Buscando Tesoros

Nota del autor: 
Hace un tiempo leí el libro El pozo del miedo del mismo autor que había escrito The Relic y me gustó tanto que decidí hacer una aventura sobre el mismo. Me parecía que era algo innovador en mí hacer una historia que tratase de algo tan simple como ir a la búsqueda de un tesoro.

El caso es que me puse manos a la obra y comencé a adaptar la novela. Lo más difícil era conseguir jugarla con un grupo de vampiros que sólo podían actuar durante la noche, que es precisamente cuando descansaban los protagonistas. Finalmente asumí que realmente se iban a ir perdiendo los descubrimientos a medida que sucediesen y que iban a depender de la información que recibiesen de los PNJ´s; por supuesto los acontecimientos más importantes serían retrasados a horas nocturnas, porque sino me quedaba sin aventura.

Cuando terminé el trabajo me dí cuenta lo extensa que iba a ser, pero la verdad es que me da lo mismo, los PJ´s no suelen tener nada mejor que hacer.

Antes de que algún Narrador decida jugarla con su grupo de jugadores, debo advertir que es una aventura muy larga y peligrosa y puede acabar fácilmente con un grupo débil. Hay oponentes muy poderosos que destrozarán sin problemas a un grupo sin unas cuantas partiditas a su espalda (y me refiero a un mínimo de 90-120), y si bien una ayudita por parte del Narrador está muy acertada, no es plan  que todos los enemigos mueran misteriosamente. 

Con esto no quiero decir que el típico grupo poderoso vaya a lograr la aventura sin problemas. Hay varias cosas que el Narrador debe tener en cuenta; gran parte de la aventura se desarrolla en una zona que no da mucha opción a alimentarse sin romper la Mascarada, por lo que si los PJ´s empiezan a derrochar vitae pronto se verán hambrientos y pueden acabar matándose entre ellos presa del Frenesí. Por otro lado y todavía más importante, en el tramo final de la aventura los personajes recuperan la mayoría de su mortalidad (alevosía de un Oráculo de Tiempo) con todas las debilidades que ello supone (no poder absorber el daño letal, poder ahogarse en el mar, etc). Esto hay que tenerlo en cuenta, porque esta aventura puede convertirse fácilmente en un instrumento genocida para acabar con el dichoso grupo de vampiros inmortales e indestructibles, sin embargo no era esa mi idea inicial (sólo el Gangrel de Stormhaven podría acabar con todo un grupo). 

Y ya para acabar, decir que está aventura está pensada para jugar con la 3ª edición del Vampiro (aunque a nadie le va a pasar nada por jugar con la 2ª, salvo que no sabrá como sacar partido de la disciplina de Nigromancia de los Giovanni). Se da por hecho que los PJ´s residen en Chicago y estaría bien tener su guía nocturna, aunque estoy seguro que cualquier Narrador un poco creativo sabrá salvar las distancias. También sería tremendamente útil tener acceso al Colonia Siniestra dado que la historia se desarrolla en la costa de Maine en Nueva Inglaterra (aunque no es en absoluto indispensable). Y es que no es por jorobar, pero como también hay un Mago hay que saber como jugarlo (pero me he tomado la molestia de incluir una lista de recetas con los trucos que más suele utilizar). También hay Hombres Lobo, pero creo que no utilizar Dones puede ser un detalle menor teniendo en cuenta que ya son bastante mortíferos por sí mismos (ya sabéis, se regeneran un Nivel de Salud por turno y gastan Rabia para obtener el equivalente a niveles de Celeridad; no pueden gastar más Rabia que su Resistencia por turno y en combate recuperan un mínimo de un punto por turno; efectivamente la plata les daña y no pueden tirar para absorber el daño causado por la misma y que es agravado y no se lo podrán curar durante el combate). Y de la Kuei-jin lo mismo, si no tenéis el Estirpe de Oriente deciros que con sus poderes es muy difícil que los ataques físicos le afecten (el nivel 2 ó 3 de Shintai de la Sangre hace que sus moléculas se separen lo suficiente para que no le afecten) y por lo demás se va a pasar el rato disparando así que va a dar lo mismo.

Me acabo de dar cuenta de que en la mayoría de mis aventuras importantes me gusta incluir un montón de criaturas sobrenaturales y hasta ahora no me había parado a pensar que todo el mundo no tiene porque saberlas usar, pero en fin, creo que con lo explicado más o menos he solucionado ese problema.

Espero que tu grupo disfrute esta historia y que tú te lo pases bien como Narrador. A lo largo de toda la aventura hay comentarios míos que describen como se tomó mi grupo ciertas partes, lo que te permitirá hacerte una idea de lo que puede pasar y de qué puedes hacer.

Yo la jugué con un grupo compuesto por una Toreador (8ª), un Brujah (9ª), un Gangrel (7ª), una Tremere (8ª), un Assamita (10ª) y dos Malkavian (8ª y 6ª). Salvo un Malkavian y la Tremere que eran personajes relativamente nuevos, los demás tiraban una media de 7-8 dados de iniciativa, 8-9 dados para atacar; la Potencia oscilaba de 3 a 5 lo mismo que la Celeridad. Respecto a la capacidad de soportar daño, decir que el Gangrel y el Malkavian tenían Carne Marmórea, y los demás tiraban una media de 8 a 11 dados. Los niveles de Fortaleza oscilaban entre 2 y 5.

La Tremere era con mucho la más débil del grupo y de no ser por mí hubiese entrado en Letargo o encontrado la Muerte Definitiva en varias ocasiones. 

Prólogo   

Esta historia tiene sus comienzos a mediados de Agosto. Uno de los personajes jugadores recibirá una carta de sus padres/hermanos explicándole que su abuela ha muerto. Sea como sea, el personaje en cuestión se enterará de que ha heredado una isla. 

El Narrador puede ponerse en plan tonto y decidir que el personaje se lo va a tener que currar enormemente para salvar los obstáculos legales que lo separan de su herencia (entre ellos tener que visitar al notario y demás estamentos públicos que sólo abren durante el día). Sin embargo, en mi caso, no tengo ganas de que los personajes se desanimen desde el principio (aunque por otro lado, currárselo para conseguir la isla hará que la aprecien mucho más). Sea como sea, cada Narrador es libre de comenzar la historia como mejor le convenga.

A continuación incluyo un ejemplo de carta, que es la que yo utilicé al llevar la partida.

Querida Caroline, después de tanto tiempo sin vernos espero que todo te vaya tan bien como dices. ¿Qué tal el bar ese que ibas a montar? La próxima vez que vayamos a Chicago no dudaremos en tomarnos algo (aunque te avergüence que tus padres sean vistos en público). Pero lo cierto Caroline es que el motivo de esta carta es otro muy diferente.
Antes de ayer tu abuela Christine murió. No te dijimos nada porque teniendo en cuenta lo mal que os llevabais supusimos que no perderías tu tiempo en acudir al funeral. Como te podrás imaginar, ahora nos encontramos liados con todo lo referente a la herencia de la inmensa fortuna de tu abuela. Y es precisamente de eso de lo que te queríamos hablar. Ante el desconcierto de todos, encontramos una cláusula en la que la abuela te cedía a ti ni más ni menos que una isla entera y su enorme casa. Su nombre es isla Ragged y se encuentra en la costa de Maine (Nueva Inglaterra). No hay ninguna foto ni nada que la describa. Sin embargo, es una gran coincidencia que te haya sido regalada a ti, que desde hace relativamente poco estás viviendo en Estados Unidos. 
No te preocupes por los trámites legales, nosotros ya nos hemos encargado de todo y el abogado de la familia llegará el día 2 de éste mismo mes a Chicago. Su número es el 647 71 72 74, y se alojará en el hotel Regency. 
Sin más, esperamos que vengas a visitarnos pronto y que des más señales de vida. Saludos de parte de tu hermano Garreth. 
Un abrazo: tus padres
Capítulo 1. Tras las huellas del tiempo. 

Escena 1. Escarbando en la historia. 

El abogado quedará con los personajes a la hora que estos decidan (después de todo, está allí para eso), y le entregará a Caroline un sobre marrón en el que se encuentran las escrituras de propiedad de Isla Ragged y de la casa en Stormhaven. En el mismo documento, se adjuntan un montón de hojas y recortes de periódico (ver El misterio de Isla Ragged).

Sin embargo, también hay una cláusula que dice que el 25% de la isla es de su primo Malin Hatch, residente en Boston. Ese 25% hace que por ejemplo la isla no pueda ser vendida sin su permiso y que en definitiva se le tenga que tener en cuenta para cualquier cosa que tenga que ver con la isla Ragged.

* ¿Qué sabe el jugador sobre Malin Hatch? Lo cierto es que hace un montón de años que no lo ve, pero sabe que vive en Boston (puede conseguir su dirección). Tiene treinta y pocos años, es soltero y tiene un buen trabajo como doctor. Actualmente lleva una investigación sobre ciertas bacterias peligrosas para el ser humano (ha publicado varios artículos en una prestigiosa revista científica). Trabaja en el Hospital Mount Auburn en las afueras de Cambridge (Massachusetts).

Realidad sobre el Doctor Malin Hatch. Es un científico destacado en su especialidad de bacteriología que ha llamado la atención de la Tecnocracia, para los que trabaja sin saberlo. Es muy posible que pocos meses después de Buscando Tesoros sea Despertado y adoptado por los Progenitores o por los Farmacopeístas.

Escena 2. Una proposición tentadora. 

A la noche siguiente, el timbre de la puerta de su casa despertará al personaje que ha heredado la isla. Si mira por la mirilla, verá a un hombre delgado y con barba que espera al otro lado de la puerta con una maleta de piel.

Se presentará como Gerard Neidelman y le pedirá que le deje pasar para hablar de negocios.

" Buenas noches señorita, lamento molestarla a estas horas, pero me ha sido imposible contactar con usted antes. Soy el Capitán Gerard Neidelman. Queremos trabajar en su isla y necesitamos su aprobación." 
" Como usted ya sabrá, en algún lugar bajo su isla se esconde uno de los mayores tesoros que han existido jamás. He logrado el apoyo y la financiación de gente muy importante y lo único que me hace falta es su permiso para comenzar a trabajar. Nuestros técnicos estiman el valor del tesoro en dos mil millones de dólares y además la espada de San Miguel. Usted se quedaría con el 50% y yo con la espada."
" Soy un buscador de tesoros, aunque nos gusta más el término Especialista en recuperaciones. Tengo el apoyo de Thalassa Holdings Ltd., gracias a la cual se ha creado un equipo llamado Rescates Isla Ragged S.A., que dispone de una financiación de 22 millones de dólares."
Si Caroline pregunta en algún momento porque creen que ellos lo van a encontrar cuando otros no han podido, Neidelman contestará:

" Porque antes carecían de la tecnología de la que disponemos y porque a diferencia de ellos, nosotros sabemos quién lo proyectó."
Si finalmente acepta, Neidelman le hará firmar un contrato. Luego, le explicará que debe acudir con él a Cambridge para localizar a su primo, porque también hace falta su firma. Si no puede acompañarle dentro de dos días, que por favor hable con él por teléfono. De todas formas, si todo sale bien todo comenzará en una semana.

Sin más, quedará con él dentro de dos días en Cambridge, para ir juntos al hospital donde trabaja Malin Hatch.

Nota para el Narrador. Cuando llevé la partida y llegué a este punto, resultó que Caroline, la Toreador que había heredado todo empezó a desconfiar del trato. Como mi grupo de jugadores está muy acostumbrados a que les timen, comenzó a cerrarse en banda sobre el asunto de la espada. No hay posibilidad de cambiar el trato, por lo que el Narrador puede hacer dos cosas; o bien que Neidelman coja sus cosas y se pire como se las vino y los personajes busquen el tesoro por su cuenta, dándose rápidamente cuenta de que no hay forma de encontrarlo y quizás intentando localizar a Neidelman para aceptar el trato; o explicarle al jugador en cuestión que Neidelman es especialmente convincente y persuasivo y que al final su personaje acepta el trato como bueno. 

Escena 3. ¡Nos vamos de viaje! 

Deberán preparar todo lo necesario para partir. Decidir si van a llevar armas o no, etc. Posteriormente, cuando hablen con la Brujah Tyler del viaje (es la cainita que controla lo aeropuertos de Chicago), verán que ésta vez el precio no se paga con dinero. 

Les explica que necesita que busquen a Jacques Sirque y le entreguen un paquete. Su contenido es muy importante y ante todo no debe caer en malas manos (es decir, entendemos por malas manos cualquiera que no sean las de Jacques Sirque ).

· El vuelo. No se trata de los viajes intercontinentales a los que están acostumbrados los personajes. El vuelo tarda tres horas en llegar desde el aeropuerto O´Hare de Chicago hasta el aeropuerto Linden de Boston. Se trata del vuelo 792 que sale a las 01:30. Como no hay peligro de exposición a la luz del sol, los personajes irán junto con el resto del pasaje en Primera Clase. 

EL VIAJE EN AVIÓN. 
· Los personajes deberían estar dos horas antes en el aeropuerto para facturar sus equipajes. El Narrador puede ser bueno y permitir que realicen el viaje sin problemas o malo como pienso serlo yo y complicar las cosas. Por un lado, aprovechar que los personajes no conocen el aeropuerto para perderlos un poco y hacer que casi pierdan el vuelo. Por otro lado, que el vuelo comience a retrasarse por problemas atmosféricos.

· Una gran tormenta asolará el aeropuerto, que perderá la energía durante apenas un segundo en dos ocasiones. Los personajes verán como un rayo impacta contra un enorme pararrayos, produciendo un estruendo ensordecedor. Finalmente lograrán embarcar y comenzará el viaje...

· Después de que se hayan acomodado, el capitán les dará la bienvenida: "Señores pasajeros, como todos podrán ver las condiciones atmosféricas no son en absoluto favorables. Nada más despegar intentaremos colocarnos sobre la tormenta, evitando así los problemas que esta pueda generar. Al atravesar la masa nubosa podrán percibir las turbulencias, pero no se preocupen porque es normal. El capitán James Harrow les desea un feliz vuelo"
Luego, las azafatas explicarán toda la parafernalia de los sistemas de seguridad y el avión dará vueltas durante diez minutos hasta que logre pista.

Finalmente, deberán abrocharse los cinturones y el Boeing 747 con destino a Boston despegará.

· Efectivamente el capitán intentará atravesar la tormenta; el avión se bamboleará violentamente y finalmente el capitán explicará a los pasajeros que sobre la tormenta se ha formado un desequilibrio de presiones que hacen la zona inestable y en la que hay fuertes vientos, por lo que no quedará más remedio que volar dentro de la tormenta.

· Cuando lleven media hora de vuelo, las azafatas irán sirviendo la cena, y ellos verán lo que hacen. Sea como sea, deberán tirar Auspex a dificultad 8, percibiendo que un gran peligro se aproxima a gran velocidad al avión.

Diez minutos después, los que hayan pasado la tirada de antes y estén en el lado de la ventanilla, podrán tirar Percepción + Alerta a 9. A través de la lluvia y de la oscuridad verán que hay una forma moviéndose sobre el ala izquierda. Si conectan Auspex y/o Protean, verán que es una extraña criatura de poco más de 1.50 m con el pelo muy largo, una alas membranosas recogidas en la espalda y una larga cola de demonio. Su cuerpo parece recubierto de pequeñas escamas grises y negras.

Seguirá hay durante media hora, quitando trozos de metal del ala y enredando en el fuselaje de la misma. Nadie que carezca de Auspex o Protean podrá verlo a través de la lluvia. 

De pronto, caerá un rayo sobre él, y en ese momento de iluminación los personajes verán que con los ojos llenos de energía les mira. Entonces, de pronto, reventará uno de los reactores que estallará en una bola de fuego. El Caos que se producirá en el avión será tremendo y al capitán y a las azafatas les costará bastante calmar a la gente. La explicación será que un rayo ha debido alcanzar uno de los cuatro reactores, pero que ello no supone ningún peligro.

Transcurrirá todo el vuelo sin problemas, pero cuando tan sólo falten quince minutos para llegar se desatará el infierno...

Volverán a ver a la criatura, esta vez andando sobre el ala hacia las ventanillas. Les mirará desde el otro lado del cristal y luego desaparecerá. Segundos después reventará otro de los motores del avión en el ala derecha. De nuevo se desatará el caos, y de nuevo otro motor estallará. De pronto se irá toda la electricidad del avión y todo quedará sumido en la más profunda oscuridad (ni luces de emergencia ni leches).

Sonará un fuerte impacto metálico, seguido de cristal roto. Al segundo escucharán el sonido apagado del aire saliendo por la ventana del avión y gritos de gente. Se abrirá la puerta de primera clase y entrará corriendo una azafata. Gracias al Auspex y al Protean, verán que la azafata no tiene piel en la cara.

Una nueva explosión y otro reactor fuera. De pronto, verán que seis rayos caen sobre el ala. La electricidad atravesará el avión de lado a lado, ignorando los aislantes. La temperatura aumentara durante unos pocos segundos de una manera considerable. Deberán absorber primero 6 Niveles de Daño debido a la descarga eléctrica, y luego 3 Niveles agravados a 8, debido a la ola de calor. En realidad, el dolor se lo producirá el plástico fundido que les caerá desde el techo y en el que se hundirán sus cuerpos al estar sentados en su asiento. Hará falta Fuerza 6 para liberarse de la prisión.

Por todos lados olerá a carne quemada, y algunas personas empezarán a arder. Sólo se oirán gritos de agonía.

De pronto, una mujer embarazada levitará hasta el final del pasillo. Se suspenderá en el aire como si estuviera en una cruz e intentará gritar a pesar de no poder. De pronto su ropa estallará en hilos y le saldrán todos los estigmas. De pronto le estallará la tripa, y verán como llora un niño aprisionado entre los intestinos que lo agitan como un tentáculo y lo revientan a golpes, luego la mujer explota.

Los que quedan vivos continúan gritando. De pronto se escucha un sonido como a huesos rotos y la gente sufre una violenta convulsión. Todos deberán absorber 10 Niveles de Salud a 8 (nadie puede pasar de incapacitado a causa de esto). Notarán como se astillan todos los huesos de su cuerpo, abriéndose como espinas hacia fuera, y destrozando todos los tejidos y órganos a su alrededor. Saliendo a la luz a través de la piel. Chorros de sangre brotarán de la gente en todas direcciones.

Finalmente volverá la luz y el avión tomará tierra perfectamente, pero en el aeropuerto de Cambridge en vez de en el de Boston.

· Ellos verán como salen de allí, pero lo mejor será hacerse el muerto y dejar que las autoridades los saquen de allí. Desde la camilla podrán ver que fundido a lo largo del avión y por todas las alas pone: Con el diablo no se juega.

· El tema es que deberán lograr escapar del hospital sin romper la Mascarada, recuperar su equipaje e instalarse en la ciudad.

Nota para el Narrador. Mis jugadores decidieron que ir al hospital les parecía muy peligroso, por lo que optaron por escaparse por su cuenta. Yo decidí que lo más cercano a ese aeropuerto era una zona residencial recién construida y lista para ser habitada, pero sin nadie todavía instalado. Es decir, que disponían de refugio pero nada de vitae. 

Capitulo 2. Comienza la odisea. 

Escena 1. Visitando a la familia. 

El grupo ya está en Nueva Inglaterra, lugar en el que probablemente no hayan estado antes. El lugar es famoso entre la Sociedad Cainita por estar atestado de Lupinos, que viven a sus anchas entre la espesa vegetación existente en sus numerosos bosques. La población de Nueva Inglaterra está totalmente llena de supersticiones y están convencidos de la existencia de las criaturas sobrenaturales, sobre todo de las brujas. Sería especialmente útil tener acceso al "Colonia Siniestra", en el que se detalla Nueva Inglaterra en el Mundo de Tinieblas. Para aquellos que no tengan acceso al mismo, explicar que existe una rivalidad "racial" entre los cainitas americanos y los británicos. Esta rivalidad comenzó desde la Guerra de la Independencia americana. Aunque los americanos venciesen a los ingleses, la realidad es que jamás lograron expulsar a los Vástagos británicos, que consideran Nueva Inglaterra como suya por derecho propio. 

Hay que tener en cuenta que el Príncipe, Quentin King III apoya a los británicos y puede ser especialmente agresivo con los jugadores como no sepan fingir en que bando están. 

Por otro lado, la situación urbana es bastante desalentadora, teniendo en cuenta los continuos conflictos entre ambos bandos. Aquí cabe destacar la presencia de los Casacas Rojas, que son grupos de vampiros británicos de por lo menos un siglo de vida (en su mayoría Ancillae) que patrullan las calles y los bares en busca de cainitas americanos. Son especialmente crueles, buscarán pelea sin más ni más y les importará un pimiento la Mascarada. Sólo buscarán empalar a los intrusos y llevarlos ante el príncipe (en el mejor de los casos), y no les importará arrasar una taberna llena de gente a tiros si es necesario. 

· En el "Turón" con el capitán Neidelman. Él contactará con el heredero por teléfono y se reunirán a eso de las diez de la noche con Neidelman en el Pub "Turón". Allí le explicará que tienen miedo de que el Doctor Malin Hatch no quiera cooperar. Resulta que cuando era pequeño, vivía en Stormhaven, cerca de isla Ragged y un día decidió ir a escondidas junto con su hermano mayor a la isla Ragged. Al parecer entraron en un túnel y activaron una trampa que lo inundó. Él consiguió escapar pero el cuerpo de su hermano jamás apareció.

Finalmente propondrá ir al hospital, que es donde está trabajando ahora el doctor (lo sabe porque en su casa sólo contesta el contestador).

· En el hospital. Después de que se hayan identificado adecuadamente, la chica de recepción les indicará como llegar al laboratorio de Malin Hatch.

Allí lo encontrarán trabajando junto con su ayudante Charlie Wells. Al principio no reconocerá al heredero (hace un montón de años que no la ve), pero luego se alegrará mucho por la visita.

Deberán explicarle la razón de su llegada, y al principio Malin Hatch se negará a colaborar. Que intenten convencerlo durante un rato, aunque no habrá forma de obligarle (ni siquiera a través de las disciplinas): "Qué tenéis vosotros que no hayan tenido los demás"
Al final, Neidelman le dirá que el diario del arquitecto que diseñó el pozo, y el doctor aceptará (después de decir despectivamente que ya sabe que en Portland se subastan mapas falsos de la Isla Ragged).

Una vez obtenido su consentimiento, el capitán Neidelman les comunica que comenzarán su tarea tres días después.

· Charla familiar. Malin Hatch le preguntará al heredero por la familia y por la abuela, y por qué ya no vive con sus padres. Le echará la bronca por haberse mudado a Chicago sin decirle nada. En cierto momento le preguntará si se encuentra bien, porque le ve bastante pálido, y al agarrarle la mano, verá que está fría. Que el personaje se busque la vida.

Luego, le hablará sobre Stormhaven: "Es un pueblecito de pescadores en la costa de Maine. Hace más de diez años que me marché de allí, y no estoy seguro de querer volver a todos aquellos recuerdos. Además, la búsqueda del tesoro va a levantar mucho revuelo en Stormhaven. Todavía está allí la casa de mis padres, si quieres puedes hospedarte allí." 

Escena 2. Conociendo vampiros. 

Los personajes deben recordar que cada lugar tiene un Príncipe, además, deben entregar a Jacques Sirque el paquete que les dio Tyler. En esta escena pueden llevarse bien o no con el Príncipe Malkavian Quentin King III. La única diferencia será el trato inicial. Sin embargo, la realidad es que Biltmore, un Malkavian que manipula al Príncipe a voluntad, deseará apoderarse de la espada de San Miguel y logrará convencer al Príncipe de que la espada sólo es digna de él. Al final, los personajes deberán elegir entre quedarse con la espada o entregársela al Príncipe.

· Respetos al Príncipe. Ellos verán si se van a presentar o no ante el Príncipe de Boston. Deberán trasladarse hasta allí (Tyler les dio la dirección).

· Si van. Deberán encontrar la forma de viajar de Cambridge a Boston. Pueden coger el autobús o un taxi, o alquilar un coche en el aeropuerto. Sea como sea, a las horas que se moverán irán solos o acompañados del conductor.

Verán que la carretera discurre a través de una zona tremendamente montañosa. Si los personajes ya han estado antes en contacto con Lupinos, podrán hacer una tirada de Percepción + Supervivencia a 8 para detectar su olor. Nadie les va a atacar, pero el Narrador puede ser un poquito cruel y empezar a describir la escena como si realmente les fuesen a atacar. Los vampiros tienen miedo de los bosques, y la paranoia es lo más normal.

Una vez en Boston, todo será tan rápido como llegar a la mansión de su Príncipe, el Malkavian Quentin King III. Él cree que es un auténtico rey medieval y Nueva Inglaterra su Reino. Les preguntará la razón de su presencia en la ciudad, y si los personajes rinden la pleitesía adecuada podrán permanecer en Nueva Inglaterra el tiempo que necesiten sin ningún problema.

Si se dispone del módulo "Colonia Siniestra", se puede profundizar más en la descripción de los vampiros presentes. Biltmore podría mostrarse escéptico sobre los intereses de los personajes en Boston y preguntará mucho sobre la espada de San Miguel.

· Si no van. Cometerán un gran error, porque Quentin King III los verá como unos intrusos insolentes y se tomará muy en serio la afrenta. Mandará a un grupo de Casacas Rojas a espiarlos, pero éstos se tomarán las órdenes a su manera y se comportarán muy bordes con los personajes y los atacarán. Desde entonces, deberán tener cuidado con todos los Casacas Rojas.

Más adelante, cuando descubran las leyendas de la Espada de San Miguel, Quentin King "decidirá" que esa espada debe pertenecer a un rey como él, y hará todo lo que esté en sus manos por conseguirla. Si no logra que los Casacas Rojas se la arrebaten, ordenará a los Antiguos que ataquen a los personajes. Es más, su locura será tal que si hace falta declarará una Caza de Sangre contra el grupo.

· Encuentro con Sony. En algún momento de la noche (no muy tarde), los personajes escucharán un tiroteo. Una persiana cercana reventará y de ella saldrá un pavo con una gabardina larga de cuero, disparando a dos manos hacia dentro. De pronto de dentro, saldrá un hombre de más de dos metros, con un torso muy grande y desarrollado. Lleva un jersey negro y deshilachado, y las balas sacan polvo al golpear contra su jersey, pero a él no le hacen nada.

El de la gabardina resbala y el otro se le tira encima y le empieza a pegar puñetazos. Los personajes pueden decidir intervenir o no hacerlo. 

Si lo hacen, deberán enfrentarse a Timoty 27 (Ver Apéndice), salvando la vida de Sony. Sony resultará ser un vampiro del clan Brujah que conocerá a Jacques Sirque. Así, les dará la dirección del "Witch Hunter", del que es dueño.

Si no lo hacen, verán como el gigante destrozará la cabeza del hombre de la gabardina de un puñetazo. Acto seguido, un hombre con un lanzamisiles disparará a Timoty 27 desde una fachada, y lo recargará para disparar contra los personajes (Que deberían salir corriendo).

· Buscando a Jacques Sirque. Si los personajes no han ayudado a Sony antes, todavía deberán descubrir donde se encuentra Jacques Sirque. 

