena en el momento equivocado. Allí se encontró con el poderoso Etrius y fue raptado con el objetivo de convertirlo en Gárgola. Los Tremere casi lo consiguen...Aunque no sospechaban que habían metido a un poderoso generación 6 en una celda vigilada por un débil generación 8. Estuvo dos años en cautiverio, hasta que consiguió dominar a su carcelero. Le pidió que le trajese su espada y que abriese su celda. Tuvo la suerte de que ni Tremere ni Goratrix estaban en ese momento en la Capilla. En su huida se encontró con Etrius, que no era rival para su espada y tampoco pudo dominarlo. A 2 cm estuvo de su cuello, a 2 cm de diabolizarlo. Algo le dijo que no lo hiciera y tras dejarlo tullido huyó.

Mantuvo varias escaramuzas con los Tremere durante el siglo XVI. Nicholas acabó con muchos de esos "deshonrosos" Brujos. Por ello el Clan Tremere le había preparado una nefasta jugada que jamás esperaría...

Nicholas rápidamente se unió al Sabbat recién formado tras la Revuelta Anarquista. Prefirió ese bando porque en él le sería más fácil buscar y acabar con los Antediluvianos, aunque despreciaba todas sus ideas de "libertad". Estaba en contra de la Vaulderie, y se hizo tan imprescindible que empezó a trabajar solo. Su única enemistad con la Camarilla se debe a que en ella están los Tremere y los Ventrue.

El fin justificaba los medios...

En el siglo XIX, Nicholas ya era uno de los más poderosos Vástagos en el Sabbat, y fue mandado a la joven América a limpiar de enemigos varias zonas deseadas por el Sabbat.

Allí conoció a la única amante y amiga vampírica que ha tenido. Era una Antitribu Salubri, una honorable y poderosa guerrera como él. Ella se llamaba Sachiel, como el Ángel, y era tan bella como mortífera. A partir de su romance, Nicholas empezó a sentir simpatía hacia los Salubri y su fundador, Saulot. Esto sólo hizo que su odio hacia los Tremere incrementase...Ese mismo siglo empezó a desarrollar sus habilidades combativas con las pistolas, y ganó muchos duelos a famosos forajidos.

Recién entrado en el siglo XX, Nicholas fue capturado de nuevo, esta vez por una docena de Tremere poderosos y llevado a una Capilla oculta en las Montañas Rocosas. Allí fue utilizado como conejillo de indias en un ritual creado para duplicar Vástagos (como el 9 de Protean) 

Pero algo salió mal. El caso es que de Nicholas se duplicó la parte soterrada de su mente, mas emocional y compasiva y se personificó en otro cuerpo. Era exactamente igual a él, sólo que su cabello era oscuro y presentaba unos extraños ojos amarillentos y labios negros.

Entre los 2 consiguieron escapar de la Capilla, arrasándola y acabando con todos los Brujos. El otro Nicholas, era el que menos de acuerdo estaba con el Sabbat, el más aferrado a su lado humano, aunque seguía pensando en su causa. El original y el duplicado conversaron durante una noche entera. Decidieron no volver a verse. Tras esto, el duplicado Nicholas se volvió Independiente y odia al Sabbat.

"Un fin justo ennegrece con medios crueles"

El doble de Nicholas partió hacia Asia, y sorprendentemente, hizo amistad con algunos Kuei-Jin y aprendió a meditar y a concentrarse, además del manejo de la espada japonesa (Tanto que puede desviar balas con la espada) No se sabe cómo ni cuándo, pero ha aprendido a usar Obeah y ha adquirido el 3er Ojo característico de los que han alcanzado el 2º nivel de la disciplina.

Actualmente, el Nicholas del Sabbat es conocido con el sobrenombre de “Joe Black” y muchos dicen que es la propia Muerte ocupando el cuerpo de un vampiro.

El otro Nicholas busca la Golconda y sólo puede alimentarse de animales. Continúa intentando salvar su causa, pero nunca ejecutará a ningún “inocente” para llevarla a cabo. Ha olvidado su nombre, así que se hace llamar Arturo o Cruzado.