El caso es que llegarán a una calle cuyo suelo está repleto de mendigos tumbados y sentados por todos lados. Por aquí y por allá hay toneles de gasolina con fuego y los únicos sonidos que se escuchan son ronquidos, quejidos y montones de respiraciones. Sin embargo, tener éxito en una tirada de Percepción + Alerta a 8, les permitirá ver una silueta que de pronto se incorpora y sale corriendo. Si algún jugador tiene tres o más éxitos, podrá ver que se trataba de un vampiro alimentándose de un vagabundo, y que al verle ha salido corriendo.

Para cogerlo, deberán sacar 8 éxitos en dos tiradas de Destreza + Callejeo a dificultad 8 (7 si conectan Sentidos Aguzados y 6 si utilizan Protean).

El hombre se tratará de Clarissa, una escuálida mujer Nosferatu. Les pedirá perdón y se arrodillará a sus pies implorando clemencia y llorando lágrimas de sangre. Si alguno de los jugadores obtiene tres éxitos a dificultad 7 en una tirada de Carisma + Empatía/Liderazgo, logrará convencer a la Nosferatu de que no le van a hacer nada. Ella les dirá: 

"Pensaba que os había enviado Jacques Sirque para darme la Muerte Definitiva. Nunca debí haber metido las narices en los asuntos de Jacques Sirque, nunca. Ahora, mi cabeza tiene un precio y debo escapar de aquí. Quizás un Assamita..."
Los jugadores podrán sacarle donde se encuentra Jacques Sirque, siempre y cuando le prometan que van a acabar con él. Luego ella se marchará corriendo.

Si en algún momento hablan en alto de que sí que lo van a matar, un espía Nosferatu de Jacques Sirque les habrá oído y a la noche siguiente informará al vástago. 

· Visitando el Witch Hunter. Resultará ser una taberna genial, ambientada en la Nueva Inglaterra de la quema de brujas. Hay figuras de brujas, demonios, cazadores de brujas y elementos de tortura por todas partes, intercaladas entre las mesas y el mobiliario del local. No importa que día de la semana sea, el lugar estará lleno de gente. El ambiente es tranquilo e intimo, con música irlandesa de fondo.

Una camarera bastante atractiva, vestida de mesonera de época, se les acercará y con un fuerte acento británico les preguntará que quieren. Si preguntan por Jacques Sirque, les señalará una mesa en lo más profundo del bar, en la que se encuentra un hombre muy delgado y pequeño jugando un solitario.

Jacques Sirque les invitará a sentarse, y amablemente les preguntará la razón de que deseen hablar con él. Cuando se entere de que les manda Tyler, se interesará por su estado. Delante de ellos abrirá el paquete, y todos verán que se trata de un puzzle. 

Nota para el Narrador. El puzzle en cuestión era conocido para mis personajes a raíz de cierta aventura que ya habían jugado tiempo atrás. En resumidas cuentas, el puzzle era una especie de versión de la Caja de la película Hellraiser, y lo que hizo fue dejar a los personajes atrapados en un Malkuth en la Umbra Profunda. Al final lograron acabar con el Magister cenobita y sus ayudantes (que era el equivalente a Pinhead y los suyos pero mucho más débil) y salir de allí, lo que le costó la Muerte Definitiva al Assamita del grupo. En definitiva, que según vieron el puzzle supieron que era una trampa y sutilmente se lo advirtieron a Jacques, que encargó a una mortal que trabajaba en su bar que lo montase por su cuenta.

Suceso original. El caso es que a la noche siguiente el Nosferatu irá a informar a Jacques Sirque y lo encontrará despellejado y sin cabeza en su refugio, segundos antes de que se torne cenizas. Automáticamente irá donde el Príncipe y por toda la ciudad se extenderá el rumor de que los jugadores han acabado con Jacques Sirque (aunque la realidad será que extraños intereses le han llevado a fingir su propia muerte, siendo otro el despellejado).

Escena 3. Descubriendo la Isla Ragged 

Ha llegado el momento de que viajen hasta Stormhaven y visiten la famosa isla Ragged. Esta escena es básicamente para conocer el lugar en el que se va a desarrollar el resto de la aventura y la naturaleza de sus habitantes.

· El viaje. Podrán hacerlo perfectamente en coche, ya que la costa de Maine y Stormhaven está a poco más de dos horas en coche desde Cambridge. Una vez allí, no será difícil encontrar alojamiento en uno de los hotelitos de la ciudad. Por supuesto, allí la gente es muy cotilla y los empleados no dudarán en preguntar a los personajes el motivo de su visita y la causa de que lleguen tan tarde.

· Stormhaven. Es un pueblecito pesquero situado a orillas del mar. El pueblo está construido en la ladera de una colina redondeada sobre la que se encuentra una iglesia de maderas blancas. Las casas son de dos y tres pisos a lo sumo, y las calles están empedradas a la vieja usanza. Gran parte de la costa es comida por el puerto, en el que están amarrados un montón de barcos pesqueros (la gente del pueblo se dedica casi en su totalidad a la pesca de langostas). Además del embarcadero de madera, el puerto está compuesto por la cooperativa de pescadores de langostas, la cafetería Red Ned Eats, la tienda de venta de cebos y el cobertizo para las artes de pesca.

En Stormhaven no vive ningún cainita, ya que por un lado tiene una población humana demasiado reducida, y por el otro no dispone de ningún tipo de vida nocturna que permita la caza (así que a ver que hacen los personajes). Lo cierto es que en cuanto anochece, todo Stormhaven se queda en sus casas, salvo quizás algún que otro marinero que se queda en las posadas.

Los personajes podrán alojarse en el caserón heredado por Caroline, que está a unos 300 metros del pueblo. Dispone de seis camas y mucho lujo, y la inmobiliaria se ha encargado de dejarla habitable y totalmente dispuesta para vivir, con comida en la nevera, electricidad, agua y teléfono. 

También deberán plantearse la posibilidad de alquilar un barco, y de cómo se llegará hasta la Isla Ragged. Así también descubrirán que nadie del lugar se ofrecerá como guía. El único barco que podrán alquilar será un pesquero llamado Plain Jane con el puente cerrado de unos 8 metros de longitud. Les saldrá unas 30 mil pesetas por día.

La casa de la abuela Christine 
Es la típica casa victoriana de madera de dos pisos y desván americana. Dispone de un amplio Porsche con un diván balanceable. Aunque por fuera parece bastante vieja, por dentro es muy acogedora. El primer piso está dividido en un salón enorme con chimenea, dos amplios sofás, una gran televisión con su vídeo, cadena de música, y diversos muebles y estanterías de apariencia antigua y muy cara y delicada; una cocina más bien amplia de diseño americano; un baño de estilo antiguo con una gran bañera de fundición; y una despensa que sólo alberga aperos de limpieza.

El segundo piso está dedicado a las habitaciones. Hay cuatro habitaciones y otro servicio completo. Todas las habitaciones son diferentes, contando con dos de ellas con dos camas cada una, otra con una única cama individual y la otra con una gran cama de matrimonio. Todas cuentan con teléfono y todas están ricamente amuebladas y al igual que el resto de la casa, cuentan con bonitos y caros detalles.

El desván permanecerá cerrado, y pronto descubrirán que no es posible abrirlo a la fuerza. La única forma de abrir su puerta es hacerlo desde dentro, y la única forma de entrar dentro será mediante la proyección astral o a través de la Umbra. Por lo demás, es un trastero normal, polvoriento, oscuro y repleto de antiguos muebles y trastos tapados con sábanas. Hay hasta juguetes de hace diez o veinte años. Si registran la casa no encontrarán nada interesante.

Pero pronto descubrirán que algo raro sucede en esa casa. Si alguno de los personajes decide tomar un baño, descubrirá que de pronto el agua comienza a vaciarse hasta irse toda, estando el tapón puesto y sin que haya ningún orificio en la bañera.

Pero lo más curioso será una de las habitaciones dobles. Todas las paredes están cubiertas por grandes espejos que producen un extraño efecto. Las dos camas se encuentran juntas en el centro de la habitación. Cuatro pedestales sostienen cuatro bustos en cada esquina de la habitación, los cuales miran a cuatro bustos similares tallados en la madera de las cuatro esquinas de las camas. Estos bustos muestran una cabeza con un extraño detalle, tiene todos sus sentidos anulados: sus orejas tienen el conducto auditivo tapado, sus párpados están soldados, los orificios nasales obturados y los labios pegados. Si mueven alguno de los bustos, descubrirán que las cabezas de las camas de pronto aparecen giradas hacia el interior de las mismas. Un examen demostrará que no existe mecanismo de giro, y que toda la madera es una pieza única. Así mismo, si recolocan los bustos de las esquinas mirando hacia las cabezas estas volverán a su dirección original. Otro detalle: jamás ven como giran las cabezas; de alguna forma estas lo hacen cuando los ojos parpadean o algo similar porque no es posible detectar el cambio de sentido.

También descubrirán que tanto el suelo como el techo están muy deteriorados, casi como quemados, salvo el rectángulo que abarca la porción del suelo y techo que ocupan las camas.

A lo largo de los días, descubrirán que los cuadros y los muebles aparecen cambiados de lugar, y que de vez en cuando se escuchan débiles voces que no dicen nada. Una noche cualquiera, cuando se levanten, aparecerá en la habitación de los espejos una vela derretida que tiene una forma tridimensional exacta a la de la isla Ragged.

¿Y qué ocurre en realidad? Bajo la casa se esconde un extenso y antiguo cementerio indio (ya sé que parece típico), y miembros del clan Giovanni llevan siglos investigándola, intentando hacerse con una poderosa entidad llamada Olhrio. 

La anterior inquilina, la abuela del personaje que ha heredado la casa, resultaba ser miembro del clan Giovanni. Así, Christine Giovanni llevaba décadas estudiando y persiguiendo a semejante criatura. Sin embargo, dos años atrás recibió una llamada desde el Mausoleo en Venecia para que acudiese sin la menor dilación. Allí, fue informada de que sus habilidades eran requeridas en otra parte y se iba a enviar a otros dos miembros del clan. La vieja Christine no aceptó bien el asunto y tras una fuerte discusión con sus superiores, aceptó sus órdenes. Sin embargo, decidió complicarles las cosas y matar dos pájaros de un tiro. Por un lado, se vengaría de aquel familiar al que tanto repugnaba, y por otro entorpecería la investigación del lugar. De esta forma, se dio como oficialmente fallecida y repartió gran parte de sus bienes entre sus familiares vivos, cediendo la casa y la isla a dicho familiar.

Actualmente, en la casa se encuentran Martina Genet Giovanni y Giuseppe Giovanni, continuando el trabajo de la anciana Christine. Ante la llegada de los jugadores, han optado por expulsarlos a todos recurriendo al miedo. Para ello, están recurriendo a sus poderes para llenar la casa de espíritus que siguiendo sus órdenes intentarán atemorizar a los intrusos. Por supuesto, en cuanto reparen en que se tratan de Vástagos, cambiarán de política. Puede que opten por pasar a métodos más violentos y dañinos (cosa que no quieren por miedo a dañar las investigaciones), recurrir a un terror puro y más sutil, o directamente presentándose ante los personajes y explicándoles que el clan Giovanni está interesado en esa casa y les agradecerían que la abandonasen. No pretenden robar nada, y llegarán a ofrecer al propietario hasta doscientos millones.

Si aún así no consiguen su propósito, los personajes se habrán buscado un lío con el clan Giovanni. Así, es posible que una noche según se levanten, una horda de zombies ataquen sin cuartel a los vampiros, o que diversos espíritus contacten con sus enemigos montándosela parda.

Capítulo 3. Preparando la excavación. 

En este capítulo el grupo tomará contacto por primera vez con la isla. Conocerán las condiciones de trabajos y al resto del Equipo Directivo. También ampliarán sus conocimientos históricos sobre la leyenda que rodea al Pozo de la Muerte.

Escena 1. Pisando Ragged. 

Esta escena comienza en el momento que los jugadores decidan desplazarse a Ragged, bien por iniciativa propia o por haber hablado con Neidelman.

Manejar el barco no será difícil, pero para salir y entrar del embarcadero, o aproximarse a otros barcos, el que lo maneje deberá hacer una tirada de Destreza + Navegación a 6. Un fallo indicará que se habrá raspado con otro, y un fracaso... bueno, seguro que se me ocurre algo en el momento.

· Navegando a Ragged. Después de haber salido del puerto, no será difícil llegar a la isla, que está a 6 millas de la costa pero que nunca se ve porque en ella siempre hay niebla. Primero dejarán la Isla Hermit a su izquierda, y luego Isla Wreck a su derecha, y finalmente, verán la silueta de isla Ragged recortada a través de la niebla. Entonces verán un montón de luces de barcos que se les acercan:

· Un barco bomba antiguo, que aparentemente fue adaptado para extinguir incendios. La cubierta había sido despejada de los viejo aparejos, pero conservaba la torre y los faros, además de una grúa adosada controlada por ordenador a popa. También se distinguen las antenas electrónicas, el lorán, el radar, la antena parabólica, el radar aéreo y una antena VHF. En popa, en letras doradas su nombre: Griffin Mystic-Connecticut. Si alguno de los personajes posee conocimiento sobre barcos, sabrá que ese tipo de barcos lleva dos motores, uno a proa y otro a popa, lo que los hace muy fáciles de maniobrar y les da una gran estabilidad en cualquier tipo de aguas. 

· Un remolcador que arrastra una grúa flotante de 100 toneladas. 

· Dos motoras muy aerodinámicas y con un montón de aparatos electrónicos. Sus nombres son Naiad y Grampus. 

· Un buque de abastecimientos, que avanza detrás de las motoras, y en el que ondea la bandera blanca y roja de Thalassa. 

· Un gran barco de líneas elegantes que avanza en último lugar, construido de finas maderas de color oscuro (caoba o ceca). En su costado de proa, en letras azules pone Cerberus. Lleva un enorme lanzarpones a proa y los cristales tintados, y pesa un mínimo de 15 mil toneladas.

Del Cerberus saldrá el capitán, que saludará a los jugadores con alegría. Les dirá que esa flota es gran parte del equipo que ha venido para comenzar los preparativos de la excavación. Les explicará que ha estado hablando con Malin Hatch y le ha dicho que hay que acabar en cuatro semanas, porque entonces comienza el mal tiempo y es muy peligroso trabajar en esas condiciones. Al día siguiente comenzarán a trabajar en la isla. La mayor parte de nuestros empleados se hospedan en la isla. Luego, subirá a su barco y entrará al puente, allí les contará lo que sabe del hombre que diseñó los pozos:

"Sir William Macallan no es un arquitecto desconocido. Primero construyó el Whitestone Hall en los montes Peninos, que es la casa solariega del duque Wessex (Los jugadores pueden tirar Inteligencia + Etiqueta a 9 para conocerla y saber que tiene la forma de una abadía). También diseñó la catedral de Houndbury en Cotswold (Región en el norte de Inglaterra). Macallan dejó como legado un extenso tratado sobre arquitectura eclesiástica, justo antes de desaparecer en el mar en 1696.
Pero no fue así. Hace tiempo nos hicimos con un viejo manuscrito de Macallan sobre arquitectura, en el que debido al deterioro del tiempo se apreciaban unos escritos en tinta invisible. Los científicos de Thalassa lo dataron como del 1700.
Tras realizarle un enjuague químico, nos encontramos con un documento de 10.000 caracteres escrito en código. Un especialista descifró con bastante facilidad la primera mitad, en la que Macallan narraba su historia a modo de diario.
Sir William Macallan era escocés y católico. Tras la victoria de Guillermo III en la batalla de Boyne, disgustado, se marchó a España. La corona española le encargó una catedral, la más grande del Nuevo Mundo. En 1686 salió de Cádiz rumbo a México en un bergantín escoltado por un barco de guerra. Ambos desaparecieron.
Según el diario, fueron atacados por el pirata Edward Ockham. El Capitán español del barco escolta fue torturado para revelar su verdadera misión. Después, el pirata acabó con toda la tripulación salvo con el arquitecto. Lo condujeron encadenado ante Ockham, éste le puso un sable en la garganta y le dijo textualmente: Que Dios construya el mismo su maldita iglesia, pues yo os haré otro encargo.
Así, le mandó construir un pozo para guardar su inmenso tesoro; un pozo inexpugnable del cual sólo Ockham tendría el secreto.
Recorrieron la costa de Maine, eligieron la isla Ragged, y el pozo fue construido y el tesoro enterrado. Pero muy poco tiempo después Ockham y toda su tripulación perecieron, y como Macallan había sido asesinado nada más terminó el pozo, todos se llevaron el secreto a la tumba.
Sin embargo, el secreto no murió con Macallan. De la mitad del diario en adelante cambió el código, quizás debido a que incluía la clave secreta del Pozo de Agua. Por supuesto, ningún código del siglo XVII puede competir con un ordenador, y aquí estamos.
Analizando la historia de los barcos que fueron atacados por Ockham, el valor actual estimado del tesoro es de dos mil millones de dólares, y además la espada de San Miguel". 
Sin más, les dará las buenas noches.

Si los personajes deciden acercarse a Ragged, deberán tener cuidado porque en el mapa se indica que está totalmente rodeada de arrecifes salvo por un pequeño tramo. Tiradita a 6 o quedarán encallados.

Nota para el Narrador. A mis jugadores les faltó el tiempo para leerle el aura al capitán. Como se puede ver en el apéndice, Neidelman es un auténtico engendro del Wyrm, y por un momento dudé en fastidiar esta sorpresa final. Finalmente decidí decirle que mostraba un aura negra y turbulenta de maldad absoluta. Creo que fue un acierto total, porque desde entonces comenzaron a creer que se trataba de un demonio o de un Nefando.

De hecho, como cuando conocieron al resto del Equipo Directivo también les leyeron las auras (y esos son todos humanos), decidí ser especialmente cruel con los fracasos en la tirada de lectura. Como anécdota decir que para el Malkavian el capitán era un Nefando, la casa estaba llena de Wraiths y de Espectros, los alrededores de la casa de Garou, el doctor Malin Hatch era un Tecnócrata, Isobel Bonterre una Lupino, y el cura del pueblo un miembro de la Inquisición. Vamos, que la paranoia fue total.

· En la isla Ragged. La isla tiene forma de barco, mucho más alta por un lado que por otro. Tiene 1.5 km. De largo por 700 de ancho. Es en su totalidad un desierto, salvo un único abeto en la playa partido por un rayo. No tiene puerto, todo son arrecifes y tiene una fuerte resaca natural. Por toda la costa, cada 30 metros hay un letrero en el que se puede leer: CUIDADO, zona MUY PELIGROSA, NO DESEMBARCAR.

Toda la isla está llena de restos de anteriores excavaciones. Barcos roñados encallados, tanques oxidados, grúas volcadas, cables, cadenas, barracones, etc.

Además, más adentro de la isla, hay montones y montones de agujeros dispersos por todas partes, muchos de ellos inundados.

· ¡Terreno inestable¡ Si el grupo se acerca a curiosear a los pozos, descubrirá demasiado tarde que tantas excavaciones han convertido el suelo de la isla en algo muy poco estable que tiende a los derrumbes. Efectivamente, todo empezará a temblar, y el suelo bajo sus pies se vendrá abajo. Caerán unos diez metros junto con maderos y escombros, y sufrirán 6 niveles de daño letal. Luego, de nuevo el suelo bajo sus pies se derrumbará y caerán otros cinco metros hacia un pozo lleno de agua de mar. 

Cada personaje deberá tirar 1d10, y si saca 8 o más, se habrá enredado con unos cables de acero que están enganchados a más escombros y se empezará a hundir en el pozo. La única forma de librarse de los enganches es pasar una tirada Destreza a 8 y tener Fuerza 7. Cada vez que no se pasa la tirada, el personaje se enganchará de peor manera entre los cables y hierros y la fuerza necesaria para liberarse aumentará en uno (sin límite). Un fracaso la aumentará en dos y además producirá tanto niveles de daño como la Fuerza + Potencia del individuo.

Si después de cuatro intentos no lo consigue, una corriente de agua arrastrará al personaje a través de los túneles arrojándolo finalmente al mar. Durante el trayecto, deberá absorber 6 Niveles de daño letal, pero a cambio quedará libre de escombros, y podrá salir al mar flotando.

Para salir del pozo, deberán currárselo mucho. La tierra de las paredes es muy blanda y se desprende fácilmente. Además, está inclinada hacia dentro. Salir escalando supone tirar Destreza + Atletismo a 10, haciendo falta 20 éxitos para salir.

Otra forma de salir, más temeraria pero también más sencilla es bucear hasta el fondo del pozo y dejar que la corriente les arrastre a través de los túneles hasta el mar. Deberán absorber 2 Niveles de Daño Letal a causa de los arañazos y golpes contra bordes afilados.

· Sonido infernal. De pronto (mucho mejor en algún momento crítico en el interior del pozo), se escuchará un horrible gemido que inunda toda la isla. Es como un grito agónico o un quejido de dolor, pero sin duda no es humano. Deberán tirar Coraje a 6 o saldrán corriendo de la isla.

La realidad es que el sonido lo produce el agua al entrar y salir por los pozos y túneles subterráneos con el cambio de marea.

Por lo demás, sólo tendrán que regresar a Stormhaven.

Escena 2. Conociendo al equipo. 

De vuelta a Isla Ragged. Cuando se despierten, encontrarán un mensaje de Neidelman en el Buzón de voz de uno de los móviles. Les invita a pasarse cuando quieran para conocer al equipo.

· ¡Remolino! De nuevo navegarán hacia la isla, y cuando estén a unos 20 metros de la costa, verán que a unos 7 metros de la proa salen unas burbujas. En apenas dos segundos se escucha un sonido de sifón y se forma un torbellino de unos 10 metros de diámetro que empieza a atraer peligrosamente al barco.

El torbellino se tragará al barco en tres turnos, tiempo en el que el timonel deberá sacar cinco éxitos a 7 tirando Destreza + Navegación. Si no lo consigue, el barco quedará atrapado en el centro del remolino, poniéndose poco a poco en vertical mientras gira sobre sí mismo a gran velocidad. En otros tres turnos se lo tragará, llevándoselo al fondo (unos 12 metros) y reventándolo contra una boca rectangular abierta en el fondo marino. Cinco minutos después el remolino desaparecerá y los maderos saldrán flotando a la superficie.

Los personajes atrapados en el remolino podrán decidir saltar del barco. Para escapar del remolino deberán tirar Destreza + Natación a 10, de lo contrario se hundirán en el remolino. Los primero que sean tragados se introducirán en el pozo a gran velocidad golpeándose con las paredes y saliendo varios minutos después por uno de los pozos abiertos en la isla. Aquellos personajes que justo sean tragados al tercer turno con el barco, sufrirán peor suerte, porque el barco los aplastará contra el borde del pozo. Éstos deberán absorber 6 Niveles de Daño Letal por turno (el Narrador es libre de suavizar este daño) hasta que logren escapar con una tirada extendida de cuatro éxitos a 8 de Fuerza + Atletismo.

· La llamada de radio. Suponiendo que hayan pasado sin problemas el torbellino, y cuando estén a punto de llegar a la costa, recibirán una llamada desesperada de radio. En ella, un hombre pedirá por favor ayuda porque uno de sus hombres ha sufrido un accidente en un pozo.

Cuando lleguen al sitio, verán un montón de gente en torno a un pozo, iluminando el interior con un potente foco. 

Lyle Streeter, el capataz, les explicará: "Estabamos asegurando el pozo cuando el madero en el que se apoyaba uno de los empleados se vino abajo produciendo un pequeño derrumbe. El hombre está atrapado dentro, y la marea inundará el pozo en unos tres minutos"
Si alguno de los personajes baja (todos no entran), le pondrán un enganche con cuerdas para que no caiga al vacío. Cuando se descuelgue, verá que efectivamente hay un hombre dentro, que no puede salir porque tiene una viga que le aplasta las piernas.

El agua sube rápido, y sólo hay dos formas de salvar la vida del trabajador: romper la Mascarada y llegar a Fuerza 7 levantando la viga, y pedir un hacha y cortarle las piernas (pero salvándole la vida). 

El caso es que si logra salvarle, el jugador podrá subirse un punto de Humanidad. Luego aparecerá corriendo el Doctor Hatch y se lo llevarán en helicóptero al hospital. 

· Reunión. Nada más termine el suceso del obrero atrapado, Neidelman llamará al capataz por radio, el cual le narrará todo lo sucedido. Luego, Streeter les comunicará que el Capitán Neidelman le ha dicho que vayan al Cerberus porque se les va a presentar al resto del equipo principal.

En el embarcadero artificial que han construido les espera la Naiad para llevarles hasta el barco.

Allí embarcan y les acompañan hasta el puente, en el que hay una gran mesa redonda de madera barnizada en la que hay un montón de gente.

El capitán les preguntará por el accidente y acto seguido les presentará al resto de los presentes:

· Christopher St. John. Es un hombre gordito y mofletudo con el cabello gris. Es un historiador inglés experto en historia isabelina y de los Estuardo, incluyendo la piratería y la utilización de códigos. 

· Kerry Wopner. Es un hombre joven, de apenas 28 años. Tiene el pelo largo y la piel muy pálida, un aspecto muy desaseado y viste bermudas y camisa de flores. Es un experto en informática muy aficionado al diseño de redes y al criptoanálisis. 

· Lyle Streeter. Es un hombre alto y de aspecto fuerte. Es el capataz de la expedición y navegó junto con el Capitán Neidelman en el Mekong (en Vietnam). 

· Sandra Magnusen. Es una mujer menuda, de expresión severa y ropa cómoda y sencilla. Es ingeniera de Thalassa y especialista en exploración por control remoto. 

· Roger Rankin. Es un hombre muy grande y corpulento, pero de aspecto bonachón. Tiene el pelo largo y barba pelirroja y recuerda al típico vikingo. Es el geólogo de la expedición. 

· Doctora Isobel Bonterre. Llegará tarde a la reunión. Es una joven francesa con el pelo rubio, fino y largo. Es muy social y seductora y resultará estar obsesionada con el sexo. Es arqueóloga y responsable del equipo de buceo. 

· Doctor Malin Hatch. Que no estará presente porque ha tenido que volar con el accidentado al hospital y que es el médico de la expedición.

El capitán les explicará que ellos son las únicas personas de entre todos los trabajadores que cobrarán un porcentaje del tesoro. El resto de los trabajadores de la isla recibirán 20.000 $ por trabajar apenas un mes. Según dejen de ser necesarios abandonarán la isla.

Luego, les explicará que el plan para el día siguiente consiste en delimitar las zonas estables de las inestables, instalar el equipo y tapar los vasos comunicantes que anegan el pozo.

Finalmente, despide a todos los presentes. Se acerca al heredero y le invita a pasarse por el Cerberus a las dos de la madrugada. Le comunica que no importa si vienen sus amigos.

Escena 3. Visita al Cerberus. 

El barco. Es un barco gigantesco, y por los materiales de su construcción y sus formas, parece muy muy caro. Mientras Neidelman les da la bienvenida, le explica que les va a llevar a visitar al Escila.

Los pasillos y en general todo el interior del barco parecen tan caros como el exterior, con bonitas lámparas de bordes dorados y pasamanos de fina madera barnizada.