Estos 2 últimos años, “Joe Black” ha estado pensando en dejar el Sabbat, y parte de la culpa de los remordimientos que siente es el encuentro que ha tenido con su doble recientemente. Sigue viendo a Sachiel, aunque cada vez la ve menos. Lo más seguro es que abandone el Sabbat tras su misión en Nueva York, aunque no se ha decidido. Lo único que sabe es que si abandona el Sabbat, muchos se lanzarán contra él, pero su poder es incomparable frente a la gran mayoría de ellos...

Un rumor: Se cree que es el tatara..................tíoabuelo de Leannan Lumina, el Primogénito Ventrue, también de los Windsor. La prueba es que el coletero del mismo luce el símbolo que está grabado en la copa de Joe.
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Leannan Lumina, primogénito de Nueva York

Ventrue. gen.7

Apariencia: 6

Pelo castaño claro largo

Ojos azules fríos

Coletero púrpura con el escudo de los duques de York tejido en hilo de oro

Cualquier ropa que sea elegante le pega 

Varios anillos con adornos inspirados en la Realeza

Trastorno Mental: Entra en frenesí al ver a miembros del clero o de la sociedad de Leopoldo.

Leannan fue abrazado en 1673, justo cuando disfrutaba de sus 23 años recién cumplidos. Era hijo de los Duques de York, en Inglaterra. 

Desde su nacimiento Leannan tuvo dos pasiones, una conocida y otra secreta. La primera, el ansia de poder y riquezas, más que nada para asegurarse una existencia cómoda, aunque en cierto modo era algo caritativo. Su pasión oculta eran las mujeres, y muchas mozas del ducado se jactaban de haber pasado alguna noche con él. Y esa pasión fue su perdición...

Leannan conoció una noche a una muchacha terriblemente bella, la mujer más bella que jamás había visto. Cabellos tan rubios que casi eran albinos, y unos ojos marrones cargados de cierta belleza...melancólica. Ella se llamaba Eloise de Clay, y según decía, venía de Burdeos, de un antiguo Chateu. Lo había sido, aunque ahora era una de los Condenados. Ella aquella noche sólo buscaba alimentarse de alguien con el pelo largo,(su restricción de Ventrue) y se fijó en él.

Tras haber bebido parte de su sangre, Eloise se dio cuenta de que su muerto corazón empezaba a sentir algo por ese mortal. Tiempo atrás ella se había enamorado de su sire, un matusalén bastante importante, pero él la abandonó y ella nunca se recuperó.

Decidió que ese mortal debería estar con ella durante el resto de la eternidad. Leannan no se resistió al Abrazo, el éxtasis de El Beso era algo a lo que él no podía evitar saborear. Como cualquier Ventrue, su gusto por la Sangre se enrareció, hasta el punto de que sólo podía beber Sangre de mujeres parecidas a Eloise (Apariencia 4+)

Sus inicios como Hijo de Caín fueron espléndidos, se rogocijaba de su poder, y extendió su poder e influencia más allá de todo lo conocido. 200 años estuvo con Eloise, con la que estuvo vinculado, hasta que en un asalto de un famoso Inquisidor (era el Sacerdote Luis de Gutiérrez) murió a manos de Leannan que entró en Frenesí mientras luchaba. Al despertar vió al Inquisidor muerto y tras girarse vio las cenizas de Eloise (Tras esto entra en frenesí automático cada vez que ve a un sacerdote o a un miembro de la Sociedad de Leopoldo)

Se sintió culpable de la Muerte Definitiva de su sire y para escapar de sus recuerdos, escapó de su continente. Emigró al nuevo Mundo como embajador de la Camarilla y no tardo en hacerse famoso por su habilidad para conseguir Recursos.

Actualmente ha sido propuesto para Príncipe, aunque su rival, Emil Kagh (Malkavian de 7ª Generación) sigue contando con un gran apoyo por su ¿cordura? y sabiduría.

Los 3 Sabbats.