En una de éstas, pasan por una habitación en la que pone sala de armas. Neidelman revisa la puerta y ésta se abre. Dentro todos verán que hay un auténtico arsenal. Escopetas, fusiles, pistolones, lanzabengalas, cartuchos de munición a punta pala y unos extraños artefactos que parecen una aspiradora de las pequeñas. Tirando Inteligencia + Armas de Fuego a 9, sabrán que se trata de una Flechette. Es un extraño artefacto que lanza varios cientos de láminas ovaladas y afiladas por minuto. Neidelman les explicará que todas las misiones no son tan suaves como esta, y que en ocasiones han tenido que trabajar en mares repletos de tiburones. Explica como en una ocasión uno de sus hombres fue atacado por un tiburón blanco y lo redujo a pulpa con la Flechette. Luego, dice que esa sala no debería estar abierta y la cierra con llave.

· El Escila. El capitán abre la puerta de una habitación totalmente desordenada, con ropa y restos de comida por todos lados. Al fondo hay un montón de ordenadores, y trabajando con ellos el informático Kerry Wopner.

Todos verán que en dos de los monitores no cesan de pasar códigos y códigos una y otra vez. En otros tres, Kerry juega a un juego de rol por red.

Kerry les explica que el Escila es una maravilla de computadora que trabaja a una velocidad impensable. En Isla Uno, la base en tierra, se encuentra el Caribdis, que es un sistema informático idéntico. Desde los dos se controlan todas las funciones de la isla. Se utilizan dos idénticos para que siempre exista uno operativo para reparar posibles fallos en el otro.

Luego, señala los códigos y les explica que están bloqueados con la segunda mitad del diario. Al parecer no hay espacios entre los números, y eso hace muy difícil descifrar el código.

De pronto, de la habitación de al lado que está conectada aparece el Historiador ingles. Desconfía del ordenador, y dice que lo que hay que hacer es encontrar un antecedente histórico del código. Es imposible que Macallan se halla inventado uno, y todo es cuestión de saber cuál utilizó. 

· Un poco de historia. Christopher les entrega unas copias en las que se presenta la biografía de William Macallan y la primera mitad traducida del diario. Les cuenta que lo que más quería el pirata de todo su tesoro era la espada de San Miguel, que la llevaba en un cofre de plomo siempre custodiado por sus secuaces.

También les contará que la flota del pirata Ockham estaba compuesta por nueve barcos con 2000 hombres, y que estaban tan llenos de tesoros que casi se hundían y hacia muy difícil maniobrarlos.

Cuando se vayan, el capitán les recordará que a la noche siguiente tendrá lugar una gran fiesta en el pueblo y Thalassa ha sido nombrada invitada de honor, por lo que la asistencia es obligatoria.

Capítulo 4. Avanzando. 

Durante ese día todo ha cambiado mucho en la isla gracias a un increíble trabajo. 

Cintas amarillas como las de la policía rodean las zonas poco firmes, señalando por donde se puede caminar.

En los prados sobre la estrecha playa hay construida una ciudad en miniatura, con las caravanas y las casetas dispuestas en un apretado círculo. Más allá escucharan el zumbido de los poderosos generadores, arrojando vapores al aire. Junto a ellos hay dos enormes depósitos de combustible. El suelo estará surcado de múltiples tuberías de PVC que protegen los cables de los elementos y de los pies de los incautos. 

En medio del caos se hallaba Isla Uno, el centro de mando, una caravana doble adornada por las antenas de los equipos de comunicaciones. 

Escena 1. La 71ª Fiesta Anual de la Langosta. 

Nada más se despierten podrán escuchar música del exterior y al salir a la calle verán que mucha gente se dirige en la misma dirección (hacia el puerto).

Si preguntan le dirán que la fiesta es junto al Fuerte Blacklock, que es un fuerte redondo de maderas y piedra y en ruinas junto al valle a la entrada del pueblo, pegando al puerto.

Cuando lleguen verán que está todo el pueblo, y que se están haciendo montones y montones de langostas que se regalan a los asistentes. Las langostas se asan con brasas ardiendo al más puro estilo marinero. Se han instalado un montón de mesas de madera en las que la gente come a sus anchas hasta reventar.

· La fiesta. Primera parte.
INVITADOS. Los personajes podrán interaccionar con ellos libremente durante el transcurso de la primera parte de la fiesta. Además de los indicados a continuación, está toda la gente del pueblo y un montón de empleados de Thalassa.

REPARTIDOS POR LA FIESTA.
· Kerry Wopner se queja de que no sabe como se comen. 

· Doris Bowditch (va con su marido el borracho) Le insistirá al heredero para que le venda la casa, diciéndole que tiene a una familia esperando que ofrece 50 millones. 

· Donny Truitt, uno de los compañeros de instituto de Malin Hatch que es entrenador físico. Allí está de cocinero y como está en el paro le gustaría que le consiguiesen un trabajo en la isla Ragged. 

· Kai Estenson, que es el propietario de la ferretería, y se mostrará muy interesado en la evolución de las obras. 

· Tyra Thompson. Tiene la típica cara avinagrada de profesora rabiosa y es la directora de la biblioteca pública de Stormhaven. 

· Doctor Horn. Tiene casi 89 años y fue antiguo profesor de biología de Malin. En un interesante paseo con alguno de los personajes le llamará tonto por caer en la tontería del tesoro.

EN SU MESA
· Bill Banns. Es el director del periódico de la ciudad. 

· Bud Rowell. El dueño del supermercado del pueblo que es un auténtico cotilla. 

· El alcalde Jasper Fidzerald. Ha heredado la funeraria de su padre. Tiene 50 años y es un hombre rubicundo con grandes bigotes, tirantes y voz de barítono. 

· Woody Clay. Es el pastor de la iglesia congregacional y relativamente nuevo en el pueblo. Tiene una delgadez ascética, el rostro descarnado y espiritual y mirada de fanático. Dicen que en el fondo es buena persona y que era rico; cosa que al parecer es cierta y él habla de cómo renunció a la injusta fortuna de su padre ganada a base de talar árboles en el amazonas. 

En la fiesta se la montará a algún personaje con la inmoralidad que le parece la excavación por ser todo fruto de la avaricia por el dinero. El personaje en cuestión se sentirá abrumado por la viva Fe de este hombre (Fe 6), y puede acabar muy mal. 

· Lyle Streeter. Se mostrará resentido por el incidente del hombre atrapado en el pozo. 

· Neidelman. Les dirá que ya tienen localizado el verdadero pozo del tesoro, que está lleno de agua. Les relatará que el día anterior procedieron al tintado del agua para ver cuáles eran las salidas de los vasos comunicantes, y así poder cerrarlos. Descubrieron un montón, y después de que un pozo se tragase a Bonterre, descubrieron (cuando ella volvió a emerger con un trozo de piedra en la mano), que para construir los túneles crearon un dique alrededor de la isla que vació de agua el fondo.

La fiesta. Segunda parte.
El alcalde del pueblo anunciará que a continuación van a tener lugar una serie de concursos a los que los participantes están "obligados" a participar. Como todos los años, se buscará el mejor de cada una de las tres categorías: Fuerza, Destreza y Resistencia. Los interesados deberán apuntarse en cada una de las tres mesas asignadas a tal efecto.

· Campeonato de pulsos (Fuerza). Todos los maromos entre los pescadores se apuntan al campeonato, esperando ser los próximos poseedores del título de mejor pulsero de Stormhaven.

La sorpresa. Es posible que los personajes vampiros lleguen sin problemas hasta el final. Pero la sorpresa la supondrá un individuo llamado Yugón, que mostrará una fuerza inhumana al aguantar a los personajes (Ver apéndice). Yugón es un pescador de cara curtida, con el pelo muy largo y enmarañado confundido con su barba. En el pueblo hablan de él como un ermitaño que baja al pueblo en pocas ocasiones y que vive en el bosque más allá de Stormhaven. Es un magnífico pescador que vende los mejores ejemplares de langostas cada año.

Yugón se acercará a los personajes tras la fiesta y les advertirá que no le gustan los extraños en su territorio de caza, y les dará una semana para marcharse, luego acabará con ellos.

Nota para el Narrador. Como podréis ver en el Apéndice, Yugón es un auténtico animal, y en caso de proponérselo podría acabar con el grupo entero casi sin ayuda (sólo le hace falta convertirse en Crinos). Por eso, en mi aventura no volverá una semana después. Mis jugadores supieron mover bien sus piezas y enfrentar a Yugón con el Príncipe y los Casacas Rojas, manteniendo a los dos bandos ocupados el tiempo suficiente. 

· Campeonato de buceo (Resistencia). La mayoría de los participantes son los jóvenes del pueblo que intentan alardear de su capacidad. El tema consiste en bucear de un lado al otro del puerto haber quien llega más lejos antes de emerger a tomar aire. Es evidente, que no será difícil para cualquiera de los personajes aguantar la respiración. 

· Campeonato de peladura de langosta (Destreza). Es el concurso con mayor heterogeneidad de participantes, de todas las edades y sexos. Consiste en pelar el mayor número de langostas en 30 minutos. Para alguien que jamás halla pelado una langosta, la dificultad es de 9. De todas formas, el concurso lo gana una anciana de 70 años que demuestra ser una maestra en el tema.

Después tendrá lugar la entrega de premios y  aunque mucha gente continuará bailando en la fiesta, poco a poco comenzarán a marcharse a casa.

Escena 2. Primer asalto contra el pozo. 

1. Lo más seguro es que los personajes acudan a buscar a Neidelman a Isla 1. Allí sólo encontrarán a Kerry Wopner tecleando desesperado. 

Dice que el día anterior todo había fallado porque se habían alterado la memoria ROM, y que hoy todo iba perfecto, demasiado en el mundo de la informática. 

El historiador (que entra para insistir en que el código era polialfabeto), deja caer que quizás esté maldito. Él les dice que Neidelman se encuentra en la abominación de metal que han instalado sobre el pozo.

2. Cuando lleguen al pozo verán que ya han montado la plataforma Orthanc sobre el pozo, una cosa descomunal de diez metros de altura de la que caen mangueras al pozo y con una base de cristal para ver el interior. Tiene monitores y equipos por todos lados, y está conectado a la base de datos del ordenador principal. Tiene monitores con cámaras por toda la isla y el mismo interior, y las antenas, radares y sonares más modernos que existen. 

Cuando suban a la parte de arriba se encontrarán con Isobel Bonterre, con el geólogo, con Streeter, con la ingeniera arisca y con Neidelman. 

Se disponen a vaciar el pozo, después de que hayan detonado las entradas de los túneles. Quince minutos después empiezan a detonarlas una por una, y luego empiezan a drenar agua del pozo a 150 mil litros por minuto. El pozo baja hasta tres metros, y luego cuatro. 

Se descorchan botellas de champán y empieza a haber celebración. De pronto el pozo comienza a llenarse. 

Neidelman se pone serio y ordena que aumenten la potencia hasta 250 mil litros (a pesar de que Strechter le dice que puede reventar la manguera) y continúa hasta que la manguera está a punto de rajarse, pero al final no consiguen nada. 

Todos alucinan. Rankin, el geólogo, dice que no puede ser y que va a ser imposible. Neidelman en voz baja dice que no lo será, que harán como Macallan, construirán un dique.

· Neidelman comenta: "Esto sólo ha sido un contratiempo más. Al parecer hay más túneles de alimentación que no hemos cerrado, pero no importa. Utilizaremos el mismo sistema que utilizó Macallan para construir el pozo, haremos un dique".
Luego, desaparecerá junto con Strechter para comenzar a prepararlo todo.

Después de que salga el capitán, Isobel Bonterre se acercará al grupo y les preguntará por qué sólo vienen a ver la excavación por la noche, cuando la mayoría se va a dormir.

Jugueteará con el pecho del más atractivo del grupo y le dirá: "Uhhhh, ni que fuerais unos vampiros. Tú puedes morderme cuando quieras". Luego, se marcha después de hacer un guiño al afortunado.

Cuando se vayan a la noche, verán a Neidelman oyendo ópera y fumando en pipa en la cubierta de su barco. Les invitará a entrar a sus aposentos. 

Con una tirada de Inteligencia a 7, recordarán que él jamás ha dejado entrar a nadie en sus aposentos. 

El interior bestial: las paredes revestidas de caoba, labradas en estilo georgiano y con incrustaciones de madreperla. Los cristales coloreados que cubren las portillas son de Tiffany, y contra las paredes asientos tapizados de piel. El fuego ardía en el hogar, y los leños de abedul al quemarse, dejan su aroma en la habitación. 

A ambos lados de la chimenea hay bibliotecas con puertas de cristal, y en el interior volúmenes encuadernados en piel de becerro con letras de oro. Títulos como; Los viajes, de Hackluyt, una edición antigua de los principia de Newton. Aquí y allá manuscritos iluminados e incunables, puestas de manera que pudiesen verse desde fuera. Un estante pequeño dedicado a pequeñas ediciones de piratas. Sólo la biblioteca debía costar una fortuna. 

Hay un cuadro marino forrado en bronce, si saben algo de arte, verán que es ni más ni menos que un Turner. Pintado en 1874 y titulado Tempestad en Beachy Head. Había más cuadros: grabados de especímenes botánicos, flores espectaculares, hierbas y plantas exóticas. Si pasan una tirada de Inteligencia + apreciación artística a 8, sabrán que son pertenecientes al botánico que fue con Cook y le dio su nombre a Australia. 

Neidelman servirá Oporto y hablará de que su padre era pastor católico y que él no cree en Dios porque necesita pruebas. También de que le joroba que no queden continentes por descubrir, y por eso está en la isla, porque es el último gran misterio y se alegra de que no sea fácil conseguirlo. 

"El enemigo no es el pozo, sino el hombre que lo construyó. La clave debe estar en la segunda mitad de su diario, porque la trampa debía parar todo tipo de ladrones, y sin embargo tenía que haber una forma de entrar para que Ockham pudiera hacerlo". Y saca el diario de una caja de caudales. 

"Es raro que un hombre aterrorizado se atreviese a hacer un diario. Lo cierto es que toda su vida es un misterio. Hay tres años de la misma de la que no se tiene constancia, como si hubiese desaparecido de la faz de la tierra. Y su vida privada sigue siendo un enigma, dedica el libro a Eta Onis ¿Era la maestra de Macallan?¿Su confidente?¿Su amante?, y lo mismo con el resto de su vida".
"Nació en 1657, y era el hijo ilegítimo de un conde. Macallan, como Milton, afirmaba haber leído todo lo que se había publicado en inglés, latín y griego. Estudió leyes en Cambridge y al parecer su destino era una vicaría, pero se convirtió secretamente al catolicismo. Se dedicó entonces a las artes, la filosofía y las matemáticas. Y también era un atleta extraordinario, capaz de lanzar tan alto una moneda que golpeaba el techo de la catedral más grande que construyó. Y en toda su obra era evidente su interés por la hidráulica. En este libro describe un ingenioso acueducto y un sistema de sifón que diseñó para proveer de agua a la catedral de Houndbury. También dibujó un sistema de compuertas hidráulicas para el canal de Severn. No llegó a construirse porque en aquella época la idea les parecía una locura, pero Magnusen ha hecho un modelo a escala y piensa que hubiera funcionado muy bien."
Como consiguió el libro. "Se encontró la nave del pirata a la deriva y todo se subastó públicamente en Playmouth, donde fue remolcada. En el Archivo Nacional de Londres consiguieron la lista de los objetos subastados y se fijaron en un baúl lleno de libros que había pertenecido al capitán de la nave. Les llamó la atención un libro sobre Las estructuras sagradas, que destacaba entre los mapas, la pornografía francesa y los libros náuticos. Lo encontré finalmente entre un montón de libros antiguos en la cripta de una iglesia medio en ruinas en Escocia. Cuando abrí las hojas y vi las manchas blancas me di cuenta del mensaje secreto".
Capítulo 5. Complicaciones.

Escena 1. Encuentro con Woody Clay. 

Uno de los Pj´s (preferentemente un Brujah) recibirá un aviso de su buzón telefónico. Una tal Natalie Whells de correos le dice que ha llegado un paquete a su nombre a la oficina de Correos. Junto al paquete había un mensaje en el que se incluía su número de teléfono y se rogaba mantuviera la oficina abierta hasta las doce de la noche para que pudiese ir a recogerlo.

La oficina de correos es una antigua casa blanca muy doméstica con una bandera americana colgada y un cartel. Todavía hay luz, y cuando entra, una mujer de unos 60 años casi le lanzará el paquete y refunfuñará una y otra vez por la tarde que es.

Nada más salga, se le acercará el cura, Woody Clay:

"Hola soy Woody Clay ¿Les importa si les hago una pregunta? ¿De verdad esperan encontrar una fortuna en oro? ¿Por qué la quieren? ¿El dinero es realmente tan importante para ustedes, teniendo sobre todo en cuenta las circunstancias? ¿Qué hacen en Thalassa? ¿Y todo funciona bien?¿No hay ningún problema? ¿Habéis pensado alguna vez porque no hay langosteras cerca de la isla?"
"Sucedió hace unos cien años. Según me han contado un pescador de langostas llamado Hiram Colcord acostumbraba a poner sus langosteras cerca de la isla Ragged. Todos le aconsejaron que no lo hiciera, pero la pesca de langostas era muy buena y Hiram dijo que le importaba un bledo la maldición. Un día de verano muy parecido al de hoy, se internó en la niebla para colocar sus trampas. Al atardecer la marea trajo su barca, pero él no estaba. En el interior estaban apiladas las langosteras, y también había un barril lleno de langostas vivas, pero ni rastros de Colcord. Encontraron su almuerzo a medio comer, y una botella abierta de cerveza, como si él se hubiera marchado pocos minutos antes. (Aquí hace una pausa para que hablen los personajes, y si presuponen que se ha ahogado, prosigue). Esa noche su hermano fue a la isla para ver si Hiram se había quedado varado allí por alguna razón, y él tampoco regresó. Y al día siguiente la marea trajo su barca. Dos semanas más tarde encontraron sus cuerpos en el cabo Breed. Uno de los hombres del lugar, que vio lo que les había sucedido, se volvió loco de terror. Y los demás no quisieron volver a hablar de lo que habían visto. Jamás dijeron una sola palabra. La gente decía que el Pozo de Agua no era el único custodio, que había algo más. Ustedes ya conocen ese terrible ruido que hace la isla cada vez que cambia la marea."
Lo único que quiere el cura es acojonar, y luego se pira. 

El paquete. Dentro hay un montón de folios en blanco, pero con una tirada de Percepción + Investigación a 7, encontrarán uno de ellos con un pequeño escrito a ordenador:

"Ten cuidado con el Gangrel de Stormhaven, no sirve ni al Sabbat ni a la Camarilla, creemos que trabaja para alguien mucho peor. De todas formas me consta que en Chicago hay muchos vampiros muy importantes que lo quieren ver muerto Firmado: Pug Jackson."
Escena 2. Una cena peligrosa.

Cuando vuelvan a la isla verán que la arqueóloga Isobel Bonterre ha trazado un plano de los diques que utilizaron para construir los túneles, y los obreros ya se han puesto en marcha para levantar otro.

Isobel volverá a lanzarle los tejos al personaje con más apariencia del grupo, y le "sugerirá" que podrían ir los dos solos a cenar al pueblo.

La cena. Transcurrirá sin problemas en un pequeño y elegante restaurante de Stormhaven. Ella pedirá una gran chuleta poco echa. Hablará de su infancia en Francia, y de lo aburrido que le parece América. 

El ataque. Cuando salgan Isobel le dejará caer que no estaría de más que le mostrase su alojamiento. El caso es que llegarán a un sendero que se aleja de la ciudad ascendiendo junto a un acantilado. Cuando lleguen a lo alto, Isobel hablará de lo bonita que es la noche bla, bla...

Si pasa una tirada de Auspex a 5, notará que un peligro inminente se le viene encima. El jugador verá un grupo de cinco siluetas que se acercan pegadas al suelo a unos quince metros... ¡¡¡Lupinos!!!

Isobel Bonterre entrará en delirio y saldrá corriendo hacia el pueblo; los Garou atacarán al vampiro pero no lo matarán (pueden hacerle todos los agravados que quieran mientras no lo maten). 

Al menos dos de los Garou utilizarán el Espíritu de la Refriega para actuar primero. Al final pueden ocurrir dos cosas: que los atacantes desaparezcan de la misma forma que han aparecido al escuchar un aullido procedente del bosque, o que arrojen al vampiro por el acantilado, teniendo que absorber 10 Niveles de daño letal (cae contra las rocas, y no sirve carne marmórea).

Nota para el Narrador. Decidí que Isobel se sentaba junto al acantilado justo frente a la casa en la que se encontraba el resto del grupo, y les dejé tirar Auspex para ver si percibían el peligro. Efectivamente, cuando salieron presenciaron como uno de los Lupinos arrancaba de un zarpazo la parte posterior de la cabeza del Brujah. La escena transcurrió rápido. Los Garou arrojaron por el precipicio al Brujah, a la Toreador y a uno de los Malkavian (a los dos últimos tuve que perdonarles la vida convirtiendo a cambio parte del daño letal en Agravado). El Gangrel decapitó a uno de los Lupinos y se convirtió en Niebla huyendo posteriormente. El Malkavian se ofuscó y huyó hacia el bosque transformándose luego en niebla. El Assamita se vio rodeado, corrió y saltó al agua desde el acantilado cayendo indemne al agua. Varios Garou saltaron tras él y finalmente lo atraparon, le destrozaron las armas y se marcharon (vamos que le perdoné la vida).

Hay que tener cuidado con ésta escena, los Garou quieren asustar a los personajes por órdenes de Yugón, pero no pretenden acabar con ninguno. 

Escena 3. Sabotaje. 

Cuando pasen por el campamento, que tiren Percepción + Alerta a 7, escucharán un grito de Kerry Wopner y el sonido de algo haciéndose añicos contra el suelo. Cuando entre verán al informático con cara de enfadado comiéndose un helado, y junto a él al médico del campamento.

Dice: 

"Todo está hecho un lío en el Caribdis de Isla Uno, había metido toda la potencia para descifrar el código y todo se ralentizaba y devolvía mensajes de error. Luego, en el Escila hice lo mismo y todo como la seda. Según diagnósticos de bajo nivel, parte del microcódigo de la memoria ROM había sido reescrito. Lo mismo que cuando las bombas empezaron a bloquearse. Reescrito al azar y en series que siguen el patrón de Fourier (un patrón matemático)." 
"No hay ningún proceso conocido que permita reescribir así la memoria ROM. Y ha pasado lo mismo con mis discos duros y mis magnetoópticos. Pero no pasa en el barco, sólo aquí. Es la jodida maldición de Ragged. Ya les pasó a otros antes, y lo único diferente en nosotros es que tenemos juguetes nuevos."
Luego llega el historiador, le dice al personaje con más apariencia del grupo que Bonterre quiere que vaya a la excavación y también el médico, y le pregunta al informático por el ataque al código y le insinúa lo del polialfabeto. El programador salta diciendo que el polialfabeto no se usaba hasta el XIX, y es imposible que el maldito arquitecto lo utilizase. 

Entonces el médico le recuerda que McCallan es un visionario y además pragmático. Quizá había una razón especial para escoger un código todo en números. 

Entonces de pronto al historiador se le ocurre que lo hizo para ocultar las tablas de números. No usó un polialfabeto normal porque no podía memorizar las tablas y no podía arriesgarse a tenerlas escritas, por lo que recurrió a los números. Él siempre estaba con ecuaciones, número y fórmulas, y nadie sospecharía de ello. Finalmente el historiador le dice al médico que Isobel tiene un herido, pero que no se dé prisa que ya verá porque.

Escena 4. La Fosa Común. 

Isobel Bonterre está en un valle de la isla totalmente oculto al mar y al resto de la isla. Una tirada de Inteligencia + Ciencia militar a 6 les dirá que es un lugar perfecto para un campamento pirata. 

Hay un área de 80 metros cuadrados dividida con tiras blancas como un tablero en el que hay excavadores trabajando. 

Isobel guía al personaje y al doctor Hatch y le muestra a su paciente: en un agujero hay una calavera y dos piernas, dos piernas derechas. En la bota lleva una bolsa de cuero con monedas españolas, inglesas, francesas, griegas y una esmeralda de Perú. Una fortuna. 

A primera vista, tirando Percepción + Medicina a 6, no parecerá haber ningún signo de violencia. 

Luego, le muestra como en el suelo, colocados en fila y numerados con palitos de plástico hay un montón de objetos: palas, hachas de abordaje, mosquetones, munición, clavos, e incluso un doblón. 

Isobel comenta que es extraño, porque los piratas no solían enterrar a sus muertos con sus pertenencias, porque normalmente se necesitaban para el resto de la gente. Y menos un tesoro como el de la bota. 

Al poco, un excavador les llama y del área cuadriculada empiezan a aparecer esqueletos, totalmente torcidos pero sin aparente violencia. Con una tirada de Inteligencia a 7, se darán cuenta que es una fosa común, pero nadie sabrá a qué viene. Bonterre le pregunta al doctor Hatch si él se encargaría de revisar los huesos, y tras una pausa larga, dice que sí.

Capítulo 6. Preparando la entrada. 

Escena 1. Órdenes. 

Cuando lleguen a la isla a la noche siguiente verán que el dique está casi acabado. Unos obreros junto al puerto les dirán que el Equipo directivo se acaba de reunir en la timonera del Griffin.

En el Griffin. Todos parecen nerviosos y el aire está cargado de energía. Cuando ya están todos aparece el capitán irradiando la misma sensación. Comienza a repasar: 

· La doctora Magnusen: "las bombas reparadas y hemos puesto más sensores de altura en otros pozos." 
· Señor Streeter: "diques terminados, pruebas de estabilidad e integridad satisfactorias, el gancho en su lugar y un equipo de excavadores esperando órdenes." 

· Historiador y Programador: "hemos vencido al segundo código y descifrado varias palabras. Aún no lo hemos traducido pero lo más difícil ya está hecho. Sabemos que está codificado entre cinco y quince códigos numéricos diferentes, pero basta introducir palabras en el ordenador y dejar que el programa trabaje sólo. Además, el sistema de control va sobre ruedas." 

El capitán dice: "Hoy a las once en punto comenzarán a funcionar las bombas. Si todo sale bien, mañana al mediodía el pozo estará vacío. Por la tarde los equipos removerán todo aquello que impida bajar al fondo y pasado mañana descenderemos por primera vez al pozo. Por supuesto, aunque esté vacío el pozo seguirá siendo muy peligroso. Al estar vacío las vigas del encofrado soportan una carga mucho mayor. Puede haber desmoronamientos hasta que pongamos los refuerzos de titanio. Un pequeño equipo descenderá al pozo para hacer las primeras observaciones y colocar sensores piezoeléctricos de sobrecarga en las vigas maestras. Luego Kerry los calibrará a distancia desde Isla Uno y los unirá a la red vía RF, así se sabrá cuando hay peligro de manera inmediata."
General. Durante la noche todo se desarrollará según lo previsto. Se drenará el agua hasta una profundidad de 45 metros y el dique se mantendrá estable.

Al día siguiente un grupo de hombres trabajará con garfios magnéticos para sacar los escombros que podrían dañar al encofrado. También se desenterrarán ochenta esqueletos más, faltando aún parte del terreno. 

Escena 2. Leyendo esqueletos. 

Nada más termine la reunión en el Griffin, el capitán Neidelman se acercará al grupo y le pedirá que vayan a la casa del doctor Hatch en Stormhaven para entregarle ciertos papeles legales por el accidente del hombre en el pozo y que deberá tenerlos preparados para el día siguiente (ya que ellos no hacen nada "productivo").

En la casa del doctor Hatch. Malin Hatch les invitará a entrar en su casa situada en las afueras. Verán que tiene un esqueleto colocado sobre una sábana en la mesa del salón y se disculpará por ello.

El doctor les explicará que ha estado observando los huesos, y ha encontrado síntomas extraños como mala cicatrización ósea, caída de los dientes, alguna que otra deformación, etc. Si un personaje sabe medicina, podrá hacer una tirada a dificultad 9 y descubrir que esos síntomas corresponden al Escorbuto. De todas formas, Malin sacará unos libros y lo descubrirá sólo.

Visita del doctor Horn. Saludará con gran confianza a Malin Hatch, y todos se enterarán de que fue su profesor en el instituto.

Verá el esqueleto y se interesará de inmediato en él, al poco corroborará el diagnóstico. Sin embargo, hará una apreciación curiosa: el escorbuto se produce por carencia de vitamina C, de la que es rica la vegetación de la isla que ya era conocida por los marineros. Además, nadie hace fosas comunes y abandona oro y esmeraldas por eso. 

Casacas rojas. Cuando salgan de la casa y hayan avanzado unos pocos metros, que tiren Auspex a 5 = según los éxitos percibirán que se está a punto de realizar un ataque inminente sobre ellos. Dos minutos después, un grupo de X (tantos como personajes) Casacas Rojas abrirá fuego con fusiles contra las piernas y brazos de los jugadores. 

Cuando los tengan tirados en el suelo, gritarán que eso es sólo un aviso para que se marchen y se largarán corriendo con Celeridad. 

Nota del Narrador. Cuando llevé la partida mis jugadores los detectaron, se ofuscaron y con ayuda de la Extinción del Assamita los sorprendieron por la espalda y acabaron con todos en un abrir y cerrar de ojos decapitándolos. Tan sólo sobrevivieron dos: uno al que le arrancaron los brazos pero consiguió disuadirlos de que le matasen y le dejaron marchar y otro que se hizo el muerto, y cuando sólo quedaban tres jugadores en la zona se levantó, arrebató el arma a la Toreador, hinchó a tiros a todos y luego comenzó a golpearlos con el subfusil para luego salir corriendo (de nuevo opté por perdonarles la vida a los jugadores). Por otro lado me gustaba la idea de un Casaca Roja que regresase donde Quentin King III y le contase lo sucedido.

Escena 3. Entrando en el Pozo. 

La noche siguiente se mostrará totalmente cubierta de nubes. A lo lejos se escucharán truenos, y chispea un poco. Pueden tirar Auspex a 10 para percibir que una catástrofe enorme se avecina (con más de dos éxitos sabrá que está relacionada con el clima). 

Una vez en la isla Ragged verán que todos nerviosos en el Centro de Control. El informático se estará cagando en la leche. Resulta que de nuevo el sistema informático no va bien y hay problemas con los mandos electrónicos de las escaleras extensibles. Además, no puede calibrar desde fuera el invento piezométrico y no le va a quedar más remedio que bajar con un portátil y hacerlo manualmente. 

El capitán Neidelman les explica que ya está todo preparado para bajar al pozo. Que todo el mundo está agotado e iban a dejarlo para mañana, pero ha decidido entrar ahora. Tiene que bajar para colocar los sensores piezométricos y Kerry deberá calibrarlos manualmente. El capitán decidirá que con él vayan los personajes, Isobel Bonterre y el doctor Malin Hatch.

Kerry Wopner explicará que se quiere quedar porque ya han derribado la última pieza del dominó del código, y que en un par de horas estará descifrado, a lo que el capitán contesta que ya lo hará el historiador. Ya tiene un trozo de frase: "Vosotros que deseáis la llave del... (aquí hay una palabra no descifrada, y luego continúa): encontraréis el Pozo..." 

La entrada. La escalera es una estructura impresionante hecha de titanio. Tiene dos gruesos tubos de titanio entre los que hay peldaños forrados de goma. 

El capitán explica que no es sólo una escalera, sino que es la parte principal sobre la que irá montado todo el sistema de refuerzo para el túnel. Los peldaños tienen luces y cuando todo esté acabado todo estará regulado por ordenador. Cada cinco metros hay un grupo de bornes, tomacorrientes y poleas. Está hecha a medida de Thalassa y cuesta 200.000 dólares.

Un grupo de empleados les ponen un arnés, les dan un casco con intercomunicador, una linterna halógena y una bolsa con los sensores. Estos son unas bandas de goma en cuyo centro hay un chip protegido por una cubierta transparente y en los extremos de la banda unas chinchetas de unos dos centímetros. Sólo hay que fijarlo y calibrarlo. 

Cuando se encienden las tres bombillas halógenas de cada peldaño, se ilumina la bajada del pozo. Es un cuadrado de unos tres metros de lado, y en cada uno de los lados es visible un encofrado de gruesos listones, ensamblados a las grandes vigas maestras de los ángulos. El agujero del pozo está atravesado, cada tres metros, por cuatro vigas más pequeñas que se cruzaban en el centro y que evidentemente sostenían las vigas mayores e impedían que se desmoronasen. 

Con una tirada de Inteligencia a 7, les parecerá que Macallan había construido aquello para que durase un milenio, y no los pocos años que tardaría Ockham en venir a buscar su tesoro.

El pozo cruje y se oyen goteras. Al enfocar al fondo con la linterna, la luz converge en un punto de lo profundo que es el pozo. Además, se percibe un fuerte olor a agua de mar y a los gases desprendidos por los peces y las algas muertas.

Les dan un pequeño sensor que indicaba la concentración de los gases y que se cuelga del cuello, les enganchan las cuerdas salvavidas y para adentro.

La bajada. A medida que bajan, el aire es más espeso, húmedo y salino, hasta el punto de que el vapor del aliento se queda en el aire y no se disipa. 

Cuando lleguen a la línea a la que llegaba el agua de las mareas, se comenzará a ver en las paredes la típica fauna de la costa: primero percebes, luego algas, después mejillones y lapas, luego una banda de estrellas de mar, luego pepinos de mar, caracoles, erizos y anémonas. A medida que bajan, estratos de coral y algas marinas. 

Se paran para colocar y calibrar una pieza, y el capitán dice que instalarán un sistema de ventilación en los próximos días. Por todos lados quedaban matojos de alambres y restos desechados de perforadoras, luego siguen bajando y arriba rompe la tormenta. 

Se encontrarán dos entradas laterales en el pozo, pero al poco la arqueóloga asegurará que no son parte del original ya que no han sido cortadas con azuela sino con sierra, quizás de la expedición de Parkhurst en 1830. Así bajarán colocando chips hasta la plataforma a quince metros.

Los indicadores indicarán que los niveles de metano y dióxido de carbono son mayores, pero nada peligroso. Por cierto, apesta y hace mucho frío (10 grados según los sensores), además el agua de la tormenta gotea y se oyen relámpagos.

El capitán dice que a partir de ahí va a haber bastantes túneles laterales (no son del original, porque están bastante mal hechos), por lo que se dividirán para colocar chips. Wopner se irá quedando atrás y los irá calibrando, juntándose en la plataforma de los 30 metros de profundidad situada más abajo.

Según siguen bajando verán que por todos lados hay mangueras, restos de piezas y hasta guantes de cuero podridos. 

De pronto todos oirán un crujido, de arriba abajo (Aquí el Narrador puede dejar que se acojonen e incluso hacer una tiradita de Coraje a 6). El capitán explicará al poco que es el pozo asentándose. 

De nuevo se volverá a oír otro ruido, mezcla de crujido y gemido, y extrañamente humano proveniente de un túnel lateral. Wopner se mosquea y el capitán dice que son las vigas. Se vuelve a oír una especie de sordo farfulleo, y Wopner dice que es algo vivo. Aquí el Narrador puede empezar a jugar con los personajes; por ejemplo apartando al personaje con menos Coraje y diciéndole que escucha una voz gélida que dice: "Quedaréis atrapados en el pozo para siempre... como yo". También, como Kerry Wopner se va quedando atrás en los túneles, puede escuchar como grita pidiendo ayuda. 

Así, llegarán a los 30 metros. Allí, verán una entrada lateral diferente. Ésta está muy cuidada en su construcción y encofrado. Es largo y estrecho, de un metro y medio de alto por metro veinte de ancho.

Como Wopner va a tardar en calibrar los chips, el capitán decide entrar un poco  mientras tanto. Avanzarán 50 metros hasta que el túnel desemboca en una cámara de unos ocho metros de diámetro con ocho paredes y una bóveda estilo barroco en el techo. En el centro de la cámara y en el suelo una rejilla de metal. 

La arqueóloga sugerirá que se trata de parte del sistema hidráulico, echa vapor y efectivamente es tragado por la rejilla. Se oyen lejanos sonidos marinos y huele muy mal, el aparato indica niveles peligrosos de dióxido de carbono. Colocarán chips y se pirarán.

Cuando Kerry Wopner llega a la plataforma, siguen bajando y se encuentran un túnel paralelo al de antes, colocan otro chip y siguen bajando. 

Un poco más abajo, atrapado entre una maraña de basura y cadenas, encontrarán un esqueleto. Según la arqueóloga y sus jirones de ropa, un pescador de hace por lo menos 200 años. Llegarán a la conclusión de que se trata del cadáver de Simón Rutter, la primera víctima del pozo.

Los haces iluminan el fondo lleno de lodo y chatarra a unos seis metros de profundidad, y un poco por encima convergen seis túneles más. 

El capitán dice orgulloso que tan sólo quince metros les separa de los 2000 millones. 

De pronto, suena la radio y la voz del capataz habla nervioso diciendo que hay un problema, pero no se sabe explicar, entonces suena la voz del historiador, dice que Escila ha revelado varios fragmentos y es una emergencia leerlos:

" No me he encontrado bien los últimos días. Tengo la certeza de que Ockham tiene planes para despacharme, así como ha despachado a tantos, en el momento en que ya no me necesite para la realización de esta vil empresa. Y así, movido por la aflicción que tortura mi alma y me mantiene despierto hasta altas horas de la noche, he decidido lo que voy a hacer. Este maldito tesoro es tan maligno como el pirata Ockham, y ha traído nuestra miseria a esta isla olvidada, y han muerto muchos para que el pirata se hiciera con él. Es el tesoro del mismísimo demonio, y como a tal le trataré..."
El capitán protestará enfadado y el historiador continuará:

" Sé que mi final se acerca, ahora que el pozo del tesoro ha sido construido. Mi alma está en paz. Bajo mi dirección, el pirata Ockham y su banda han creado una tumba permanente para estas riquezas impías, obtenidas mediante tanto sufrimiento y dolor. Este botín no podrá ser recuperado por medios humanos. Y es así que he trabajado, mediante diversas estratagemas y engaños, para colocar este tesoro en una trampa tal que jamás Ockham y hombre alguno podrá recuperarlo. El pozo es inconquistable, invencible. Ockham cree que él tiene la llave, y esa creencia le llevará a la muerte. Vosotros, que descifráis estas líneas, escuchad mi advertencia: bajar al pozo significa grave riesgo para la vida; coger el tesoro significa una muerte cierta. Vosotros que ansiáis encontrar la clave del tesoro, hallaréis en cambio la llave para el otro mundo, y vuestra carcasa se pudrirá cerca de ese infierno adonde ha ido vuestra alma."
El capataz dice que lo más prudente es subir hasta que esté todo traducido. Y durante unos segundos discute con el capitán que no quiere suspender la expedición. 

La subida. Comenzarán a subir la escalera y de pronto notarán que vibra. Por el comunicador el geólogo dice que no se detecta ninguna vibración anormal. 

De pronto, cuando han subido unos tres metros más (el último a unos nueve metros del fondo) tiene lugar un fuerte temblor, todo el pozo cruje y la escalera se retuerce. Deberán tirar Fuerza + Atletismo a 6 o se caerán. El geólogo les dirá que perciben un desplazamiento del suelo cerca de donde están.

Llegarán a la plataforma de los 30 metros, y cuando se dispongan a seguir subiendo repararán que Wopner no contesta a sus llamadas, ni siquiera a su radio. 

Al final, se les ocurrirá entrar en el túnel de antes y verán los chips y no a él. El que más éxitos saque en una tirada de Percepción + Alerta a 6 se fijará que se ha desprendido un borde de la cúpula y Wopner está atrapado debajo, pero aún vivo. 

El capitán pide unos gatos hidráulicos y el médico le mete una hipodérmica. Wopner susurra que se siente como destrozado por dentro. 

El Narrador deberá fomentar un momento de tensión de consecuencias indefinibles. Por un lado, el llanto de Isobel y la situación general de tensión puede llevar a los personajes a entrar en frenesí. Por otro lado, la roca va deslizándose poco a poco con cada pequeño temblor, aplastando lentamente a Kerry que sufre una terrible agonía. Deberán decidir entre romper la Mascarada y sostener la roca logrando Fuerza 18 (con lo que tendrán opción de subirse Humanidad); o no intervenir. 

Cinco minutos después llegan los gatos hidráulicos, la camilla y la bombona de oxígeno. Hatch (que se está mareando por los gases del lugar) le pondrá la mascarilla del oxígeno pero no dará tiempo a colocar los gatos y al final hay un nuevo temblor, la roca baja más y la cabeza de Wopner se aplasta como una cáscara de huevo. Los personajes deberán tirar Conciencia para no perder Humanidad (Todos, independientemente de su nivel, porque hay que ser muy muy cruel para no ayudar a un hombre muriendo en esa situación). Malin Hatch cae inconsciente.

Una vez caída la roca, se terminan las vibraciones y la expedición terminará definitivamente.

Escena 4. Escuchando tras las puertas. 

El Narrador deberá apañárselas para que los personajes deban dirigirse al despacho del Doctor Hatch.

Cuando lleguen, escucharán un murmullo tras la puerta. Los que conecten Auspex se enterarán de lo siguiente:

Malin Hatch se siente mal debido al gas que inhaló en la sala del accidente. Está discutiendo con Neidelman mientras espera al juez para explicarle el asunto del accidente. Discuten porque Malin piensa que es mejor suspender la obra hasta el año siguiente, estudiar bien el diario y reforzar la seguridad. El capitán dice que no, que hay que seguir porque el tiempo es dinero, y porque ya se ha pasado del presupuesto inicial y no le iban a volver a apoyar. Le cuanta que en una ocasión su hijo murió en un submarino en el Golfo Pérsico en el rescate de un tesoro, debido a una descompresión mal hecha. Dice que los accidentes pasan, y que continuaron el proyecto porque es lo que su hijo hubiese querido. El capitán se muestra fanático.

De pronto, empieza a hablar de que todo encaja y de que debe haber un traidor trabajando para otras empresas en el equipo. Por eso fallaban los ordenadores y las máquinas. Quizás lo hizo para hacer bajar a Wopner o incluso pudo ser el propio Wopner. Dice que va a extremar las medidas de seguridad. 

Capítulo 7. La Bendición de Limahl. 

Escena 1. Una llamada desesperada. 

Justo cuando uno de los Malkavian se vaya a levantar suena su móvil. Es la voz de la Malkavian Bronwyn. Hablará medio llorando, y una tirada de Percepción + Alerta a 8 le indicará que la voz le tiembla por el puro miedo. 

"Nunca hemos hablado mucho, pero necesito ayuda. Nadie me cree porque soy Malkavian, y no hay muchos en los que pueda confiar. He descubierto algo muy importante, horrible, y necesito ayuda. No es seguro, no puedo contarlo por el teléfono".
"Hablar con Tyler, seguro que ella os puede preparar un vuelo para esta noche"
El Narrador deberá conseguir que el Malkavian se identifique con la incomprensión de la muchacha, y que decidan regresar a Chicago. Además, durante las próximas tres noches no tendrán nada que hacer en Stormhaven.

Efectivamente, si hablan con Tyler, esta les dirá que ya ha hablado Bronwyn con ella y que todos los gastos corren de su cuenta y que su vuelo sale a las 4:00 de Boston. 

Para conseguir los billetes, cuando lleguen al aeropuerto deberán preguntar en información por Merrill. Nada más.

Escena 2. De vuelta a Chicago. 

Viaje a Boston. El viaje en coche hasta Boston se realizará sin problemas. Aunque una vez más es bueno que vayan acojonados.

Llegada a Boston. Se verán atascados en una enorme cola de vehículos, que apenas avanzará en quince minutos. Si investigan un poco, se enterarán de que hay un control policial que está registrando todos los vehículos.

· Si optan por quedarse. Media hora después llegan al control policial. Hay siete coches de policía bloqueando la autopista, y por lo menos 15 policías, la mitad armados con escopetas.

La policía busca una niña secuestrada, por lo que entre otras cosas revisarán el maletero. Si llevan alguna arma deberán dar una buena razón de su propiedad. Además, a la vez otro les pedirá que se identifiquen. Los que no tengan carnet o estén legalmente muertos o desaparecidos se enfrentarán a un nuevo problema.

Esto puede acabar de cualquier forma, aunque la Dominación y la Presencia serán la forma más efectiva de salir bien parado.

· Si optan por marcharse. Primero deberán salir de la fila: Astucia + Conducir a 8. Si no tienen ningún éxito en esta tirada, llamarán la atención de algún policía. Si fracasan, provocarán un accidente y la policía pensará que son los secuestradores y los tratará como tales al modo americano.

Una vez salgan de la fila, se encontrarán en el arcén, junto a la valla de seguridad (y la única forma de pasarla será rompiéndola con Fuerza 7, y ya veremos que pasa con la Mascarada).

Luego, deberán poder maniobrar en el hueco para salir, Destreza + Conducir a 8. 

En el aeropuerto. Todo será coser y cantar. Si siguen las instrucciones y preguntan en información, la chica hará una llamada de teléfono amablemente les dirá que esperen. 

Cinco minutos después aparecerá un hombre extremadamente delgado vestido de la misma forma que el resto del personal del aeropuerto, y les entregará un sobre con los billetes. No mediará palabra en todo el tiempo.

El viaje a Chicago. Para variar, no habrá ningún incidente. Será un maravilloso viaje en primera clase. Algunas turbulencias parecerán incordiar el aterrizaje pero al final todo perfecto.

La llegada. A la salida del aeropuerto les estará esperando Bronwyn. 

Les dará las gracias por venir y les dirá que su chófer les está esperando fuera. Al salir caminarán hasta el aparcamiento donde les espera un coche estilo limousine larguísimo en el que entrarán todos. 

Escena 3. Charla con Bronwyn. 

Se mostrará muy nerviosa y recelosa, sobre todo con las mujeres del grupo. Durante un rato divagará refiriéndose a lo horrible de su descubrimiento, y al peligro que corren todos los vampiros de la ciudad, etc.

Finalmente, si el personaje que más dados tire de Carisma + Empatía saca tres éxitos a dificultad 7 (6 si todos los personajes del grupo aparentan ser buena gente, 8 para grupos especialmente bestiales) Bronwyn les contará lo que sabe:

" Todo comenzó hace siete noches. Acababa de cazar y di un paseo por la zona de restaurantes de la pequeña Italia. De pronto un hombre moribundo se me abalanzó encima. Balbuceo algo de que él había sido un vampiro del clan Brujah, pero que un hombre lo había condenado a vivir. Aquel hombre murió desangrado en mis brazos.
Me sentí triste, pero no le di más importancia, supuse que alguien le había destrozado el cerebro con Dominación.
Dos noches después mi Ghoul fue atacado gravemente por un vampiro en frenesí. Lo llevé personalmente al Distrito del Centro Médico para que lo atendiesen sin preguntas de acuerdo con la alianza. 
Cuando salía, tres hombres vestidos de ejecutivo comenzaron a seguirme. Logré darles esquinazo, esconderme y ofuscada seguirles yo a ellos. Éstos regresaron al hospital, hasta los laboratorios de la Agrupación de Desarrollo Neogenético. Sospeché que me estaba arriesgando mucho y tras dar muchas vueltas regresé a mi refugio.
A la noche siguiente fui a reunirme con el señor Ballard para discutir un asunto. Llegué antes de tiempo, y cuál fue mi sorpresa cuando le vi hablando con los mismos hombres que me siguieron la noche anterior. Presté "atención" a la conversación. Ballard parecía bastante asustado, y hablaban de que había que atrapar a un tal Kira que al parecer era muy peligros para vástagos y humanos. Luego, le advirtieron que no metiera mucho las narices en los asuntos del hospital si no quería tener algún accidente.
Logré penetrar en el hospital en forma astral, y me colé en la Sección de Neogenética. Allí descubrí algo horrible. Al parecer, un grupo de científicos locos pretende llevar a cabo un experimento único en el mundo en la ciudad de Chicago: probar un nuevo parásito creado artificialmente para controlar las mentes de los vástagos.
No estoy segura, pero creo que llevan un montón de tiempo contaminando a la gente con él, para que lo adquiramos al alimentarnos.
Se lo he contado a Madame O´Leary, pero me ha dicho que lo mejor es que no se lo diga a nadie, porque nadie puede decidir acabar conmigo. Desde entonces no me he vuelto a alimentar." 
Luego lo más probable es que cada uno se vaya a su refugio a cazar, ellos verán si se alimentan.

Escena 4. Concierto de Baby Chorus. 

Bien cuando lleguen a casa a la madrugada o cuando se levanten, encontrarán en sus contestadores un mensaje de Damien que los invita al concierto que va a dar Baby Chorus en el Blue Velvet a las doce de la noche, el primero desde el ataque lupino. Va a estar hasta el culo, pero Gibson, el gorila de la puerta les dejará entrar sin esperar.

El Blue Velvet. Efectivamente, cuando lleguen la cola dará una vuelta completa a la manzana. Gente de todo tipo espera su turno.

Como Damien les dijo, podrán entrar sin problemas, siendo el propio Gibson el que les invitará a entrar.

El lugar es enorme, con cuatro barras y una gran pista de baile. Gibson les llevará escaleras arriba hasta la zona VIP, en donde hay un palco desde el que se ve perfectamente el escenario desde unos cómodos butacones.

Allí estarán Dickie (un adolescente punk Caitiff), Gengys (un Brujah enorme lleno de pendientes), Shejana (una bella Ravnos que no cesará de flirtear y hablar con acento extranjero) y Bronwyn.

El concierto. Una niebla y focos rojos cubren el escenario, y un impresionante punteo inundará la sala. Baby Chorus ha llegado y todo el mundo salta por los aires. El clamor del público hará temblar el edificio. Finalmente, Damien (Brujah a la guitarra y voces), Kathy Glens (Toreador a la guitarra solista), Ray Falcon (Malkavian, al bajo y Coros), y Karla K. Ruby (Mortal aún a la batería).

Durante media hora todo temblará sin descanso (salvo la batería). Dickie dirá que es una pena que los lupinos se cargasen al saxofonista Garwood Marshall, y hablará de lo buenos que eran y de cuanto se les había echado de menos.

La locura. De pronto, un hombre medio desnudo y sangrando a borbotones por todos lados entrará en el escenario por detrás de la batería. Baby Chorus sorprendido dejará de tocar.

El hombre se hará con el micrófono de la aterrorizada batería, y después de vomitar sangre, dirá textualmente: "Dios mío, perdóname por el vampiro que fui. ¡Por Caín, no hay por aquí un Tremere que pueda ayudarme!" Y finalmente, morirá con un gorgojeo agónico.

La gente comenzará a gritar y a correr, aplastándose los unos a los otros. De pronto, varios Brujah atrapados en el tumulto entran en frenesí y contribuyen al caos. De hecho, los frenesíes parecen extenderse como fuego en la pólvora. 

Si algún personaje está en la pista con la gente, deberá tirar Autocontrol a 8 para evitar el Frenesí.

Bronwyn, se tapará la boca para ahogar su propio grito, citará a los jugadores en la entrada principal de la Universidad de Illinois en la zona Oeste una hora más tarde y saldrá corriendo. 

Que hagan lo que quieran, pero diez minutos después coches de policía y ambulancias abarrotarán el lugar, y se llevarán a todo el mundo.

Escena 5. Una mala noche. 

Problemas con los Panteras Negras. Verán que la zona oeste en la que se encuentra la Universidad no es especialmente buena (aunque tampoco mala, vamos, que no es el centro al que están acostumbrados).

A los pocos metros escucharán ruido de cristales rotos, y verán a un grupo de tíos negros vestidos de cuero reventándoles los coches con bates y cadenas.

De entre ellos surgirá el Brujah Carlyle, con su 1,83 y sus 90 kilos de puro músculo. Les acusará de haber penetrado en su dominio sin su permiso y se mofará de sus últimas hazañas. Luego, comenzará a provocar a alguno del grupo. Él no va a empezar la pelea, por lo que si no consigue buscar camorra, se reirá de los jugadores y se marchará, dejando toda la carrocería de los coches destrozada.

El secuestro de Bronwyn. Justo cuando estén acercándose al lugar de la cita, verán como un grupo de hombres vestidos con trajes de cuarentena mete el cuerpo sin consciencia de Bronwyn en una furgoneta y salen disparados.

Si los personajes conocen bien la ciudad, pueden tirar Inteligencia + Callejeo a 7, dándose cuenta de que se dirigen al Distrito hospitalario.

En el hospital. No les será difícil llegar al hospital, y en el cartel general encontrarán la localización de la Sección de Investigación Neogenética.

El edificio estará bastante apartado de los edificios con más circulación del lugar. Hay varios coches muy caros aparcados en el parking, no hay ventanas a menos de nueve metros del suelo (tiene diez plantas) y las puertas están cerradas con una valla metálica (Fuerza 7 para desgarrarla). Una tirada de Percepción + Seguridad a 8, les permitirá ver que hay bastantes cámaras de vídeo vigilando el lugar.

Otra tirada de Percepción + Supervivencia a 9, les permitirá percibir el aroma del perfume de Bronwyn. Varios éxitos indicarán que ha pasado hace poco. 

Si rondan durante un rato largo o rompen algo, aparecerán cinco guardias de seguridad muy elegantemente vestidos y les dirán que abandonen el lugar, si no lo hacen llamarán a la policía.

Si entran, podrán rondar a sus anchas por el edificio, siguiendo el rastro de perfume de Bronwyn con tiradas de Percepción + Supervivencia a 8, con diez éxitos encontrarán donde está. De todas formas no será fácil llegar hasta ella. A cinco éxitos llegarán a una sección de acceso restringido por peligro bacteriológico. Resultará ser poco menos que la cámara de los horrores. Se irán encontrando a unos cuantos amiguitos (para más detalles consultar índice):

· Amebas de 1,5 metros de diámetro. 
· Arañas quitinosas más grandes que un puño. 
· Hongos que se adhieren a la piel. 
· Un gusano de más de dos metros de largo por 1,90 de alto. 
· Humanos alterados genéticamente convertidos en máquinas asesinas. 
· Unos peligrosos puercoespines lagarto.
Si aún no han desistido de su intento de rescate, cuando lleguen al pasillo verán una escena horrible. Al atravesar la puerta sorprenderán a cuatro Hombres de Negro que sujetan a Bronwyn y verán que uno se dispone a introducir por su oreja una especie de parásito gelatinoso. Si acaban con ellos, podrán rescatar a Bronwyn (que aún no ha sido infectada) y llevársela del lugar. Sin embargo, un factor imprevisto inclinará la balanza a su favor; una Kuei-jin tiene sus propios intereses para entrar en la sala, y no le importará aliarse con loes personajes. Por supuesto, al poco de salir les rodeará la policía bajo la acusación de allanamiento de morada y robo de información confidencial.