Nombre: Ishtar  Naturaleza: Pervertido   Sire: Lhya               Refugio: Comuna Sabbat 

Clan:   Malkavian Antitribu              Conducta:   Rebelde      Gen:  12                           

Fuerza:       2      Carisma:       2      Percepción:    2      

Destreza:     3      Manipulación:  2      Inteligencia:  4

Resistencia:  3      Apariencia:    3      Astucia:       4

Armas CC:       2

Esquivar:       2      Reserva de Sangre: 11

Pelea:          2

Armas Fuego:    4

Atletismo:      1

Subterfugio:    3

Sigilo:         3

Academicismo:   2

Cultura Sabbat: 2

Informática:    2

Investigación:  3

Lingüística:    3 

Ocultismo:      3

Auspex:         2

Dementación:    2      Autocontrol:   2      Conciencia:    1

Ofuscación:     2      Coraje:        3      Humanidad:     4

Fuerza V:     7      

Armas: Cuchillos de cocina Daño: Fue+2 Revólver barato daño: 4 cadencia: 1 cargador: 6 3 cargadores

Aspecto: Una seria mujer vestida a lo Ally McBeal, llena de sangre y con una mueca sonriente.

Trastornos: Megalomanía y Bulimia

Nombre: Kevin Brannagh       Naturaleza: Masoquista   Sire: Dannah III   Refugio: Comuna Sabbat

Clan:   Toreador Antitribu   Conducta:   Pervertido   Gen:  9                           

Fuerza:       3      Carisma:       2      Percepción:    1      

Destreza:     4      Manipulación:  3      Inteligencia:  2

Resistencia:  3      Apariencia:    1      Astucia:       3

Armas CC:       3

Esquivar:       2      Reserva de Sangre: 14

Pelea:          2

Armas Fuego:    3

Alerta:         2

Subterfugio:    2

Sigilo:         3

Intimidación:   2

Cultura Sabbat: 2

Callejeo:       2

Auspex:         1

Celeridad:      2      Autocontrol:   2      Conciencia:    2

Presencia:      3      Coraje:        4      Humanidad:     4

Fuerza V:     6      

Armas: Equipo de tortura, Browning High-Power daño: 4 cadencia: 3 cargador: 13 6 cargadores

Aspecto: Un chico joven vestido de manera pija con la ropa manchada de distintos fluidos...

Nombre: Tim                  Naturaleza: Bravucón    Sire: Dogface   Refugio: Comuna Sabbat

Clan:   Brujah Antitribu     Conducta:   Bravucón    Gen:  13                           

Fuerza:       4      Carisma:       3      Percepción:    2      

Destreza:     4      Manipulación:  2      Inteligencia:  2

Resistencia:  3      Apariencia:    2      Astucia:       2

Armas CC:       3

Esquivar:       3      Reserva de Sangre: 10

Pelea:          3

Armas Fuego:    3

Liderazgo:      2

Subterfugio:    2

Sigilo:         2

Atletismo:      2

Cultura Sabbat: 2

Investigación:  2

Celeridad:      2      Autocontrol:   2      Conciencia:    2

Potencia:       2      Coraje:        4      Humanidad:     5

Fuerza V:     5      

Armas: Browning High-Power daño: 4 cadencia: 3 cargador: 13 8 cargadores

Aspecto: Debajo de los piercings y tatuajes queda alguien con el pelo azul de punta. Ropa a la par.

Los 4 grandes.

Reindhart Schneider (Renny)

Malkavian gen.6

Aspecto: Aparenta unos 40 años. Pelo rubio corto y ojos pardos, tiene una nariz bastante larga y un bigote algo cómico debajo de ella. Ropa aparentemente normal, un traje de Armani gris y unos zapatos negros. 

Si os habéis leído el libro de clan Malkavian, está en el estado Malkavian llamado Lunático. Ha abrazado la locura y la utiliza para romper cualquier tipo de barrera. Sin embargo, parece bastante cuerdo y percibe todo lo que pasa a su alrededor en la "realidad". Sin embargo, suele distraerse muy a menudo con otras "realidades".

Trastornos: Maníaco / Depresivo y Esquizofrenia (habla con las Hadas y los espíritus)

Armas: Chocolate y sopa de sobre.

John Stuart Sandhurst

Ventrue gen.6

Aspecto: Aparenta unos 20 años. Pelo rubio hasta los hombros, ojos azules y barbilla poblada. Viste con ropa muy cara, un traje negro, zapatos negros y gabardina gris. Alto y esbelto.

Habla con unos modales exquisitos, viste de manera increíble y actúa tras mucho meditar. Se le da muy bien la política y la oratoria.

Debilidad de Ventrue: Sólo puede beber sangre de mujeres rubias.