Nota para el Narrador. Definitivamente la Tecnocracia sabe como defender sus laboratorios. A varios de mis jugadores les tuve que perdonar (otra vez) la vida. Lo cierto es que algunos oponentes como los puercoespines o las amebas son especialmente letales. Cuando llegaron donde los hombres-escorpión habían gastado tanta sangre y estaban tan maltrechos en agravado que decidí que podían alimentarse de ellos. Los Hombres de Negro no llegaron a ser un problema porque para cuando les tocó su turno de iniciativa ya los habían reducido a pulpa.

Los hongos resultaron geniales. Porque claro, al salir infectados del laboratorio comenzaron a contagiar a los policías, a los presos, y a un montón de gente hasta que se los quitaron. El tema es que en mi juego han extinguido una epidemia de la leche que llegaría a infectar a gente en el avión de vuelta a Boston.

El Narrador puede decidir hasta que punto permitirá que el contagio se convierta en un caos mundial; yo decidí en ese momento que posiblemente montaría una crónica entera para resolver lo de los hongos. Por supuesto cualquier Narrador puede recurrir a un "dispositivo" de los Progenitores que hace que una vez fuera del laboratorio el hongo muere pasadas unas horas.

Por otro lado mis jugadores acabaron en la cárcel, junto con un montón de criminales más. El caso es que decidí montarla y un Brujah en otra celda entró en Frenesí y la tensión llevó a varios de mis jugadores a entrar en Frenesí y cargarse a todos los reclusos, mientras el Gangrel y el Malkavian abrieron un agujero en la celda y se marcharon. Así, gracias a mis jugadores por Chicago ha comenzado a correr el rumor mezclado de que hay "algo" que está provocando que una oleada de frenesíes se extienda entre la población cainita, una enfermedad que se contagia por un extraño hongo, y que quizás tenga algo que ver con el experimento Tremere que quizás convirtiese en humano al vampiro del concierto. Vamos, todo un caos de los que a mí me encantan y que en mi juego a extendido una paranoia que ha llevado a los Primogénitos a no alimentarse y a varios neonatos a escapar de la ciudad.

Primer ataque de Limahl. En el último momento que los personajes se encuentren juntos para acudir a sus refugios, un poderoso Mago llamado Limahl aparecerá volando a unos siete metros y sin más explicación comenzará a atacarles, luego, cuando los halla dejado moribundos desaparecerá.

El método de ataque de Limahl siempre es el mismo: primero desde lejos debilita sutilmente a sus enemigos (reduciendo su Fuerza, Resistencia o Destreza; embotando su mente o sus sentidos, ralentizándolos, etc.)

Un extraño en sueños. Esa noche todos los personajes verán a Limahl en sus sueños. De hecho, éste se está introduciendo en sus mentes y enterándose de cada suceso de sus vidas como vampiros. Los personajes deberán tirar Auspex a 8 para darse cuenta de que algo le ocurre a sus mentes, y si la pasan, sacar 5 éxitos en una tirada de Fuerza de Voluntad a 8 para cerrar sus mentes y evitar su presencia. Si llegan a tres éxitos, no podrán evitar que les investigue, pero serán totalmente conscientes de lo que sucede.

Escena 6. Vuelta a Stormhaven. 

Después de una reparadora noche de descanso, el grupo podrá permitirse salir de caza. 

En algún momento Neidelman llamará al que heredó isla Ragged y le dirá que debe regresar tan rápido como pueda.

Viaje de vuelta. A estas alturas ya sabrán de sobra como se llega a Stormhaven, y el viaje se realizará sin problemas salvo...

Segundo ataque de Limahl. Cuando estén a tres kilómetros del pueblo, el Mago les atacará cruelmente en la desierta carretera. De hecho, acabará con la vida de TODOS los personajes. El Narrador puede ser especialmente destructivo y sádico, y en vez de hacer que estropee el motor del coche para pararlo, directamente lo hará estallar.

Limahl se ha enterado de que pueden tener acceso a la espada de San Miguel, y aunque está muy ocupado como para conseguirla el mismo, va a obligar a los personajes a conseguirla.

Limahl es uno de los pocos conocedores del ritual para devolver a la vida a los descendientes de Caín. Así, se internará en el bosque cercano con los cuerpos (un hechizo le permite mantener todo el tinglado lejos de los sentidos de los Garou) y comenzará el ritual que le lleva más de cuatro horas de concentración sin descanso.

Cuando el grupo se despierte, lo hará a plena luz del día y con un corazón latiendo en su pecho.

Limahl les explicará la naturaleza de su "bendición" y le pondrá las cosas claras: Si quieren volver a ser vampiros deberán entregarle la espada de San Miguel. Él contactará con ellos cuando perciba su poder. Luego, desaparecerá

Bendición de Limahl para los Muertos Caminantes 
Es un poderoso ritual conocido apenas por diez Magos en el mundo(Cardinal 1, Espíritu 4, Materia 4, Mente 4, Vida 4). Existen varias versiones, pero todas tienen el mismo objetivo: devolver al Cainita la vida.

Las condiciones son: 

*El cuerpo del vampiro pasa a recuperar la vida perdida, comportándose a efectos de daño y similar como el de un humano (sin posibilidad de absorber daño letal, contrayendo enfermedades, precisando respirar, etc.)

* Conservará todos los poderes que poseía pero no podrá desarrollarlos más. Dispondrá de una reserva de sangre de diez a la que podrá recurrir en las mismas condiciones que siempre. Para rellenarla, deberá adquirirla del exterior. Si continúa utilizando sangre una vez la ha gastado, comenzará a consumir la suya propia con lo que ello conlleva (perder Niveles de Salud).

* Conservará la humanidad que tenía antes del ritual, y aunque podrá perderla, lo hará en las mismas condiciones que un humano normal.

* Ya no sufrirá más el Röstreck o el Frenesí.

* Cualquier otra duda resolverla como si se tratase de un Ghoul.

Capítulo 8. Desvelando misterios.

Escena 1. El pozo domado. 

El día amanecerá totalmente cubierto, y a medida que pasen las horas se escucharán truenos a lo lejos y comenzará a llover. Cuando regresen a la isla verán que el pozo está siendo totalmente reforzado con un sobrearmazón de titanio. 

La ingeniera ha restablecido el sistema y toda la sala de ordenadores está ordenada como si Wopner nunca hubiese estado. 

Medidas preventivas. Presenciarán como el doctor Malin Hatch le pide una copia del diario del arquitecto a la fría ingeniera y ella le exige un permiso del capitán Neidelman. Él se enfada, y finalmente consigue el permiso por teléfono. 

Luego, pasa a hablar con el historiador, el cuál les enseñará que han hecho un plano 3D del pozo. En ese momento llegará el geólogo y les explicará que McCallan lo diseño aprovechando las grietas que se habían formado en la isla de forma natural, un caso muy peculiar. 

Le darán vueltas para buscar la posible trampa y para encontrar conexiones con otras obras. Podrán tirar Percepción + Alerta a 9. El que la pase se dará cuenta de que el pozo se estrecha a su mitad, y acto seguido de que si lo invierten, el dibujo se tratará de una catedral invertida; justo lo que mejor sabía hacer el arquitecto. 

Al darse cuenta de esto, el historiador comenzará a seleccionar opciones de simplificado para ver tan sólo la estructura de los refuerzos. Una tirada de Percepción + Arquitectura a 6, les hará darse cuenta de que lo que McCallan había hecho era quitar las vigas de los puntos que sostenían todo el peso, y en eso consistía su trampa.

Christopher St. John (el historiador), les entregará la última página del diario ya traducida, y les dice haber si sacan alguna conclusión: 

ETAONISRHLDCUFPMWYBGQXYZ

Que tiren Percepción + Criptografía a 7, si la pasan, al mirar las siete primeras letras leerán Eta Onis, que es la tabla de frecuencia de la lengua inglesa. Los criptoanalistas lo utilizan para descodificar mensajes. 

Christopher explicará su versión sobre el verdadero trabajo de McCallan:

"Creo que Macallan trabajaba para una sociedad secreta, quizás la Cámara Negra: un departamento secreto de la Administración de Correos de Inglaterra. Su tarea era interceptar los mensajes sellados, transcribir su contenido, y luego volver a sellarlos con sellos falsos. Si estaban cifrados, se enviaban a una sección especial para que los descifrasen. Luego se mandaban al rey o a los ministros, según la importancia del mensaje. Macallan quizás era un agente doble y trabajaba para España debido a sus simpatías con Irlanda. Al parecer le descubrieron y le mandaron a América con una misión no tan pública. Luego Ockham lo pilló. Por eso se arriesgó con lo del diario. 
Al capitán le da lo mismo todo esto, está obsesionado con la excavación."
Escena 2. Sorpresas. 

Planes en su ausencia. Durante el tiempo que los personajes han estado fuera de Stormhaven, el cura ha dado un sermón de la leche en el que hablaba de la disminución de la pesca por culpa de la excavación; le ha recordado al pueblo la maldición; ha criticado la moralidad de la gente de Thalassa, así como su avaricia; de la pobreza de los humildes habitantes y finalmente impresionándolos con una emotiva lectura de textos del Apocalipsis. Como resultado ha conseguido ganarse el apoyo de todos los pescadores del pueblo, y van a montar una manifestación antes de que acabe Agosto. 

Un descubrimiento sorprendente. En algún momento que se encuentren en la casa de Caroline, alguien encontrará en un cajón unas viejas llaves con una etiqueta que pone desván. 

Irán a curiosear, y encontrarán montones de cosas antiguas como muebles bastante buenos, fotos antiquísimas, viejos cuadros de la familia, trastos de por lo menos cincuenta años, cajas con juguetes, etc. 

Por accidente, alguien tirará un armario antiguo y descubrirán un doble fondo. En el interior unos papeles amarillentos escritos en castellano con la letra de su abuelo y otros del Registro Nacional de Sevilla. 

Son unos documentos de su abuelo en los que se menciona la espada de San Miguel. Pone que se decía que era un arma terrible que el gobierno español pensaba utilizar contra Red Ned Ockham. Pero la referencia más inquietante es la que habla de la historia de la espada. 

"Durante la Peste Negra, un rico comerciante español se embarcó en Cádiz con toda su familia. Cruzaron el Mediterráneo y desembarcaron en una zona deshabitada de la costa de Berbería. Allí encontraron las ruinas de una antigua colonia romana. Decidieron establecerse en el lugar hasta que pasara la epidemia. Los integrantes de una tribu beréber les advirtieron repetidas veces que no se acercaran a un templo en ruinas, situado en una colina a cierta distancia de la costa, porque estaba maldito. Al cabo de un tiempo el comerciante decidió explorar el templo. Puede que los beréberes hubieran escondido algo de valor, y él no quería marcharse de allí sin echarle un vistazo. Parece ser que detrás de un altar encontró una losa de mármol, y debajo de la losa un antiguo cofre de metal, cerrado y sellado, con una inscripción en latín. En la inscripción decía que la caja guardaba una espada que era el arma más mortífera que había existido nunca. Mataba con sólo mirarla. El mercader hizo llevar el cofre al barco, pero los beréberes no quisieron ayudarle a abrirla. De hecho, le obligaron a zarpar.
Unas semanas más tarde, el 29 de Septiembre, día de San Miguel, el barco del comerciante fue encontrado a la deriva en el Mediterráneo. Todos los marineros estaban muertos, y había cuervos posados en los penoles. La caja estaba cerrada, pero habían roto el sello de plomo. La llevaron a un monasterio en Cádiz. Los monjes leyeron la inscripción en latín, así como el diario de navegación del mercader. Los religiosos determinaron que la espada era "un trozo de materia infernal vomitada por el mismo Infierno". Volvieron a sellar el cofre y lo guardaron en la cripta de la catedral. Todos los monjes que tocaron el cofre enfermaron poco tiempo después y murieron.
También pone que más tarde Ockham se hizo con ella, poco tiempo después 80 miembros de su tripulación mueren y seis meses más tarde su barco es encontrado a la deriva con toda la tripulación muerta. 

Continúan las sorpresas. Cuando vuelvan a isla Ragged, verán como el capataz saca al doctor Hatch del campamento base, éste le mete un puñetazo y avanza en la dirección los personajes de muy mala leche. Oyen que Neidelman grita desde dentro que ya le echará la ley, y que tan sólo quedan 240 centímetros.

Les explicará que ha estado hablando con Neidelman de los trabajadores enfermos. Los análisis de sangre indican que la cantidad de glóbulos blancos es extremadamente baja. Dice que varios tienen raras enfermedades tropicales, que esa tarde uno se presentó en su consulta con una rara enfermedad en la piel con ronchas y bultos en brazos, muslos e ingles. Seis padecen infecciones microbianas, otro una neumonía vírica y otro una extraña infección en la dentadura. 

Continúa diciendo que han discutido fuertemente, y que él le ha amenazado a con presentar todos los datos ante la ley y los directivos de Thalassa y que da por terminada la excavación, alegando que es muy peligroso, tanto por el misterio de la espada como porque en la televisión han dicho que se aproxima una tormenta del nordeste (que son lo más destructivo que hay). 

Les comentará que Neidelman se ha vuelto loco y le ha acusado de ser el traidor, de buscar que se hundan y de que se ha aprovechado de todo lo que han montado en la isla. Le ha amenazado de muerte y le ha enseñado una pistola, luego le ha dicho al capataz que lo saque para fuera. A partir de ahí ya lo han visto todo.

Malin Hatch les pedirá que le acompañen a su casa para ayudarle a sacar su coche de un barrizal. Isobel Bonterre se apuntará también (quizás eso motive a algún jugador).

Nota. El capitán sabe que legalmente puede tardar hasta tres semanas, pero como tiene miedo de que monte alguna, le encarga al capataz que se "encargue" de él y de todos los que le sigan (lo que incluirá a los personajes). 

Escena 3. La tormenta. 

Esa tarde comienza la manifestación con un montón de barcos pesqueros en torno al Cerberus, liderados por el delgado y frenético cura Woody Clay. No saben que dentro sólo hay una persona, y que el resto está trabajando en la isla en incansables turnos. 

Después de un rato de reivindicaciones por megáfono, estalla la tormenta y los pescadores le piden al Padre Clay que propongan la manifestación. Este sigue obcecado en quedarse y parte de los pesqueros deciden no arriesgarse y se marchan. 

La gente de la isla vuelve al Cerberus esquivando los pesqueros que quedan o se marcha a Stormhaven, quedándose unos pocos en la isla de Ragged. 

La tormenta empeora más, produciendo olas más considerables y un viento que se adivina peligroso. Al final el reverendo se queda solo junto al Cerberus.

Nota. Estaría bien dar a entender a los jugadores la violencia de la tormenta describiéndoles como se va destrozando el barco de Clay, y como su propulsor carece de fuerza. La tormenta se volverá bestialmente violenta y el barco del reverendo reventará contra los arrecifes y él saldrá despedido, logrando llegar a la playa. Según la cara de la isla, las olas son más grandes o menos. En la playa, verá que el dique está lleno de grietas. 

Víctimas de la Espada de San Miguel. Cuando rompa la tormenta al atardecer, Malin Hatch les invitará a pasar a la casa, justo en ese momento llegará también el viejo profesor. 

Minutos después, llamarán a la puerta, y cuando el doctor abre la puerta se encuentra a su amigo de la infancia, muy pálido y llorando. 

Le pedirá ayuda y diciéndole que está maldito, le enseña las manos y tiene pelos naranjas, se le cae el pelo sólo con frotarse, dice que se le abren las heridas, que tiene bultos en el muslo e ingles, y heridas en la cabeza, además se le mueven todos los dientes. 

En ese momento, el fax comenzará a imprimir los resultados técnicos del análisis. De su observación descubrirá que es lo que realmente ocurre: Que la espada de San Miguel es radiactiva, y que eso es lo que ha matado y enfermado a tanta gente. 

Decidirá acudir a la isla Ragged a avisar a Neidelman. Bonterre intentará convencerle de que no vaya, alegando que con este tiempo una sola persona no puede llevar la embarcación. Si ningún jugador se ofrece voluntario, ella misma lo hará. 

El profesor se ofrecerá para quedarse con el enfermo hasta que llegue la ambulancia. El que quiera puede acompañarle.

· Los que se queden. El enfermo comenzará a sentirse cada vez peor, y a comportarse cada vez más violentamente, tirando sillas y mesas y rompiendo cosas. Gritará que todo a sido por culpa de ellos. Tras unos minutos de burradas, se desplomará.

Acto seguido se levantará, pero con un fulgor verdoso en los ojos. Sonará a carne resquebrajada y le saldrán garras de veinte centímetros. Una sustancia verde y maloliente surgirá por sus poros, y resultará ser tóxica. El hombre ha sido pervertido por el Wyrm, y tan sólo pensará en matar a los personajes (ver Apéndice). Luego encima llegarán los de la ambulancia. 

O buscan una forma de llegar a la isla o se perderán el desenlace. La vida es así.

· Los que vayan. Verán que todos los pesqueros están amarrados al muelle, y aún así se mueve violentamente. La tormenta parece bestial.

El barco del doctor Hatch es un pesquero bastante viejo con una pequeña lancha atrás (en ella entran cuatro personas), y en cuanto salgan a mar abierto se empezará a mover como un cascote. Hará falta Fuerza 5 para manejar el timón (o dos personas). 

Al poco todos notarán un golpazo bajo el casco. Si miran la bodega verán que se ha abierto una vía de agua bastante importante y que el barco comienza a hacer agua.

A mitad de camino, las olas son mucho más grandes, y el barco se zarandea cada vez más. Cuando se empiecen a acercar a la isla, las olas son mucho más grandes que el barco, y éste, que estará más lleno de agua va irá cada vez más lento.

Las olas engullen al barco y lo sumergen una y otra vez bajo el agua para luego escupirlo con violencia. Todos los que estén en cubierta, deberán agarrarse a partes resistentes con un mínimo de Fuerza 7, si no el agua los arrastrará al mar (confío en la imaginación del Narrador, pero podrán mantenerse a flote con Destreza + Nadar a 10. Cada tirada les permite mantenerse a flote tres minutos, pero a la tercera tirada deberán tirar Resistencia a 6 + 1 por cada nueva tirada hasta llegar a 10; si fallan esta tirada deberán gastar Fuerza de Voluntad para seguir nadando o se hundirán. Un fracaso indica que pierde el conocimiento). Los del puente tiradas de Destreza + Atletismo a 8 para mantener el equilibrio (si las fallan que absorban tres Niveles de Salud de daño Letal en la cabeza). 

Los golpes de mar reventarán todos los cristales y al final el barco ya no avanzará. Lo única solución será pasar a la lancha, pero sólo hay sitio para cuatro.

Parece que al ser más ligera flota mejor, sin embargo, no avanza nada hasta que Bonterre decide manejarla como si se tratase de una tabla de surf.

Verán el Cerberus e Isobel decidirá acercarse. Cuando estén a unos siete metros, verán que Stretcher les recibirá con la Flechette. Empezará a disparar a la barca, reventándola allá donde la toca. Luego, utilizará el arpón explosivo.

Que se escapen, pero verán que en esas aguas el barco grande avanza más rápido que ellos. Con Inteligencia + Ciencias Náuticas a 7 verán que la única solución será ir a los arrecifes y confiar en el poco calado de la lancha. Justo al llegar, un arpón reventará la lancha y todos saldrán disparados. El Cerberus quedará encallado un rato. Utilizar las reglas de flote arriba indicadas, pero si no logran llegar a la playa y se desmayan no morirán; la corriente los llevará a la playa.

Capítulo 9. El desenlace. 

Escena 1. Huida. 

Huida. Cuando recuperen el conocimiento en la playa, escuchará el sonido de la Flechette y verán al capataz que les ataca todavía desde bastante lejos. 

Con Inteligencia + Supervivencia/Procedimientos policiales/Ciencias Militares a 6, buscarán escapar de la luz y correr hacia el pozo Boston (que conecta a cierta profundidad con el pozo de McCallan). Cada turno que pasen una tirada de Destreza + Sigilo a 7 Stretcher no les acertará. Deberán hacer tiradas opuestas de Destreza + Atletismo contra él, cuando le saquen una ventaja de siete éxitos se habrán escapado. 

· Si coge a alguien, será ya dentro del pozo. La oscuridad es absoluta y no se verá nada. El capataz comienza una estrategia que consiste en disparar primero una vez a ciegas y con el resplandor del primer disparo apunta en el segundo. 

Una tirada de Inteligencia + Supervivencia/Procedimientos Policiales/Ciencia Militar a 6 hará que se le ocurra esconderse y lanzarse contra él para arrebatarle el arma.

Si el jugador gana la Pelea, el otro le dirá a despecho que Neidelman debe estar ya a punto de abrir el tesoro. Si pierde, el capataz le atará las muñecas y lo llevará hasta Neidelman. 

Verá como terminan de abrir un cuadrado en la tapa de metal con un soplete y dentro verá todo el tesoro. Luego, el capitán mandará al capataz que lo deje junto con el hermano del doctor (que es una sala-trampa que se inunda cuando sube la marea). 

Acto seguido Neidelman se mete a la cámara del tesoro (describir todo lo que se le ocurra a uno, joyas, telas, cadenas, monedas, ámbar, etc.). Con un soplete quita las tiras de metal que cierran el cofre de plomo de la espada y que se meten por unas ranuras en el suelo (no lo sabe, pero activan un mecanismo que hunde todo el pozo en la caverna bajo la isla). 

Por primera vez ve la espada.

La Espada de San Miguel.
Tiene una bella empuñadura de estilo árabe construida en oro, plata y platino. Lleva una superficie antideslizante a base de un cordón enrollado a parte de la superficie del mango, de las más finas hebras de oro. Por doquier lleva incrustaciones de diamantes y piedras preciosas. 

Pero lo auténticamente sorprendente es la hoja. Apenas tiene un metro de longitud y es una masa horrible y retorcida de un material negro cubierto de una mezcla de óxido verde y azul.

Historia. En su día, la espada albergó legendarios poderes, pero terminó por convertirse en el refugio de un poderoso espíritu de la radioactividad que había sido corrompido por el Wyrm. La energía mágica contenida en su interior fue absorbida por el espíritu, y la espada quedó maldita para siempre.

La espada era utilizada como bastión del Wyrm para corromper lugares infestados de Garou. Su mortífera radiactividad mantenía a raya a los guerreros de Gaia, mientras sus huestes infectaban el lugar.

La llegada de la Espada de San Miguel a la isla fue un error de destino, fruto de la astuta jugada de esos Garou que consideran la política como algo muy útil en la lucha contra el Wyrm. Éste pretendía transportarla hasta América a bordo de un barco y terminase así en el fondo de un pozo en una isla desierta.

Pero el inteligente Garou logró que fuese utilizada contra Red Ned Ockham. Pentex ha decidido recuperarla, y ha recurrido a una de sus máscaras llamada Thalassa para hacerlo. Neidelman está totalmente corrompido y es el hombre perfecto para tal empresa.

Además la suerte le ha sonreído, ya que nada mejor para mantener a los Garou a raya que un grupo de Vástagos tras el proyecto.

Es debido a esto que los Garou atacasen a uno de los personajes la noche de la cena con Isobel.

· Los que se escapen. Podrán ir a sus anchas o seguir a Bonterre que va a la consulta del médico para hacerse con el radiómetro. A menos que algún jugador tenga Tecnología 4 o Informática 4 no sabrá utilizarlo. Si lo activa bien, detecta como de pronto se cambia a una radiactividad bestial (al sacar el capitán la espada).

Luego va al Orthanc, encuentra al geólogo y le confiesa todo lo que sabe (por cierto, han sido destruidos los sistemas de comunicación dentro de la isla). 

Éste le explica su último y horrible descubrimiento: hay una gigantesca caverna bajo la isla. El pozo ha sido construido sobre un diapiro y por eso hay tantas fallas en el lugar. Si nadie ha sido capaz de hacer funcionar el radiómetro, el geólogo lo activará. 

Entonces llega el capataz, le pega un tiro en la mano al geólogo y les obliga a bajar por el pozo, pero una gran sacudida lo agitará todo.

La sala-trampa. No verá forma de salir de allí. De pronto, escuchará una voz al otro lado. Es Woody Clay, que acabará abriendo el dispositivo. Ha llegado desde el túnel de la playa.

Escena 2. El final de Neidelman. 

Los temblores se harán más fuertes, y de pronto todo se agitará (Destreza + Atletismo a 7 para no caer al suelo, si todavía no se han librado del capataz este será el momento. El geólogo morirá durante el forcejeo). Se abrirá una abertura en la cámara del tesoro y todas las riquezas comenzarán a caer. La ingeniera intentará cargarse de joyas y acabará siendo engullida por la grieta. El capitán saldrá enganchado a un cubo montacargas del pozo.

Al borde del fin. Con el radiómetro observarán que el capitán sube de cerca. Si alguien tiene Ciencias 3 sabrá una serie de cosillas que si no será Hatch quien se las explicará; mientras haya un muro de separación entre la espada y ellos, están a salvo. Los Neutrones se expanden como la luz, ver la espada significa estar irradiado de muerte. 

Escucharán como Neidelman grita que va a matarles. Sólo les quedará subir hacia arriba rápido si no quieren que sus cuerpos mortales queden irradiados. 

Al final verán que sólo tienen dos opciones, o meterse en un túnel lateral sin salida o seguir subir las escaleras hacia arriba de manera que la espada les va a irradiar.

La solución estará en el túnel, o en conseguir diez éxitos en Destreza + Atletismo a 7 en un solo turno. 

Escucharán al capitán cada vez más cerca, y el Narrador debería ir dándoles a entender que van a morir, que era para cambiar ya de personajes, bla, bla. Vamos, que de pronto el sacerdote saldrá disparado contra el capitán, se oirá el forcejeo y un grito de alguien al caer. 

Luego volverá Clay pálido y Hatch le calmará, pero reconocerá que está irradiado de muerte y sólo podrán aliviar su dolor. Él sólo querrá despedirse de su mujer.

Escena 3. Salida del Infierno. 

La subida es contrareloj, con vigas cayendo por todos lados y el pozo hundiéndose hacia abajo, sujeto por el armazón de titanio. 

Treinta metros después saldrán del pozo y correrán a la playa y hacia las lanchas para subir al Griffin.

Pero de pronto, de la orilla del mar saldrá un Neidelman muy cambiado. No lleva la espada, pero se habrá transformado en lo que verdaderamente es, en una monstruosidad gigantesca (Ver Apéndice) e intentará retener a los personajes para que se hundan con la isla. A medida que tarden verán como se hunde el pozo y Orthanc por el hueco y empezarán a explotar los grandes tanques de combustible, del pozo surgirá una columna de gas amarillo, polvo y agua.

Desde aquí dispondrán de diez turnos para darle esquinazo o matarlo, después reventará el dique y el agua entrará en la isla y llegará hasta el pozo. Se mezclará el agua que sale con la que entra y una gran presión formará un géiser de un montón de metros de altura que se pierde en la niebla. Finalmente, la isla se colapsará sobre sí misma.

Si le dan esquinazo, Neidelman les perseguirá nadando y llegará al pueblo y les seguirá allá donde vayan hasta que sea destruido (Por supuesto, no los alcanzará de inmediato, pero su capacidad de rastreo les llevará a ellos un mes después). 

Así, el Narrador deberá hacer un poco de cuento. Dará por terminada la sesión de juego y repartirá los puntos de experiencia, esperando a que se los gasten. Entonces, les explicará que tienen que jugar una parte de la partida que acaba con un cabo suelto...

Sea como sea, y estén donde estén, un Neidelman monstruoso y enloquecido les atacará. Por supuesto la presencia de semejante criatura en una ciudad llamará la atención de la Manada de Garou local, así como de los Magos y la Tecnocracia, por lo que en pocos turnos no estarán solos y Neidelman encontrará su final.

Prólogo 

Al día siguiente apenas quedan unas rocas de isla Ragged. Antes de irse, en el puerto se encontrarán con el historiador que gracias a los datos encontrados en la biblioteca de Stormhaven va a presentar un monográfico sobre Macallan y la política de espionaje de los Estuardo. 

Todavía quedará pendiente el tema de cómo recuperar su inmortalidad, lo que los convertirá en esclavos de Limahl.

También está el misterioso plan de control mental de la Tecnocracia, así como la posible epidemia causada por el hongo. 

Nota para el Narrador. Al fin mis jugadores han terminado la aventura más vivitos y coleando que nunca. Como habrás podido ver les he perdonado la vida un montón de veces, y es que yo soy de ese tipo de Narrador que opina que lo más importante es que los jugadores se diviertan en una partida que ponga al límite su supervivencia, no que la aventura se convierta en una trampa mortal, porque para eso jugamos Titanic y los convierto a todos en cubitos de hielo hasta que el amanecer "los caliente".

El libro original termina con el doctor Malin Hatch y la señorita Isobel Bonterre liados y que se van juntos a Boston, ella conservaba la primera moneda de oro que se encontró en la isla y que ya de por sí debía ser una pasta. En mi aventura, ya cuando regresaban a Stormhaven en el Cerberus, les mostré como Hatch curaba a Bonterre en la enfermería. Ella sacaba una bolsita repleta de joyas y monedas de su excavación y les comentaba que se daba por pagada. Claro, mi grupo es un poco bestial, con un Assamita y una Toreador con Humanidad 1 y no se les ocurrió otra cosa que colarse en su habitación con la intención de matarla y quedarse con la bolsita. Al final decidí que Bonterre era un Ronin bastante poderoso que los amilanó sin atacarles haciendo que se marchasen, luego reventó el casco del barco y se escapó. Por otro lado, siempre se quedaron con la incógnita de si el doctor Malin Hatch era un mortal corriente o un tecnócrata. Lo cierto es que yo tampoco lo sé.

Por otro lado decidieron que volver a su Chicago natal con sus enemigos allí era muy peligroso, sobre todo teniendo en cuenta que el Hongo se había extendido por todo Norteamérica. Al final acabaron dudando entre una vacaciones en Hawai, en Cuba o en El Cairo (es decir, obligarme a tirar del Mundo de Tinieblas). Finalmente, 16 horas después la tecnocracia acabó con el hongo, por lo que regresaron a casa.

Algunos jugadores aún "disfrutan" de su nueva naturaleza, otros se buscaron nuevos sires que los Abrazasen. Así, ahora el Assamita es un Toreador (ya veremos cuando se entere su gente); y el Malkavian es un Lasombra del Sabbat de Montreal. 

En fin, así es el Mundo de Tinieblas...

Los misterios de Isla Ragged

En este apartado se incluye la información que los personajes recibirán durante el transcurso de la aventura. Lo mejor es imprimir esta parte tal cuál y entregarles las hojas para que las lean ellos mismos y saquen sus propias conclusiones.

Una tarde de Junio de 1790, en Maine, un pescador de bacalao llamado Simon Rutter se encontró atrapado en una tormenta en medio de aguas revueltas. Su esquife iba sobrecargado con el producto de la pesca y se desvió de su rumbo, y Rutter se vio obligado a atracar con su barca en la isla Ragged, a unos doce kilómetros de la costa. Mientras que esperaba a que amainara la tormenta, el pescador decidió explorar el lugar. Se alejó de las escarpadas y rocosas costas que daban su nombre a la isla, y encontró un gran roble. Unos viejos aparejos colgaban en una rama baja y debajo de ellos el suelo aparecía hundido y formaba una depresión. A pesar de que la isla estaba deshabitada, Rutter encontró inicios claros de que alguien la había visitado hacía muchos años.

Aquello despertó su curiosidad, y el pescador regresó un domingo, varias semanas después, acompañado de su hermano y provistos de picos y palas. Localizaron la depresión en el suelo y comenzaron a cavar. A un metro y medio de la superficie dieron con una plataforma de troncos de roble. Los apartaron y siguieron cavando, cada vez más emocionados. Cuando terminaba el día habían cavado cerca de seis metros, y habían atravesado capas de carbón y de arcilla hasta dar con otro entablado de madera de roble. Los hermanos regresaron a casa, decididos a continuar con sus excavaciones cuando terminara la temporada de pesca de la caballa. Pero una semana más tarde, el hermano de Rutter se ahogó cuando su esquife naufragó en un inesperado accidente. El pozo fue abandonado por el momento.

Dos años más tarde, Rutter y un grupo de comerciantes del lugar decidieron unir sus recursos y regresar al misterioso lugar en la isla Ragged. Retomaron las excavaciones y dieron muy pronto con una serie de maderos y gruesas vigas de roble verticales, que parecían haber constituido el encofrado de un antiguo pozo cegado posteriormente. No sabemos hasta donde habían llegado las excavaciones, aunque casi todos los cálculos suponen que estaban cerca de los treinta metros de profundidad. Y en este punto dieron con una losa de piedra en la que había grabada una inscripción.

PRIMERO MENTIRÁS
LLORARÁS DESPUÉS
MÁS TAREDE MORIRÁS

Removieron la losa y la subieron a la superficie. Se ha dicho que al quitarla rompieron un sello, porque unos instantes después, y sin previo aviso, el agua del mar anegó el foso. Todos los que habían trabajado en la excavación consiguieron escapar. Todos, excepto Simon Rutter. El Pozo de Agua, como fue conocido desde entonces, se había cobrado su primera víctima.

El Pozo de Agua dio lugar a numerosas leyendas. Una de las historias más verosímiles dice que el pirata inglés Edward Ockham enterró un botín en algún lugar de la costa de Maine en 1695, antes de morir en circunstancias misteriosas, y que es probable que ese lugar fuera el pozo de la isla Ragged. Poco después de la muerte de Rutter comenzó a circular el rumor de que el tesoro estaba maldito, y el que osara apoderarse de él correría la suerte que vaticinaba la inscripción en la losa de piedra.

Hubo varios intentos infructuosos de vaciar el Pozo de Agua. En 1800, dos antiguos socios de Rutter formaron una nueva compañía y consiguieron el capital necesario para financiar la excavación de un segundo pozo a unos tres metros y medio del primero. Durante los primeros treinta metros de excavación todo fue bien, y entonces comenzaron a cavar un túnel que pasaría por debajo del Pozo de Agua. Pensaban llegar así hasta el tesoro, pero tan pronto comenzaron a cavar en dirección al primer pozo, el pasaje empezó a llenarse rápidamente de agua, y los hombres apenas tuvieron tiempo de ponerse a salvo.

Durante treinta años, nadie volvió a acercarse al pozo. Hasta que en 1831 un ingeniero de minas del sur del estado llamado Richard Parkhurst constituyó la Bath Expeditionary Salvage Company. Parkhust era amigo de uno de los comerciantes que habían participado en la segunda expedición, y obtuvo una valiosa información sobre aquellos trabajos. Parkhust instaló una potente bomba de vapor en la boca del pozo, pero le resultó imposible desagotarlo. No se desanimó y trajo una primitiva torre de perforación utilizada en las minas de carbón, y la situó directamente sobre el pozo. La perforadora fue más allá de la original profundidad del pozo, pero cuando llegó a los cincuenta metros algo impenetrable la detuvo. Cuando extrajeron el taladro, encontraron en la pieza rota fragmentos de hierro herrumbrado, La barrena también trajo a la superficie cemento, masilla y grandes cantidades de fibra. Este material fue analizado, y descubrieron que se trataba de bonote, o fibra de coco. Los cocoteros crecen solamente en los trópicos, y en los barcos se usaban cuerdas hechas de su corteza para amarrar la carga. Poco tiempo después de este descubrimiento, la Bath Expeditionary Salvage Company se declaró en quiebra y Parkhust se vio obligado a abandonar la isla.

En 1840 se constituyó la Boston Salvage Company, y comenzaron a cavar un tercer pozo muy cerca del Pozo del Agua. A veinte metros de profundidad dieron inesperadamente con un túnel lateral que parecía conducir al pozo original. El nuevo pozo se llenó inmediatamente de agua y se produjo un socavón.

Los empresarios no se desmoralizaron y perforaron otro pozo, muy grande, a unos veinticinco metros de distancia, que sería conocido como el Pozo Boston. A diferencia de los anteriores, el Pozo Boston no era vertical sino en pendiente. A veinte metros de profundidad dieron con un lecho de roca, se desviaron y continuaron excavando quince metros más con gran trabajo, utilizando taladros y pólvora. Después perforaron un túnel debajo de lo que suponían era el fondo del Pozo de Agua, y volvieron a encontrar vigas de madera y la continuación del pozo, que había sido rellenado. Emocionados, continuaron excavando y vaciaron el antiguo pozo. Cuando llegaron a los cuarenta metros de profundidad encontraron otra plataforma de troncos de roble, que dejaron en su lugar mientras decidían que hacer con ella. Pero esa noche un ruido sordo despertó al campamento, y cuando acudieron al lugar de las excavaciones los hombres descubrieron que el suelo del Pozo de Agua se había hundido. Los escombros habían caído en el nuevo túnel con tanta fuerza que había agua y lodo a diez metros a la redonda de la boca del Pozo Boston. Y en medio de estos lodos encontraron un rústico tornillo muy semejante a los que se utilizan en la toma de agua de un barco.

En los veinte años siguientes fueron excavados más de doce pozos compañías más fueron a la quiebra. En varias ocasiones, los hombres encargados de las obras salieron a la superficie jurando que las inundaciones no eran un accidente, y que los constructores del Pozo de Agua habían diseñado un mecanismo diabólico para anegar cualquier pozo que fuera excavado en las inmediaciones.

La guerra civil hizo que se suspendieran temporalmente las excavaciones. Posteriormente, en 1869 una nueva compañía de buscadores de tesoros adquirió los derechos para proseguir las excavaciones en la isla. F.X. Wrenche, el capataz, observó que el agua del pozo aumentaba y disminuía de acuerdo con las mareas, y elaboró la teoría de que el pozo y sus trampas de agua debían estar conectados al mar por un túnel construido por el hombre. Si lo encontraban y lo cerraban herméticamente, podrían drenar el pozo y extraer el tesoro. Wrenche realizó más de doce perforaciones de sondeo en la vecindad del Pozo de Agua. Algunas de estas perforaciones dieron con túneles horizontales y "chimeneas" horadadas en la roca, que fueron dinamitados para impedir la entrada de las aguas. Con todo, no encontraron ningún túnel que conectara el pozo con el mar, y el Pozo de Agua continuó lleno. A la compañía se le acabó el dinero y abandonó su maquinaria herrumbrándose en el aire salino de la isla, tal como habían hecho antes otras empresas.

A comienzos de la década de 1880, un consorcio de industriales de Canadá e Inglaterra constituyó una nueva compañía, Gold Seekers Ltd. Trajeron a la isla bombas de gran potencia y un nuevo tipo de perforadora, y también las calderas necesarias para ponerlas en funcionamiento. Esta compañía realizó varias perforaciones dentro del mismo del Pozo de Agua, y el 23 de Agosto de 1883 finalmente toparon con la placa de hierro que cincuenta años antes había vencido el taladro de Parkhurst. Pusieron una nueva punta de diamante en la perforadora, y cargaron las calderas para que la maquinaria funcionara a todo vapor. En esta ocasión la barrena atravesó la plancha de hierro y dio contra un sólido bloque de otro metal más blando. Cuando extrajeron la broca, encontraron en sus hendiduras una gruesa viruta de oro puro, junto con un fragmento de pergamino en el que se leían dos frases incompletas: "sedas, vino de las islas Canarias, marfil..." y "John Hyde se está pudriendo en la horca de Deptford".

Media hora después de haber realizado este descubrimiento, estalló una de las grandes calderas. En la explosión murió un irlandés que se encargaba de su mantenimiento y se derrumbaron parte de las estructuras que habían levantado para realizar las perforaciones. Trece hombres resultaron herido y Ezekiel Harris, uno de los capataces, perdió la vista. Y Gold Seekers Ltd., al igual que sus predecesoras, fue a la quiebra.

En los años inmediatamente anteriores y posteriores a 1900, otras tres compañías probaron suerte en el Pozo de Agua, pero no se repitió el hallazgo de Gold Seekers Ltd. Utilizaron bombas de reciente diseño y explosivos situados bajo el agua. Hicieron trabajar las bombas a su máxima capacidad, y lograron que durante la marea baja el agua de algunos de los pozos centrales descendiera unos seis metros. Los hombres que bajaron a explorar estos pozos se quejaron de que había gases tóxicos; unos cuantos se desvanecieron y hubo que sacarlos rápidamente a la superficie. En Septiembre de 1907 una carga explosiva estalló antes de lo previsto y uno de los trabajadores perdió un brazo y las dos piernas. Dios días más tarde, un fuerte viento del norte azotó la costa y destruyó la bomba principal. La última de las tres compañías abandonó la isla.

Después no esto no hubo más compañías, pero se presentaron buscadores independientes y entusiastas que probaron suerte con nuevos pozos de sondeo. Para entonces ya se había olvidado cuál era el primer Pozo de Agua, confundido entre los innumerables pozos, túneles y galerías, todos ellos igualmente anegados, que atravesaban el centro de la isla. Y finalmente la isla fue abandonada a las águilas pescadoras y a los cerezos silvestres, y los habitantes de tierra firme la evitaban, pues su superficie se había vuelto inestable y peligrosa. En 1940, Alfred Wesgate Hatch, un joven y acaudalado financiero de Nueva York, vino a pasar el verano a Maine con su familia. Se enteró entonces de la existencia de la isla y, picada su curiosidad, decidió investigar su historia. Había escasa documentación, porque ninguna de las compañías se había preocupado por dejar registradas sus operaciones. Hatch compró la isla seis años después a un especulador inmobiliario y se mudó con su familia a Stormhaven. Y como ya les había sucedido a tantos otros, A. W. Hatch se obsesionó con el Pozo de Agua, y éste le llevó a la ruina. Menos de dos años más tarde la fortuna familiar estaba casi exhausta, y Hatch se vio obligado a declararse insolvente. Se dio a la bebida y murió al poco tiempo, dejando a su hijo de diecinueve años, también llamado A. W. Hatch, como único sostén de su familia.

La última noticia sobre la isla data de Julio de 1971. Johnny Hatch y Malin Hatch, los hijos de corta edad de A. W. Hatch visitaron la isla aprovechando que sus padres habían viajado a la ciudad. Tras penetrar por uno de los túneles, éste se inundó acabando con la vida de Johnny Hatch. 

Mensaje cifrado   

Dos de junio, Anno Dei 1696. El pirata Ockham se adueñó de nuestra flota, echó los barcos a pique y asesinó a todos nuestros hombres. Nuestro navío de guerra se rindió sin luchar, y el capitán encontró la muerte balbuceando como un niño. Sólo a mí me perdonaron la vida, y me llevaron encadenado al camarote de Ockham. El sinvergüenza me puso su sable en el pecho y dijo: Que Dios construya el mismo su maldita iglesia, porque yo tengo otro encargo para ti. Y luego colocó frente a mí los artículos. Que este diario sea testigo ante Dios de que me negué a firmar...

No sé cuánto tiempo ha pasado, pues llevo inconsciente desde mis últimas líneas. Bajo pena de muerte acepté construir un pozo para colocar allí su tesoro. Ockham corrió con la responsabilidad de encontrar la isla adecuada, y yo perdí el conocimiento hasta ahora.

Ockham ha descargado tres de sus barcos porque espera encontrar una nueva presa en algún lugar de la costa. Hoy bajaron a la playa un gran cofre de plomo con adornos de oro y una docena de cajones de piedras preciosas. Los corsarios dicen que el cofre guarda la espada de San Miguel, un valioso tesoro muy estimado por el capitán, y que fue robado a un galeón español. El capitán se jacta de que es el tesoro más valioso de todas las Indias. El capitán ha prohibido abrir el cofre, y sus hombres montan guardia junto a él día y noche. Los hombres sospechan unos de otros y están riñendo todo el tiempo. Si no fuera por la cruel disciplina que les impone el capitán, creo que en muy poco tiempo todos acabarían muy mal.

Desafortunadamente, cuando empieza la construcción, Macallan cambia a una clave nueva. Nuestra hipótesis es que el resto del diario consiste en la descripción del diseño y la construcción del pozo. Y, claro está, el secreto para conseguir entrar en la cámara del tesoro.
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PROHIBIDO HACER COPIAS
BIOGRAFÍA RESUMIDA DE EDWARD OCKHAM

T. T. Ferrell, Thalassa - Shreveport

1. Edward Ockham nació en 1662 en Cornualles, Inglaterra, y pertenecía a la nobleza de provincias. Fue educado en Harrow y posteriormente estudió dos años en Balliol College, Oxford, antes de ser expulsado por las autoridades de la universidad por infracciones no especificadas.

10. Su carrera deseaba para él una carrera en la marina, y en 1682 Ockham se graduó como oficial y se embarcó con el grado de teniente en la flota del Mediterráneo, a las órdenes del almirante Poynton. Se distinguió en varias acciones contra los españoles y después de que el almirantazgo británico le concediera la patente de corso, dejó la marina para navegar como capitán de un buque corsario.

20. Después de realizar numerosas capturas con un abundante botín, Ockham decidió que no quería compartir sus ganancias con la corona. En 1685 se dedicó al tráfico de esclavos, realizando travesías desde la costa de Guinea, en África, hasta Guadalupe, en las islas Barlovento. Después de dos años de viajes muy provechosos, Ockham fue atrapado dentro de un puerto por dos barcos de guerra. Ockham les distrajo incendiando su nave y escapó en un pequeño bañandro. Antes de escapar, degolló a todos los esclavos que viajaban en la cubierta. El resto de los cuatrocientos esclavos, encerrados en las bodegas, murieron en el incendio. Diversos documentos atribuyen el sobrenombre de "Red Ned" Ockham a este incidente.

30. Cinco de los hombres de Ockham fueron capturados y enviados a Londres, donde fueron ahorcados en el patíbulo de Wapping. Ockham consiguió huir al siniestro paraíso pirata de Port-Royal, en el Caribe, donde se unió a los Hermanos de la Costa en 1687. (Cf. Documento de Thalassa P6-B19-110292, Los tesoros de los piratas de Port-Royal.)

40. En los diez años siguientes, Ockham se hizo famoso como el más despiadado, venal y ambicioso pirata que jamás había surcado los mares del Nuevo Mundo. Muchos de los típicos procedimientos piratas -como hacer caminar a los prisioneros por la planchada, o la bandera con las tibias y las calaveras, utilizados para aterrorizar a sus adversarios, así como el "rescate" (la captura y la posterior libertad de sus prisioneros civiles a cambio de fuertes sumas de dinero)- fueron creación de Ockham. Cuando atacaba barcos o ciudades, estaba siempre dispuesto a utilizar indiscriminadamente la tortura para averiguar dónde estaban escondidas las riquezas que buscaba. Ockham, un hombre impresionante tanto física como intelectualmente -y le fue concedida- una participación mucho mayor en el producto de sus robos que la de su tripulación.

50. Ockham conquistó sus victorias, durante su reino como capitán pirata, mediante una rara mezcla de penetración psicológica, habilidad táctica y crueldad. Cuando atacó la ciudad española de Portobello, muy bien defendida y fortificada, obligó a las monjas de un convento cercano a colocar las escaleras y demás artes de guerra con las que puso sitio a la plaza, siendo su razonamiento que el acendrado catolicismo de los españoles les impediría disparar sobre las monjas. Su arma favorita era el mosquetón, una carabina corta que disparaba una letal lluvia de perdigones. A menudo, simulando que quería parlamentar, se reunía con las autoridades de una ciudad sitiada o con los oficiales de un barco enemigo. Cuando los tenía ante él, les apuntaba con arma en cada mano y destruía al grupo con el doble disparo.

70. A medida que aumentaba su codicia, también lo hacia su audacia. En 1691 intentó sitiar por tierra la ciudad de Panamá y fracasó. Cuando se retiraba navegando por el río Chagres, vio en una bahía cercana un galeón que salía a mar abierto, rumbo a España. Se cuenta que cuando el capitán se enteró de que la nave llevaba tres millones en monedas de oro, juró que nunca más dejaría que un galeón se le escapara.

80. En los años que siguieron concentró toda su atención en el oro español, las ciudades que lo atesoraban y los barcos que lo transportaban. Mostraba tal habilidad para anticipar los envíos de oro que algunos historiadores piensan que había logrado descifrar los mensajes en clave de los capitanes españoles (véase documento confidencial de Thalassa Z-A4-050997). En Otoño de 1693, y después de un mes de ataques a las posesiones españolas, cada uno de los ochocientos hombres de Ockham recibió una participación en el botín de seiscientos ochavos.

90. A medida que Ockham se hacía más poderoso y temido, crecían también sus tendencias sádicas. Se multiplicaron los relatos sobre su bárbara crueldad. A menudo, después de apoderarse de un barco, le cortaba las orejas a los oficiales, las aderezaba con sal y vinagre y obligaba a sus víctimas a comérselas. Cuando saqueaba una ciudad, no sólo no intentaba contener a sus hombres, sino que los azuzaban para que descargaran toda su furia y su lujuria sobre la población indefensa, deleitándose con los ultrajes que resultaban de esta orgía de violencia. Cuando las víctimas no podían pagar el rescate que solicitaba, hacía que las asaran lentamente ensartadas en asadores de madera, o bien que las destriparan con garfios calentados al rojo.

100. La operación más importante de Ockham tuvo lugar en 1695, cuando su pequeña armada capturó, saqueó y luego hundió los barcos de la "flota de plata" española, que se dirigían a Cádiz. En esta ocasión hizo suyo un inmenso tesoro en lingotes y barras de oro, plata, perlas y piedras preciosas, cuyo valor ha sido estimado en mil millones de dólares.

110. El destino final de Ockham continúa siendo un misterio. En 1697 su nave capitana fue hallada a la deriva cerca de las Azores, con toda su tripulación muerta a causa de un mal desconocido. No había ningún tesoro a bordo, y los historiadores coinciden en que poco antes de su muerte, el pirata había escondido sus riquezas en algún lugar de la costa Este del Nuevo Mundo. Esto ha dado lugar a numerosas leyendas más o menos verosímiles, pero hay indicios que permiten pensar que los lugares más probables son: Île à Vache, cerca de Santo Domingo; la isla de Las Palmas, en Carolina del Sur, o la isla Ragged, junto a la costa de Maine, a cientocuarenta kilómetros de Monhegan.
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Apéndice 

Timoty 

Timoty es una criatura extraordinaria fruto de la ingeniería genética de los Progenitores. Al 50% una obra de arte y un fallo catastrófico, Timoty surgió como una criatura hasta el momento no repetida. Utilizada por la Tecnocracia en innumerables misiones de importancia extrema, Timoty ha sido enviado a Nueva Inglaterra con una nueva misión: investigar la posible existencia de unas criaturas autollamadas vampiros, obtener muestras genéticas de las mismas, y comenzar a exterminarlas.

Atributos Físicos: Fuerza 7, Destreza 5, Resistencia 7.

Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 1, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 5, Astucia 3.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Callejeo 5, Esquivar 4, Empatía 3, Intimidación 5, Pelea 5.

Técnicas: Armas de Cuerpo a Cuerpo 4, Armas de Fuego 4, Conducir motos 2, Rastrear 5, Reparaciones 2, Seguridad 4, Supervivencia 5, Sigilo 3.

Conocimientos: Burocracia 3, Ciencias 1, Finanzas 3, Informática 3, Investigación 5, Leyes 1, Lingüística 5, Medicina 3, Ocultismo 3, Política 3.

Fuerza de Voluntad: 10 (0 para resistirse a las órdenes de los Progenitores).

Quintaesencia: 10

Notas: Ni la Fuerza ni la Resistencia descomunal de Timoty servirían en el Mundo de Tinieblas para convertirlo en un enemigo del que temer. Sin embargo, es aquí donde entran los efectos de su origen en los laboratorios de los Progenitores.

* Regeneración celular hiperacelerada. La aplicación transgénica de diferentes plantas y reptiles en Timoty, y la presencia de un extraño hongo que apareció de manera expontánea en el laboratorio dotó ha Timoty de una capacidad regenerativa muy superior a la de los Lupinos. Así, Timoty es capaz de regenerar 5 Niveles de Salud por turno, así de volver a generar miembros y órganos (inclusive su propia cabeza). Sin embargo, cada vez que deba regenerar heridas agravadas deberá gastar un punto de Quintaesencia.

* Fuerza preternatural. La Fuerza de Timoty es más una cuestión de "estallidos energéticos" que de pura fibra muscular. Así, Timoty dispone de un valor efectivo de 4 puntos en Potencia.

* Tejido biounificado endurecido. La estructura celular que compone cada una de las partes del cuerpo de Timoty ha sido artificialmente endurecida a nivel molecular mediante el refuerzo con polímeros especiales. Esto hace que el cuerpo de Timoty sea excepcionalmente resistente a los ataques externos. A efectos de juego, todo el daño que reciba antes de tirar para absorber se divide entre dos redondeando hacia abajo. Además, le permite absorber el daño agravado con su Resistencia.
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Quentin King III, Príncipe de Boston. 

(Para más info. ver Colonia Siniestra)

Sire: Nathan Skarvan

Clan: Malkavian

Naturaleza: Confabulador.

Conducta: Juez.

Generación: 8ª (mediante diablerie)

Abrazo: 1811 (nacido en 1776)

Edad aparente: Unos 35 años.

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 2.

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 5, Apariencia 3.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 4.

Talentos: Actuar 4, Esquivar 3, Expresión artística 2, Intriga 4, Liderazgo 4, Pelea 3, Percibir Engaño 4, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Fuego 3, Crítica de Arte 5, Juego 2, Mascarada 4, Soborno 5.

Conocimientos: Burocracia 3, Criminologçia 3, Cultura Local (Boston) 5, Historia del Arte 4, Investigación 4, Leyes 3, Procedimiento Policial 4, Tiempo Malkavian 3.