Armas: Estoque (oculto con ayuda de la gabardina)

Richard Wolf

Brujah. gen.7

Aspecto: Aparenta unos 30 y pocos años. Pelo cobrizo largo. Barba muy poblada y de aspecto noble. Lleva un abrigo de piel marrón, una camisa negra, un pantalón negro y calza botines marrones. Cuerpo robusto.

Habla de manera cordial y con una voz muy ronca. Quienes lo conocen lo definen como "un tío simpático" al que le encanta reír (raro en un vampiro, y más en uno tan viejo)

Aunque no lo parezca es, junto al Malkavian, el más sabio del grupo y un gran pensador y filósofo, heredero de la antigua tradición Brujah. 

Armas: Espada ancha (bajo el abrigo)

Pedro José de Torres

Lasombra antitribu gen.7

Aspecto: Aparenta entre 40 y 50 años. Rasgos típicamente hispanos. Tez algo morena y pelo oscuro corto. Luce una perilla que le da un aspecto más noble. Lleva un traje de vestir negro y unos zapatos a juego. Callado y taciturno, es un Vástago amante de la tranquilidad y la comodidad. De mala gana accedió a ir hasta América y de mala gana ayudará.

Armas: Con Potencia y Dominación le basta

Seguratas
Fuerza:       3      Carisma:       2      Percepción:    2      

Destreza:     3      Manipulación:  2      Inteligencia:  2

Resistencia:  3      Apariencia:    2      Astucia:       3

Esquivar:          3      

Pelea:             4

Armas Fuego:       3

Intimidación:      3

Armas: Algunos llevan un COLT S.A.S. (Single Action Army) Daño:4 cadencia:1 cargador:6 4        cargadores

       Otros llevan Glock 17 Daño: 4 cadencia: 3 cargador: 15+1 2 cargadores

Tienen 5 niveles de salud

Soldados Tecnócratas:

Fuerza:       3      Carisma:       2      Percepción:    3      

Destreza:     4      Manipulación:  2      Inteligencia:  3

Resistencia:  4      Apariencia:    2      Astucia:       3

Esquivar:      2     

Pelea:         2

Armas Fuego:   4

Desenfundar:   3

Alerta:        2

Supervivencia: 3

Seguridad:     3

Armas: M16 daño: 7 cadencia: 20 cargador: 20 5 cargadores

Armadura: Traje balístico medio con placas

Absorción balística:        4

Absorción contundente:      3

Absorción cuerpo a cuerpo:  3

Penalización a la destreza: 2

Casco: Casco táctico con máscarilla de gas

Absorción balística:          2

Absorción contundente:        2

Absorción cuerpo a cuerpo:    2

Penalización a la percepción: 2

Tienen 5 niveles de salud

Unas notas del autor.

¡Por fin conseguí acabar de pasar la crónica! Aquí tenéis entera la primera crónica que paso a ordenador (Muchos que piensen que lo del Empire State suena a Bin Laden que se lo quiten de la cabeza porque hace tiempo que jugamos esta crónica, antes de que sucediese lo de las torres, de hecho , la pelea final era en la azotea de las dos, pero por razones más que obvias he omitido su aparición...)

Mi mail: kawarulez@hotmail.com (Actualmente sin Internet, para no distraerme en mis estudios y tal)

Os pongo varias canciones que me encantan y que sirven bastante para ambientar la partida (La cosa es que os las bajéis y decidáis en que parte pueden sonar mejor) Aviso, todas son metal...

The Cure - Burn (Banda sonora del cuervo, temazo más que sublime)

Deftones - Digital Bath (Aunque cualquiera del disco White Pony vale porque son muy tranquilonas y estilísticas)

Machine Head - The Blood, the Sweat, the Tears (Ideal para darse de hostias, para más tranquilidad sirven Silver y The Burning Red, del mismo grupo)

Limp Bizkit - Nookie (Esta va que te cagas para un garbeo por la calle)

Fear Factory - Timelessness (Si matan a los PJ's, ponles esta balada y que se jodan y lloren ;-P)

Fear Factory - Resurrection (Esta canción es maravillosa y puede pegar en diferentes situaciones)

KoRn (De KoRn vale cualquier tema del cd llamado "Issues", con un rollo algo oscuro, ambienta bastante en el mundo de Tinieblas)

MetallicA (Muchas canciones ambientan, pero todas se salen)

Kawa