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 1, Dominación 5, Fortaleza 2, Ofuscación 3, Potencia 1, Presencia 3.

Trasfondos: Aliados 5, Criados 3, Influencia 3, Posición 5, Rebaño 3, Recursos 5.

Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad: 7.

Apariencia: Con su cuidado cabello color arena y su complexión alta y robusta, King tiene una atractiva figura. Sus ojos color avellana de largas pestañas son misteriosamente convincentes. Es un hombre de mandíbula cuadrada y hombros anchos, que aparenta una buena salud.

Sugerencias de Interpretación: Mira hipnóticamente a los jugadores. Si estás sentado tambotilea con los dedos (sin hacer mucho ruido, como si fuese un hábito inconsciente). Manténte alto y erguido, y camina despacio, con aire digno. Actúa de forma sombría, sin permitirte el menor toque de humor. Cuando hables, compórtate como en un debate formal, aclárate la garganta e intenta inspirar a los personajes con tu oratoria y tu retórica. Recuerda, además, que eres el rey por derecho propio de esta región.

Refugio: King tiene su corte en una casa abandonada del siglo XVII, que parece sacada de una novela de Nathaniel Hawthorne, con tejado a la holandesa incluído. Tiene muchos refugios, demasiados para enumerarlos.

Secretos regionales: B

Influencia: Desde su llegada a Boston, King ha puesto las manos sobre todo, excepto el mundo del crimen y la Iglesi. Tiene contactos en la policía, el sistema judicial, las grandes corporaciones y los políticos de Massachusetts. Por todo ello, es un peón de gran utilidad para Biltmore.

También tiene estrechos lazos con los vampiros del clan Toreador, y sus perspicaces críticas de arte se han hecho muy conocidas, y mucho más apreciadas que los cuadros que pinta bajo el seudónimo de "Yealmis". Muchos Toreador llegarían al extremo que fuese con tal de oir sus elogios, ya que casi todos respetan su opinión.

Reserva de Sangre: 
Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Sony 

Sire: Jacques Sirque

Clan: Brujah

Naturaleza: Visionario.

Conducta: Juez.

Generación: 8ª

Abrazo: 1963

Edad aparente: 29 años.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 3.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4.

Talentos: Actuar 1, Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 3, Esquivar 5, Empatía 1, Intimidación 2, Liderazgo 1, Pelea 2, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 5, Conducir 3, Sigilo 3, Supervivencia 2.

Conocimientos: Informática 2, Investigación 3, Leyes 1, Medicina 1.

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 5, Fortaleza 1, Potencia 1, Presencia 3.

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3, Recursos 2. 

Humanidad: 5

Fuerza de Voluntad: 10.

Notas: Sony es un fenómeno disparando, hasta tal punto que puede disparar con ambas manos a la vez a un mismo objetivo sumando +1 a la dificultad del arma, o contra diferentes sumando + 2. Sony siempre lleva consigo dos pistolas beretta de plata especialmente diseñadas para él y que tienen dificultad 6 en vez de 7.

Apariencia: Viste con pantalones vaquero deshilachados y rasgados, con un chaleco de cuero negro que deja ver sus muchos y complejos tatuajes y una larga gabardina de cuero muy vieja y gastada y con numerosos agujeros de bala y apaños. Sus martins de punta de acero son famosas en su barrio de Boston.

Tiene el pelo hasta los hombros, y lo lleva en plan Antonio Banderas en Desperado. Los ojos negros y la nariz recta. Lleva barba de dos días y montones de pendientes acribillan su oreja.

Sugerencias de Interpretación: Eres un matón y vives de eso. Es un trabajo como cualquier otro e intentas hacerlo lo mejor que puedes. Sin embargo, paradojicamente tienes un fuerte sentido del honor, y llevarás tu propio código hasta las últimas consecuencias.

Reserva de Sangre: 14/
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Jacques Sirque 

(Para más información ver Colonia Siniestra)

Sire: Pendragon.

Clan: Brujah.

Naturaleza: Planificador

Conducta: Mediador.

Generación: 7ª

Abrazo: 1797 (nacido en 1721, convertido en Ghoul en 1756).

Edad aparente: 35.

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 6, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4.

Talentos: Actuar 3, Alerta 4, Atletismo 3, Callejeo 3, Diplomacia 5, Esquivar 4, Intimidación 1, Intriga 5, Liderazgo 2, Pelea 3, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 4, Armas de Fuego 4, Conducir 2, Etiqueta 3, Sigilo 3. 

Conocimientos: Burocracia 4, Informática 1, Investigación 5, Leyes 1, Lingüística 1, Política 5. 

Disciplinas: Celeridad 3, Dominación 2, Fortaleza 1, Ofuscación 3, Potencia 4, Presencia 5, Taumaturgia 3 (Senda de la Corrupción 2).

Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad: 9.

Apariencia: Sirque es de estatura mediana y constitución nervuda, tiene el cabello castaño con algunas hebras plateadas y los ojos de color avellana. Se recoge el pelo hacia atrás en una cola de caballo, y suele usar gafas oscuras y redondas que esconden sus ojos. Su estilo es en general muy europeo, pero su ropa es típicamente punk: cuero con remaches y pantalones rotos.

Sugerencias de Interpretación: Eres el maestro de espías, distante, atento y suave. Es raro que tu rostro asuma una expresión que no sea de absoluta seriedad: puedes mentirle a tu sire a la cara sin parecer minimamente culpable, y controlas tu aura con la precisión de un asesino entrenado. Entre tus pares exudas tacto y diplomacia, pero no olvidas nunca tus planes para usurpar el poder de Pendragon. 

Reserva de Sangre: 20/
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Teniente Casaca Roja 

Generación: 9ª

Atributos Físicos: Fuerza 5/3, Destreza 3/5, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 2, Esquivar 3, Intimidación 2, Liderazgo 3, Pelea 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Sigilo 2.

Conocimientos: Investigación 2.

Disciplinas: Celeridad 3/1/1, Dominación 1, Fortaleza 2/2/4, Potencia 3/5/3. 

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 1, Recursos 3. 

Humanidad: 4.

Fuerza de Voluntad: 8.

Notas: Todos llevan pistolas utomáticas ligeras, subfusiles y radio.

Apariencia: Pueden vestir como les de la gana, pero todos llevan abrigo largo de cuero. 

Sugerencias de Interpretación: Los americanos te parecen unos estúpidos que creen que han conseguido la independencia de Gran Bretaña, tú les va a enseñar a las malas que no es así...
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Martina Genet Giovanni

La vida de Martina ha sido desde siempre simple y solitaria. Hija de criados residentes en el Mausoleo, Martina demostró desde una edad temprana una misteriosa afinidad con lo espíritus que le permitía comunicarse con los mismos. No tardó en llamar la atención de sus familiares cainitas, que comenzaron sin demora a adiestrarla (a la vez que la estudiaban).

Finalmente, sus aptitudes la llevaron a ser abrazada de pleno derecho y pasó a formar parte de los hijos de la noche. Desde entonces, ha permanecido estudiando diversos fenómenos paranormales con sus sire, eso sí, siempre dentro del Mausoleo.

Recientemente, órdenes de los más antiguos de la familia requerían su presencia en cierto caserón en la costa de Maine. Martina jamás había sido partidaria de realizar trabajo de campo, prefiriendo trabajar en experimentos controlados en los laboratorios de la fortaleza Giovanni. Sin embargo, esta vez debería viajar lejos de su Venecia natal para ayudar a su Sire con una misión que ni siquiera conocía.

Sire: Dr. Oliver Genet.

Clan: Giovanni.

Naturaleza: Planificador

Conducta: Juez.

Generación: 12ª

Abrazo: 1990.

Edad aparente: 28.

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 3.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 3.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 1, Callejeo 3, Esquivar 2, Empatía 1, Liderazgo 2, Pelea 1, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Armas de Fuego 2, Conducir 1, Etiqueta 3, Sigilo 1. 

Conocimientos: Burocracia 2, Informática 3, Investigación 3, Lingüística 4, Cultura de los Espítitus 4, Ocultismo 3.

Disciplinas: Dominación 2, Nigromancia 3 (Senda de la Sepultura 3, Senda de la Ceniza 1), Potencia 1.

Méritos: Médium.

Humanidad: 5

Fuerza de Voluntad: 7.

Apariencia: Martina es una joven de rostro suave y estrecho, con cierto porte de nobleza. Tiene el cabello negro como la noche y relativamente largo, aunque siempre lo lleva recogido con orquillas. Tiene los ojos grandes y de color pardo y unos labios finos de tono rosa grisáceo.

Su tipo es bastante delgado, aparentando una gran fragilidad. Su estatura ronda el 1.75 y siempre viste elegantes trajes de diseño y carácter sobrio, predominando los negros y grises. 

Sugerencias de Interpretación: Eres altiva y denotas ser fría e imperturbable. La realidad es que desde que naciste apenas has salido del Mausoleo, ahora que ten han encomendado tu primera misión lejos de casa te escondes tras esa tapadera para no mostrar la inseguridad que sientes por los vivos y su mundo.

Reserva de Sangre: 20/
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Giuseppe Giovanni

Giuseppe Giovanni fue desde siempre un misterioso caballero veneciano que vivía de la seducción. Siempre aparecía con un antifaz blanco, desapareciendo antes del amanecer en el más profundo de los misterios. Durantes una larga temporada, los rumores de sus andanzas escandalizaban a la vez que excitaba a las más recatadas cortesanas italianas, a la vez que desataba las sospechosas de sus celosos maridos.

El caso es que el misterioso caballero no se conformaba con seducir a la bellas mujeres de la aristocracia, sino que buscaba algo más. Su búsqueda le llevó a pasar por una serie de desviaciones que rondaban en torno a la Necrofilia y el amor por las mujeres muertas. 

Así, el jóven y próspero comerciante diurno se transformaba por las noches en un ladrón de cadáveres. Poco a poco su desviación comenzó a transformarse en conocimientos y sus estudios comenzaron a avanzar más y más. Su búsqueda del amor en la muerte le llevó a conocerla más y más.

A principios del siglo XVIII Giuseppe era el dirigente de un culto que trabajaba sin fatiga en la búsqueda del contacto con el más allá. A través de él se relacionó con mucha gente, unos más entendidos que otros, hasta que recibió el Abrazo de su padre Lisandro Giovanni.

Desde entonces Guiseppe prosiguió sus estudios sobre la muerte y sus heraldos. Hace un año, Giuseppe recibió órdenes de acudir a cierto caserón embrujado en Stormhaven, un pueblecito de Maine. Al parecer una anciana perteneciente a la familia llamada Eleanor Hatch Giovanni había desempeñado durante más de quince años una dedicada labor al estudio de cierta entidad que habitaba en el lugar. Según los datos enviados al Mausoleo la mujer había trabajado mucho para hacerse con el control de una maligna y poderosa fuerza que rondaba la casa. Sin embargo, por motivos que no le notificaron la investigación debía cambiar de manos y él había sido el escogido. 

Sire: Lisandro Giovanni.

Clan: Giovanni.

Naturaleza: Arquitecto.

Conducta: Bizarro.

Generación: 7ª

Abrazo: 1703.

Edad aparente: 37.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 5, Astucia 4.

Talentos: Actuar 3, Alerta 4, Atletismo 3, Diplomacia 2, Esquivar 4, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 4, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 2, Etiqueta 4, Esgrima 4 (Escuela italiana), Sigilo 3, Supervivencia 1, Trato con Animales 2. 

Conocimientos: Cultura de los Espíritus 5, Cultura de los Lupinos 2, Cultura de loa Magos2, Cultura de la Estirpe 4, Investigación 5, Lingúística 5, Medicina 3, Ocultismo 5, Ciencias 3.

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 1, Dominación 4, Nigromancia 5 (Senda del Sepulcro 5, Senda del Hueso 3, Senda de la Ceniza 5), Potencia 4, Presencia 3, Fortaleza 2.

Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad: 9.

Notas: Su bastón negro esconde un sable que no dudará en utilizar

Apariencia: Giuseppe es un hombre alto y de aspecto maduro. Tiene la cara ovalada y cubierta de una barba grisácea y muy bien cuidada. Viste con trajes de firma, pero nunca lleva chaqueta, siempre utiliza chalecos de terciopelo o seda en colores granates y pardos.

Sugerencias de Interpretación: Tu no-vida está consagrada al estudio del más allá. Habitualmente eres tranquilo y muy callado, pero cuando de agitas, comienzas a hablar aceleradamente.

Reserva de Sangre: 20/4

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Yugón

En vida Yugón se dedicaba a aquello que su familia había hecho desde siempre, la pesca de langostas. Había logrado escapara de la horrible situación de pobreza que asolaba su Europa original y lo había arriesgado todo por encontrar un hogar junto con su familia en el Nuevo Continente. 

Hizo de la costa de Maine su nuevo hogar, atraído por la cantidad de langostas que proliferaban en sus costas.

Desde que se intaló con su familia, había tenido contacto con los pobladores indios de la zona, con los que mantenía una relación amistosa de mutuo respeto. Esta relación le mantenía a salvo de otras criaturas más peligrosas: los Garou. 

Sin que apenas se diesen cuenta transcurrieron cinco años en armonía con su entorno, el cuál había aprendido a respetar y a querrer como sus amigos los indios le habían enseñado. Sin embargo, aquél iba a ser el último año de su felicidad.

Cuando su tercer hijo cumplió 12 años, unas extrañas fiebres comenzaron a volverlo agresivo e irascible. Yugón no comprendía qué había hecho enfermar a su hijo, pero los indios de la zona parecían tenerlo claro, y le ofrecieron su ayuda. Le pidieron llevarse a su hijo unos días, y Yugón no vio en ello ningún problema. Efectivamente las sospechas de los indios eran acertadas y el tercer hijo de Yugón era un licántropo. La manada de la zona al enterarse lo reclamaron para sí, y tres semanas después Yugón descubría horrorizado la verdad. Enfurecido, agarró a su hijo y se lo llevó del poblado. Dos noches después, su hijo cambió ante sus ojos y entró en frenesía, atacando brutalmente a su familia. Para cuando intervino la Manada de Diente Partido ya era tarde, toda la familia estaba destrozada y Yugón agonizaba al borde de la muerte.

Durante tres meses los indios cuidaron de él hasta que se recuperó, y le explicaron lo que había ocurrido. Yugón destrozado nunca se dejaría de culpar por no haber permitido que la Manada se llevase a su hijo desde el principio.

Como Parentela continuó viviendo durante seis meses como lo había hecho hasta el momento, torturado y solitario hasta que un indio comenzó a visitarle cada atardecer. Interesado por la vida de Yugón, regresaba una noche tras otra, hasta que finalmente lo Abrazó para luego desaparecer. A Yugón no le quedó más remedio que aprender a sobrevivir por el mal camino. La Manada de Diente Partido estuvo a punto de acabar con él, pero la presencia de su hijo por un lado, la presión de la tribu regional por otro, y el hecho de que el propio Yugón no era consciente de en qué se había convertido les hizo dejarlo existir en paz.

Yugón continuó con su trabajo y con su vida (salvando el cambio de horario), se alimentaba de animales y en algunas ocasiones de bandidos y criminales. La Manada pronto aprendió que su sangre era peligrosa para el cainita, volviéndolo irascible y peligroso y lanzándolo a terribles Frenesís. Varias decadas después el Gangrel demostró su valía enfrentándose a varias bestias del Wyrm y fue aceptado en la Manada, viviendo junto a su hijo.

Ya hace muchos siglos que su hijo murió, y Yugón ha visto cambiar la Manada una y otra vez, sin embargo siempre ha estado con ellos y siempre lo hará. La política cainita le trae sin cuidado y conocedor de la crueldad de su propia Estirpe no tolerará que ninguno penetre en sus tierras. Su actitud le ha llevado a ganarse varios enemigos importantes como Quentin King III, Khalid (Nosferatu de Chicago) y Inyanga (primogenita Gangrel de Chicago con la que tuvo conflictos territoriales).

Hata la fecha los Casacas Rojas no se han atrevido a lanzar una ofensiva contra Yugón por miedo a los Lupinos, pero el hallazgo de la Espada de San Miguel podría cambiar eso... 

Sire: Un indio desconocido.

Clan: Gangrel.

Naturaleza: Salvaje.

Conducta: Solitario.

Generación: 6ª

Abrazo: 1560.

Edad aparente: no menos de 50..

Atributos Físicos: Fuerza 6, Destreza 7, Resistencia 6.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepción 6, Inteligencia 3, Astucia 7.

Talentos: Alerta 6, Atletismo 5, Esquivar 7, Empatía 1, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 7.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Carpintería 2, Herbolaria 2, Natación 3, Náutica 3, Orientación 3, Pescar 5, Rastrear 4, Sigilo 4, Supervivencia 5, Tiro con Arco 4, Trato con Animales 5, Trampas 4.

Conocimientos: Cosmología 5, Cultura Local (Costa de Maine) 5, Cultura de los Espíritus 5, Cultura de los Lupinos 5, Enigmas 5.

Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 1, Celeridad 4, Fortaleza 5, Potencia 5, Protean 6 (Tanto carne marmórea como convertirse en Hombre Lobo).

Trasfondos: Aliados 5, Recursos 2.

Humanidad: 8

Fuerza de Voluntad: 9.

Notas: Yugón siempre ronda cerca de los bosques, y en caso de problemas sabe como llamar a "su manada". Si lo hace, un grupo adecuado de Garou llegará en 1d10 minutos.

Apariencia: Yugón tiene la piel curtida y morena de un pescador (el Abrazo no ha podido con su moreno). Tiene el pelo castaño oscuro muy largo y enmarañado, con hojas y ramitas en el mismo, y se confunde con su barba, que es muy poblada y espesa y oculta gran parte de su rostro. Tiene los ojos muy pequeños, pardo oscuro y rodeados de profundas arrugas. Sobre ellos unas espesas cejas. Mide cerca de 1,68, pero tiene unos hombros muy anchos y una musculatura muy desarrollada. Llaman la atención sus manos grandes, llenas de venas y pelo, con dedos muy fuertes y tierra bajo las uñas.

Viste de la misma forma que los pescadores de la zona, con las típicas botas verdes.

Sugerencias de Interpretación: Te ha costado muchos años ser aceptado en la Manada como uno más, ahora eres como ellos, compartes sus vidas y sus enemigos, la única diferencia es que tú eres un no-muerto. No te gustan los intrusos en tus tierras, y no permitirás que se queden durante mucho tiempo.

Reserva de Sangre: 
Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Lupinos

Raza: Cualquiera, aunque es muy posible que en las situaciones en las que aparezcan no tarden en pasar a forma Crinos.

Auspicio: Cualquiera.

Tribu: Wendigo o Hijos de Gaia.

Atributos Físicos: Fuerza H4/G6/C8/H7/L5, Destreza H3/G3/C4/H5/L5, Resistencia H4/G5/C6/H6/L5.

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 5/0, Apariencia 4/1/0.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 5.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Esquivar 3, Expresión 3, Impulso Primario 1, Intimidación 2, Pelea 3, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Armas de Fuego 1/3, Conducir 1, Etiqueta 2, Liderazgo 2, Reparaciones 1, Sigilo 4, Supervivencia 3. 

Conocimientos: Cultura Local (Belgrado) 4, Enigmas 2, Lingüística 2, Medicina 1.

Trasfondos: Contactos 4, Parentela 2.

Dones: Cuatro de Primer Nivel, Tres de Segundo Nivel, Uno de Tercer Nivel.

Ritos: Rito de Dedicar Talismán, Rito de Despertar al Espíritu, Rito del Fetiche. 

Fetiches: 1 fetiche.

Rabia: 6

Gnosis: 8

Fuerza de Voluntad: 6

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Bronwyn 

(Para más información ver Chicago by Night 2ª edición.)

Sire: Bryan.

Clan: Malkavian.

Naturaleza: Superviviente.

Conducta: Vividor.

Generación: 8ª

Abrazo: 1452 (nacida en 1437)

Edad aparente: Final de la adolescencia.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulación 5, Apariencia 4.

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 3.

Talentos: Atletismo 1, Esquivar 2, Empatía 3, Liderazgo 2, Pelea 2, Subterfugio 2.

Técnicas: Etiqueta 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Finanzas 3, Lingüística 3, Política 3.

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 5, Dominación 3, Fortaleza 1, Ofuscación 4, Protean 2. 

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Criados 2, Mentor 3, Recursos 5.

Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad: 8.

Notas: El trastorno mental de Bronwyn se manifiesta como una sospecha intensa de los que intentan acercarse a ella. Cuanto más amistoso sea alguien, menos confiará en él. Ha habido unas pocas excepciones, pero no muchas. En segundo lugar, se obsesiona cuando cree que alguien la ha agraviado, y hace cualquier cosa para vengarse. Básicamente tiene la típica paranoia vampírica, pero llevada al extremo. Sobre todo desconfía de las mujeres.

Apariencia: Bronwyn es de constitución delgada y pesa alrededor de 52 kilos. Mide 1.68 m., y tiene el pelo castaño oscuro y largo hasta la cintura.

Sugerencias de Interpretación: Quieres ser amiga de todos, pero también eres muy cautelosa. Tiendes a desconfiar de las mujeres, pero les concedes el beneficio de la duda.

Refugio: Bronwyn tiene una casa en la zona Oeste de la ciudad; aunque pasa muy poco tiempo en ella, es allí donde guarda la mayor parte de sus objetos de valor. Tiene un apartamento bajo el Blue Velvet, aunque sólo Ian Gibson lo conoce.

Secretos: B+

Influencia: Bronwyn ha procurado no llamar la atención en Chicago, hasta tal punto que Corbin y ella no se han encontrado todavía. Pero a muchos Vástagos les gusta su club y les encantaría conocerla. Tiene mucho dinero invertido por todo el mundo, pero no sabe cómo usar su riqueza.

Reserva de Sangre: 
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Carlyle 

(Para más información ver Chicago by Night 2ª edición.)

Sire: Salvador.

Clan: Brujah.

Naturaleza: Mártir.

Conducta: Visionario.

Generación: 8ª

Abrazo: 1969 (Nacido en 1942).

Edad aparente: casi 30.

Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 4.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 5.

Talentos: Alerta 3, Callejeo 2, Empatía 1, Esquivar 3, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Seguridad 2, Sigilo 3.

Conocimientos: Cultura del Sabbat 2, Investigación 1, Leyes 1, Lingüística 1, Política 3.

Disciplinas: Animalismo 1, Celeridad 3, Dominación 2, Fortaleza 1, Potencia 4, Presencia 2.

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 2, Fama 1, Mentor 2, Posición 1.

Humanidad: 6

Fuerza de Voluntad: 7.

Notas: Carlyle ha conseguido la fama como mortal y como vampiro. Fue un héroe menor de la contracultura de los 60, y su inexplicable muerte en la prisión hizo surgir algunas protestas, aunque se desvanecieron rápidamente entre el ruido de la época. Sus numerosas batallas contra la Camarilla y el Sabbat le han hecho ganar fama como anarquista dedicado y efectivo.

Carlyle ha convertido en ghoul a uno de los líderes de los nuevos Panteras Negras, y tiene mucha influencia sobre el grupo. De todas formas, todavía está poniendo los cimientos de su poder en la ciudad. 

Apariencia: Carlyle es un hombre guapo, bien afeitado y con el pelo cortado a cepillo. Mide 1'83 metros y pesa 90 kilos de puro músculo. 

Sugerencias de Interpretación: Te crees un líder nato y actúas en consecuencia. Sopesas tus decisiones y escuchas el consejo de las personas que respetas antes de llevarlas a cabo. Eres un poco terco, y no sueles cambiar de opinión una vez te has decidio.

Reserva de Sangre: 
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Amebas

Organismos unicelulares de tamaño gigantesco. Miden 1'5 m de diámetro y 1 metro de alto. 

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 1, Inteligencia 1, Astucia 2.

Talentos: Alerta 5, Esquivar 5, Pelea 2.

Técnicas: Rastrear 3, Sigilo 5.

Poderes:
· Cuerpo viscoso: Las amebas no pueden ser dañadas de ninguna forma por ataques físicos. Sin embargo, si son atacadas con una fuente de calor o de luz solar morirán muy rápidamente. A efectos de juego, el fuego les afecta igual que a los vampiros, sin que tengan opción de absorber el daño; y sufren el Röstreck de la misma manera. 

· Estómago de hierro: Puede comer de todo. 

· Lealtad. Suma 2 a la Fuerza de Voluntad para resistirte a cualquier cosa que atente contra tus señores Progenitores. 

· Corrosión: La ameba ataca engullendo al objetivo o una parte de él. Su interior es altamente corrosivo y capaz de diluir casi cualquier cosa. Para apresar al objetivo debe pasar una tirada de Destreza + Pelea a 7. La ameba hace 3 Niveles de daño Agravado por Turno. La única forma de escapar de su presa es pasar una tirada opuesta de Destreza + Atletismo a dificultad 7 contra Destreza + Pelea de la ameba a dificultad 6. 

· Fusión. Las amebas son capaces de fusionarse unas con otras creando un organismo más grande y poderoso. Por cada ameba adicional enganchada sus atributos físicos aumentan en 1 punto, y su tamaño en 1 metro. De la misma forma, gana un nivel de O.K. adicional. Entre otras ventajas, la ameba es capaz de apresar a mayor número de objetivos a la vez. 

Coraje: 1. 

Fuerza de Voluntad: 5.

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -2 e -5 e Inc. e

Arañas genoalteradas.

Atributos Físicos: Fuerza 1, Destreza 4, Resistencia 2.

Atributos Sociales: Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3.

Talentos: Alerta 3, Esquivar 4, Empatía 4, Intimidación 3, Pelea 2, Subterfugio 9.

Técnicas: Esconderse 4, Supervivencia 3, Tejer 5.

Conocimientos: Cosmología 3, Culturas 2.

Poderes:
· Unidad: Una sola no supone un peligro letal, sin embargo, siempre atacan en grupo lo que las hace verdaderamente peligrosas. Así, todas las arañas sobre un mismo individuo pueden atacar como una única criatura sumando sus atributos de Fuerza. Es decir, cinco arañas atacan a Sam, tirando cada turno cinco dados de daño letal. 

· Equilibrio perfecto. Pueden caminar por donde les dé la gana sin caerse. A efectos de juego añaden dos dados a sus tiradas de Destreza y de absorber daño por caídas. 

· Estómago de hierro. Pueden comer cualquier cosa. 

· Flexible: Suman un dado a las tiradas de Esquivar y dos a los ataques de Presa. 

· Inmunidad: A las toxinas industriales. 

· Lealtad. Suma 2 a la Fuerza de Voluntad para resistirte a cualquier cosa que atente contra tus señores Progenitores. 

· Nictálope: Son capaces de ver en la oscuridad mientras haya una mínima fuente de luz. En la oscuridad absoluta deberá tirar Percepción + Alerta a 8. 

· Tamaño. Como son del tamaño de una mano, es difícil atacarles (+2 a la dificultad). 

· Telarañas: Crean una telaraña compuesta de un extraño y sólido polímero. Para utilizarla tiran Destreza + Tejer a: 5 para viajar y moverse por ella, 6 para tejer grandes telarañas, 7 atrapar enemigos, 8 para atrapar objetos a distancia o bloquear entradas. Las telarañas tienen 6 Niveles de Salud y 8 dados de absorción. Para escapar, la víctima tiene que pasar una tirada opuesta de Fuerza contra la de la telaraña, 12. Además, como la telaraña corta enormemente, durante el forcejeo deberá absorber tantos Niveles de Salud como sus éxitos de Fuerza (+Potencia). Además de todo esto, la telaraña está cubierta de un potente veneno que en caso de que la víctima se haya hecho algún daño con la misma, tendrá que absorber un Nivel de daño agravado. 

· Trepamuros. Son capaces de caminar por las paredes y techos como si se tratase del suelo sin problemas. En caso de lugares excesivamente difíciles (muy resbaladizos, con mucho viento, etc.), bastará con una tirada de Destreza + Atletismo a 7 para afirmarse. 

· Velocidad: Son terriblemente rápidas, y poseen un equivalente a Celeridad 3.

Fuerza de Voluntad: 4.

Apariencia: Las arañas genoalteradas son similares a una araña de jardín común pero del tamaño de una mano humana. Su abdomen es del tamaño de un huevo de gallina y sus mandíbulas afiladas como un bisturí. Es característico de todas ellas el brillo metálico de sus patas y un bello semitranparente que recubre su cuerpo.

Niveles de Salud: Ok. e -2 e -5 e Aplastado. e

Hongos de Saint Ethien.

Atributos Físicos: Fuerza 0, Destreza 0, Resistencia 0.

Atributos Sociales: Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 1, Astucia 2.

Técnicas: Sigilo 5.

Poderes:
· Contagio: Los hongos son tremendamente contagiosos, trasmitiéndose por diminutas esporas que se desplazan por el aire de un cuerpo a otro. Cualquier persona expuesta a ellos deberá pasar una tirada de Resistencia a 9 o quedará infectada. Ésta tirada deberá repetirse cada tres turnos de exposición a un medio infectado o de permanencia junto a un portador. 

· Debilidad: Una vez infectan una zona corporal, ésta deja de funcionar como debería hacerlo. Así, cuando se trate de las extremidades, cualquier actividad en la que se vean implicadas sufrirá una penalización de -3 dados. Si los hongos llegan a infectar todo el cuerpo (después de cinco minutos), la víctima sufrirá una sensación general de mareo y de adormecimiento que sumará +3 a cualquier actividad que efectúe. 

· Corrosión: Si los hongos intentan ser extraídos de cualquier forma o son atacados, comenzarán a descomponer los tejidos sobre los que se encuentran. Hacen cuatro niveles de daño letal que sólo se podrán absorber con Fortaleza. El Narrador debe tener en cuenta que cuatro niveles en las extremidades superiores o en los pies puede significar que la extremidad en cuestión ha sido destruida. 

· Vulnerabilidad: Aunque ni los progenitores lo saben, los Hongos de Saint Ethien resultarán ser tremendamente vulnerables a la vitae cainita. Así, sólo podrán efectuar con éxito el ataque Corrosión una vez, después morirán automáticamente. 

Fuerza de Voluntad: 10.

Notas: La única forma de extraer los hongos es mediante una friega de vitae vampírica, aunque cualquier Verbena un poco experimentado podrá eliminarlos sin dificultad. Cualquier tratamiento mundano resultará ineficaz y podría desencadenar una epidemia.

Apariencia: La zona afectada muestra colonias de una especie de musgo aterciopelado de color azul vivo que se encuentra fuertemente adherido al tejido en el que se encuentra.

Oruga genoalterada.

Atributos Físicos: Fuerza 7, Destreza 2, Resistencia 7.

Atributos Sociales: Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 1, Astucia 3.

Talentos: Alerta 3, Esquivar 3, Pelea 3.

Técnicas: Cazar 4, Rastrear 4, Sigilo 5.

Conocimientos: Informática 1.

Poderes:
· Olfato agudo: Resta 3 a la dificultad de todas las tiradas relacionadas con el mismo. 

· Inmunidad a los golpes: El cuerpo de la oruga genoalterada es blando y flexible como un globo de gelatina, debido a esto, no se le puede dañar a base de golpes. Por supuesto, cualquier otro tipo de ataques (armas de filo, garras, balas, etc.) le hará el daño habitual. 

· Camuflaje mimético: Su piel es capaz de adquirir los colores exactos del fondo. Esta capacidad está tan desarrollada que sería capaz de representar las meninas sobre su piel si delante del cuadro se encontrase. Para detectarlo deberán pasar una tirada de Astucia + Alerta a 9.

Fuerza de Voluntad: 6.

Apariencia: La oruga genoalterada tiene una longitud de dos metros y una altura de 1,70 metros X un metro de ancha. Su color original es verde clorofila y bajo su piel transparente parece esconderse un montón de gelatina. Tiene decena de patas terminadas en una pequeña garra y una poderosa mandíbula que podría triturar a cualquier humano en pocos segundos.

Sugerencias de Interpretación: Has sido creado para proteger los laboratorios. No hay mucho que pensar, conoces el olor de los que pueden estar allí, y cuando no conoces ese olor ya sabes que hacer...

Niveles de Salud: Ok. e Ok. d Ok. d Ok. d Ok. d -1 e-1 d -1 e-1 d -2 e-2 d -2 e -2 d -5 e Inc. e

Humanos genoalterados.

Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 5, Resistencia 5 (8).

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Esquivar 4, Empatía 2, Intimidación 3, Pelea 5.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 4, Armas de Fuego 3, Sigilo 3, Supervivencia 5, Tiro con Arco 3, Carpintería 3, Trampas 4.

Conocimientos: Astronomía 2, Cultura de las Cloacas 4, Cultura de los Lupinos 1, Cultura de los Magos 3, Cultura de la Estirpe 1, Medicina 1, Metalurgia 4.

Poderes:
· Armadura: La mayor parte de su cuerpo está cubierto de un exoesqueleto quitinoso de color amarillo parduzco similar al de los escorpiones que les da 3 dado adicionales para absorber daño. 

· Velocidad: Dotados de reflejos sobrehumanos, tienen el equivalente a Celeridad 1. 

· Miembros adicionales: Cuentan con un par adicional de brazos terminado en dos enormes pinzas que les da cuatro dados más a la reserva de ataque para dividir y que hacen F+2 dado de daño letal. 

· Cola de escorpión: Poseen una larga cola de escorpión que inocula un mortífero veneno capaz de acabar sin problemas con un hombre lobo furioso. El aguijón hace F+2 de daño letal, y si consigue clavar inocula su veneno. La víctima deberá pasar una tirada de Resistencia a 9 o sufrirá dos niveles de daño agravado por turno durante tres turnos. Cada turno podrá repetir la tirada para ver si su cuerpo neutraliza el veneno. Los Vástagos son inmunes al mismo. 

· Lealtad. Suma 2 a la Fuerza de Voluntad para resistirte a cualquier cosa que atente contra tus señores Progenitores.

· Nictálope: Son capaces de ver en la oscuridad mientras haya una mínima fuente de luz. En la oscuridad absoluta deberá tirar Percepción + Alerta a 8.

Fuerza de Voluntad: 6.

Apariencia: Estos humanos han sido alterados genéticamente con ADN del escorpión. Tienen aspecto humanoide, pero su piel está recubierta de una coraza exterior idéntica a la de los escorpiones. Tienen cuatro ojos, dos de los cuáles son miopes. Disponen de cuatro brazos, dos de los cuáles terminan en dos enormes pinzas. Una larga cola idéntiga a la de sus hermanos menores oscila peligrosamente sobre su cabeza.

Por lo demás, son humanos en toda regla, con sus sentimientos y emociones (aunque un buen lavado de cerebro de los Progenitores los ha hecho extremadamente fieles a la "causa").

Suelen ir bien equipados y suponen la barrera armada de los laboratorios. Sin embargo, todas las armas automáticas contarán con un identificador genético que impedirá que advenedizos puedan utilizarlas.

Imagina a las bestias antes descritas y equipalas como agente del SWAT. 

Sugerencias de Interpretación: Te prometieron un cuerpo superior y un trabajo muy bien pagado, aunque la verdad es que no recuerdas haber firmado nada. Tu aspecto insectoide no es lo que te esperabas, pero la verdad es que tiene un montón de ventajas y después de todo no es un trabajo tan mal pagado. Además, no puedes negar que cada vez que percibes el olor de un intruso te entra un hambre atroz...

Niveles de Salud: Ok. e Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Genocombinación puercoespín camaleón.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 5.

Talentos: Alerta 5, Atletismo 5, Esquivar 5, Lanzar espinas 5, Pelea 2.

Técnicas: Cazar 3, Rastrear 2, Sigilo 5.

Poderes:
· Lanzapúas: Es básicamente su ataque principal y para lo que fueron diseñados. Cada una de sus púas oscila entre los 12 y los 15 centímetros y están tan afiladas que penetran sin problema el acero más resistente. Pueden lanzarlas a 20 metros de distancia con una precisión sorprendente. Pueden lanzar unas diez púas por turno, repartiéndose al azar entre los objetivos. Cada púa hace seis niveles de daño que se absorben a dificultad 7.

· Equilibrio perfecto. Pueden caminar por donde les dé la gana sin caerse. A efectos de juego añaden dos dados a sus tiradas de Destreza y de absorber daño por caídas.

· Trepamuros. Son capaces de caminar por las paredes y techos como si se tratase del suelo sin problemas. En caso de lugares excesivamente difíciles (muy resbaladizos, con mucho viento, etc.), bastará con una tirada de Destreza + Atletismo a 7 para afirmarse. 

· Lealtad. Suma 2 a la Fuerza de Voluntad para resistirte a cualquier cosa que atente contra tus señores Progenitores.

· Camuflaje mimético: Su piel es capaz de adquirir los colores exactos del fondo. Esta capacidad está tan desarrollada que sería capaz de representar las meninas sobre su piel si delante del cuadro se encontrase. Para detectarlo deberán pasar una tirada de Astucia + Alerta a 9.

Fuerza de Voluntad: 4.

Notas: Las púas son capaces de regenerarse en pocos segundos, por lo que es improbable que la criatura se quede sin proyectiles.

Apariencia: Es sin duda una de las mayores aberraciones habidas y por haber. Imaginate el cuerpo de un puercoespín común, colocalé patas de camaleón y cola de camaleón y alarga su cuerpo, colocándo piel reptiliana por debajo de su vientre. Su capeza es idéntica a la del puercoespín, pero con los ojos saltones y multimóviles de un camaleón. Y sí, también tiene la lengua del reptil.

Sugerencias de Interpretación: Por norma general eres pacífico y disfrutas cazando insectos de aquí para allá, sin embargo sientes un odio inexplicable hacia los intrusos y no dejarás que ninguno pentre en tu territorio sin resistencia.

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -2 e -5 e Inc. e

Charlotte Graves Limutra, la Kuei-jin

Charlotte nació hace 38 años en Yakarta (Indonesia). Su madre era natural del país, y su padre descendiente de los opresores holandeses. Desde pequeña había crecido disfrutando de lo mejor de ambas culturas (la tradición de su madre y el dinero de su padre). Siempre fue lo que se consideraba una buena chica, ayudando a su madre en las tareas de casa y manteniendo contento a su padre cumpliendo con sus labores escolares. En varias ocasiones había visitado Europa con sus padres; Holanda, Francia, España, Alemania, Bélgica, Italia; nunca se cansaba de ver lugares nuevos.

Pero lo que más le fascinaba a la joven Charlotte era pasar el tiempo en casa de su abuelos, residentes en una pequeña aldea a cuarenta kilómetros de Yakarta, en plena selva. De sus abuelos y familiares rurales aprendió a observar la naturaleza, y a sobrevivirla. Desde pequeña la comenzaron a instruir en la dura disciplina del Silat. Aprendió a defenderse de manera letal de las bestias, sobre todo de las que habitaban en la ciudad. Cuando ya era toda una jovencita su abuelo enfermó y sintiendo la muerte le regaló un ornamentado Kris. El arma fue para ella su mayor tesoro desde aquél día, y como tal lo guardó en la caja fuerte de su padre en la ciudad.

Pero con tan sólo 23 años Charlotte murió violentamente atravesada por decenas de fragmentos de metralla de un atentado a la salida del mercado. Tres días después salió de la tierra, enloquecida tras haber sido atormentada en los infiernos de sus ancestros. Fue rescatada por los Kuei jin locales, que la introdujeron en el camino del Dharma del Dragón Asesino. Su nueva vida como catayana le permitiría hacer cosas que antes jamás había soñado. Su mente se trabsformó y comenzó a vivir de una manera que años atrás la hubiese horrorizado. Pronto descubrió los placeres de la carne, y cómo ahora era posible entregarse de forma completa a los mismos. Así, comenzó a vivir de la violencia, el sexo y la alimentación, todo mezclado en todas sus formas más retorcidas y horribles. 

Se unió a un wu que se dedicaba a proteger a la población de los criminales, y pronto comenzaron a correr rumores de un bello demonio de piel blanca que con un Kris castigaba a los malditos.

Aunque de extrañas costumbres, su corazón siempre ha sabido ver la justicia, y es esta la que le envió a América. Enviada por el Ancestro de Yakarta, Charlotte llegó a América con la misión de acabar con la vida de Kin Akuma, un poderoso y antiguo catayano proveniente de China que había vendido su alma a los demonios. Acusado de exterminar decenas de Kuei jin a su paso, Kin Akuma había huido a Occidente perseguido por varios Kuei jin. Allí, en territorio de los Kin jin (Vástagos) esperaba pasar desapercibido.

Finalmente Charlotte recibió permiso para residir permanentemente en el barrio Chino de Chicago, en donde continúa con su labor de proteger a sus desamparados habitantes. 

Naturaleza: Rebelde.

Naturaleza P´O: Bárbaro.

Conducta: Pervertida.

Equilibrio: Yang

Dirección: Centro (maestro).

Wu: Harimau kepala. 

Edad aparente: 25 años.

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 3.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 4, Callejeo 3, Esquivar 4, Empatía 1, Expresión 1, Intimidación 1, Liderazgo 2, Subterfugio 2.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Etiqueta 1, Jujutsu 3, Penkak Silat 5, Pericias 1, Seducción 2, Sigilo 1, Supervivencia 1, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Informática 4, Lingüística 1, Ocultismo 2.

Disciplinas: Equilibrio 2, Prana yin 3, Viento Negro 2, Shintai demonio 1, Shintai de la sangre 4.

Trasfondos: Artefacto mágico 5, Ritos 2, Talismán de Jade 5, Recursos 3.

Ritos: Escudo armonía del hogar (nivel 1), Senda del camino solitario (nivel 1). 

Dharma (Danza del dragón asesino): 5 (8ª)

Hun: 6.

Fuerza de Voluntad: 9.

P´O: 4.

Chi demoníaco: 4.

Chi yin: 4

Chi yang: 6

Notas: No es un vampiro, y eso importa. Como Charlotte muestra predominancia del yang sobre el yin, es capaz de mantener un cuerpo casi vivo. Podría quedarse embarazada, puede enfermar y respirar y en general pasar por una persona viva. No se la puede estacar con una estaca de madera, sino con una de metal. 

Apariencia: Es una atractiva mestiza de padre occidental y madre indonesia. Es de complexión delgada y de estatura más bien baja.Tiene la tez blanca como la leche, una amplia sonrisa y unos bonitos y grandes ojos rasgados. Su cabello negro y fino le cae por debajo de los hombros, y siempre va muy bien maquillada. Siempre vestirá con ropas resistentes y cómodas que le permitan moverse sin dificultad.

Equipo: Siempre que vaya a combatir lleva consigo un ancestral Kris (daga de hoja ondulada) que heredó de sus abuelos. La daga tiene varios poderes que funcionan con sólo portarla aunque sea envainada; por un lado le permite ganar automáticamente la tirada de iniciativa (se supone que saca un éxito más que el que más éxitos haya sacado, contra dones como el Don de la Refriega se considera un empate), el otro poder le permite pasar automáticamente a la Umbra sin hacer ninguna tirada.

Habitualmente lleva armas automáticas de estilo Uzi y similares. 

Sugerencias de Interpretación: Has nacido para disfrutar de los placeres de esta vida, y cuanto más degenerados sean mejor. Te gusta comer la carne cruda... en todos los aspectos. Ha diferencia de la gran mayoría de tus congéneres no odias a los Vástagos, es más, viviendo en occidente como vives consideras su compañía hasta agradable.

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e

Hombre de Negro

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 4, Astucia 3.

Talentos: Alerta 5, Atletismo 2, Callejeo 2, Consciencia 3, Esquivar 2, Intimidación 3, Intuición 3, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Meditación 2, Sigilo 5. 

Conocimientos: Enigmas 1, Investigación 3, Ocultismo 1. 

Trasfondos: Aliados 3, Arcano 3.

Esferas: dos con 3 ( a menudo, Cardinal, Mente, Fuerzas o Tiempo; rara vez Espíritu).

Areté: de 3 a 5.

Fuerza de Voluntad: 8.

Quintaesencia: Varía.

Paradoja: varía.

Ataques/poderes: aparte de armamento mundano y focos de Fuerzas, los HDN a menudo generan u aura constante de Mente 2, para atemorizar a todos los que haya en las inmediaciones.

Niveles de Salud: Ok. e Ok. e Ok. –1 e -2 ñ -2 ñ Vaporizado ñ 

Limahl

Nadie sabe nada de la historia de esta enigmática figura que está más allá del tiempo. Los pocos que lo han visto sólo han podido afirmar que apareció para darles una nueva oportunidad para enmendar un error o salvar una vida. 

Tradición: Oráculo de Tiempo

Esencia: Buscadora

Naturaleza: Protector

Conducta: Juez.

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 5, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 5, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepción 5, Inteligencia 5, Astucia 5.

Talentos: Alerta 5, Atletismo 2, Consciencia 5, Enseñanza 5, Esquivar 5, Expresión 4, Intuición 5, Pelea 1, Subterfugio 5.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 2, Conducir 1, Etiqueta 3, Meditación 5, Supervivencia 2.

Conocimientos: Astrología 5, Astronomía 5, Ciencias 5, Cosmología 5, Cultura de los Espíritus 5, Cultura de los Lupinos 5, Cultura de las Momias 5, Cultura de los Vampiros 5, Cultura de las Hadas 3, Cultura y Sociedad 5, Enigmas 5, Informática 3, Investigación 5, Lingüística 5, Medicina 3, Ocultismo 5.

Esferas: Cardinal 4, Correspondencia 3, Entropía 3, Espíritu 4, Fuerzas 4, Materia 5, Mente 5, Tiempo 6, Vida 5.

Trasfondos: Arcano 5, Avatar 5, Biblioteca 5, Influencia 5, Mentor 5.

Areté: 10

Fuerza de Voluntad: 10

Quintaesencia: 20

Paradoja: 4

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -1 e -2 e -2 e -5 e Inc. e
Trabajador corrompido por el Wyrm.

Atributos Físicos: Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 1.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3.

Talentos: Actuar 2, Alerta 3, Atletismo 3, Esquivar 3, Empatía 1, Intimidación 2, Lanzar 2, Liderazgo 1, Pelea 3, Subterfugio 2.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Cocina 3, Sigilo 1, Reparaciones 4.

Conocimientos: Informática 1, Lingüística 1, Investigación 1. 

Poderes:
· Fuerza sobrehumana: Se considera que tiene Potencia 1. 

· Frenesí: La Furia ha invadido su cuerpo, y nada puede superar el dolor que le abrasa por dentro. A efectos de juego ignora todas las penalizaciones por heridas.

Fuerza de Voluntad: 4.

Apariencia: Idéntico a un humano convencional pero con un fulgor verde fluorescente en los ojos (como el de los malos del Señor de las Bestias). Toda su cabeza está repleta de grandes calvas debido a la irradiación, y le faltan un montón de dientes de la boca. Por todo su cuerpo se reparten llagas que supuran una sustancia verdosa y espesa que olerá a petróleo y que resultará se terriblemente tóxica para los seres vivos (absorber dos Niveles de daño letal por turno). Sus manos muestran hinchadas venas y uñas negras como el carbón. 

Sugerencias de Interpretación: Algo te abrasa por dentro, y la cabeza está apunto de estallarte. Cada vez sientes un dolor más intenso, y una gran rabia invade tu cuerpo. Sin embargo, hay algo que alivia tu dolor, y es causarlo a otros. Necesitas matar para sobrevivir, y es lo que harás.

Niveles de Salud: Ok. e Ok. e Ok. e Ok. e Ok. e Ok. e Inc. e

Capataz Stretcher

Naturaleza: Fanático.

Conducta: Director.

Edad aparente: 42 años.

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 2.

Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 5.

Talentos: Actuar 3, Alerta 4, Agenciar 3, Atletismo 2, Callejeo 3, Esquivar 4, Empatía 2, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 4, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Armas de Fuego 4, Artillería 2, Conducir 3, Demoliciones 3, Navegación 2, Rastrear 2, Sigilo 3, Supervivencia 4, Tiro con Arco 2, Trato con Animales 3, Trampas 3.

Conocimientos: Informática 2, Lingüística 2, Medicina 1, Toxicología 1.

Trasfondos: Aliados 4, Contactos 4, Influencia 3, Recursos 3.

Fuerza de Voluntad: 8.

Apariencia: Strechter es un hombre fornido, de estatura media y rudo como buen mercenario que fue. Tiene pequeñas cicatrices por todo el cuerpo de sus andanzas por las selvas vietnamitas. Su tez es morena y su cabello castaño oscuro. Sus rasgos son duros y angulosos, con la mandíbula ancha y los labios finos. Siempre va mal afeitado. Su atuendo habitual de trabajo es un mono verde muy gastado. 

Sugerencias de Interpretación: Neidelman es tu superior y obedecerás sus órdenes sin cuestionarlo, más aún cuando tu jubilación definitiva depende del éxito de la excavación.

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -2 e -3 e -4 e -5 e Inc. e

Capitán Neidelman.

Comandante de una expedición en Vietnam, Neidelman siempre ha vivido rodeado de violencia y destrucción. Cuando el Wyrm comenzó a corromperlo Neidelman ya hacía mucho que había perdido su humanidad. El Capitán no tardó en descubrir la naturaleza de sus amos y la abrazó con pasión y entrega. Resultó disfrutar más que nadie en la batalla contra Gaia, y su entrega le valió los favores de sus superiores. Con el tiempo, su humanidad quedó reducida a una imagen que le permitía interactuar con los humanos cuando era necesario. Tras varios años de servicio en el Amazonas, Neidelman fue trasladado a un grupo nómada de Pentex que se dedicaba a recuperar antigua reliquias y artefactos que les ayudasen en su lucha contra Gaia y sus guerreros cambiaformas. Así, llegó a su mesa información sobre la Isla Ragged y la Espada de San Miguel. Consciente de que ésta hacia tiempo ya que había sido corrompida por el Wyrm y ya había terminado con el túmulo del lugar, siguió órdenes que le llevaban a recuperarla como arma definitiva en el frente del Amazonas.

Naturaleza: Fanático.

Conducta: Fanático.

Edad aparente: 44 años .

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 3.

Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 4.

Talentos: Actuar 4, Alerta 4, Atletismo 2, Esquivar 3, Empatía 4, Liderazgo 5, Oratoria 3, Pelea 3, Subterfugio 5.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Armas de Fuego , Etiqueta 3, Sigilo 2, Seguridad 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 3, Trampas 3.

Conocimientos: Arqueología 3, Astrología 3, Astronomía 3, Informática 2, Ciencias militares 4, Cultura de los Espíritus 3, Cultura de los Lupinos 4, Cultura de los Magos 2, Cultura de la Estirpe 3, Cultura del Wyrm 4, Medicina 2, Toxicología 5.

Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Influencia 4, Posición 4, Recursos 5, Sirvientes 5.

Fuerza de Voluntad: 10.

Notas: El capitán Neidelman es un claro ejemplo de humano al servicio del Wyrm. Comprende su lugar en el mundo y desea lo mismo que sus amos desean. Neiedelman trabaja muy bien y tiene en su haber un montón de victorias contra Gaia, lo que le ha valido el favor de elevados cargos del Wyrm. Así, Neidelman dispone de la capacidad de transformarse en una criatura abominable cuyo perfil se muestra a continuación.

Apariencia: Un hombre alto y delgado que siempre lleva un largo abrigo de felpa típico de los capitanes. Tiene la cara estrecha y los pómulos marcados, así como una barba rubia bien recortada. Le encanta fumar en pipa y llevar palillos entre los dientes.

Sugerencias de Interpretación: Buscas destruir a Gaia y no tolerarás que nadie estropee tus planes. Eso sí, eres un manipulador y prefieres controlar a tus enemigos antes que barrerlos, pero si se escapan a tu liderazgo en algú momento no dudarás en eliminarlos.

Niveles de Salud: Ok. e -1 e -2 e -3 e -4 e -5 e Inc. e

Capitán Neidelman (Forma monstruosa).

Naturaleza: Fanático.

Conducta: Fanático.

Edad aparente: indefinible.

Atributos Físicos: Fuerza 9, Destreza 7, Resistencia 9 (13).

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 0.

Atributos Mentales: Percepción 6, Inteligencia 4, Astucia 6.

Talentos: Alerta 5, Atletismo 5, Esquivar 5, Empatía 5, Lanzar 3, Liderazgo 5, Pelea 6, Subterfugio 5.

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 5, Sigilo 5, Seguridad 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 5, Trampas 5.

Conocimientos: Arqueología 3, Astrología 3, Astronomía 3, Informática 2, Ciencias militares 4, Cultura de los Espíritus 3, Cultura de los Lupinos 4, Cultura de los Magos 2, Cultura de la Estirpe 3, Cultura del Wyrm 4, Medicina 2, Toxicología 5.

Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Influencia 4, Posición 4, Recursos 5, Sirvientes 5.

Fuerza de Voluntad: 10.

Concesiones:
· Armadura: Todo su cuerpo está cubierto de un exoesqueleto similar al de las langostas pero infinitamente más duro, lo que le da 4 dados más de absorción. 

· Branquias: Que le permiten respirar bajo el agua. 

· Miembros múltiples: Aparte de sus cuatro pares de patas para caminar, dispone de otros tres pares para atacar en combate, lo que le de 6 dados más a su Reserva de Dados para repartir entre sus miembros adicionales. 

· Pinzas: Dos pares de brazos irán provistos de unas enormes pinzas similares a las de la langosta que hacen un daño letal de Fuerza + 3. 

· Cola articulada: La cola de Neidelman es casi como una criatura aparte que ataca por su cuenta. Tiene cerca de cinco metros y termina en dos cuchillas similares a un hacha de batalla. La cola tira siete dados en Iniciativa y actúa independientemente de Neidelman. Tira 10 dados para atacar y 10 para hacer daño. 

· Mandíbulas infernales: Su boca está tan llena de fluídos gástricos que su mordisco hace Fuerza + 2 agravado. 

· Regeneración: Neidelman es capaz de regenerar un Nivel de Salud por turno de combate. 

· Ácido: Es capaz de vomitar ácido sobre sus enemigos. Puede llegar a tantos metros como su Fuerza y cubrir un área de 4X4 metros. El vómito hace 4 Niveles de Daño Agravado. Para impactar deberá hacer una tirada de Destreza + Lanzar a dificultad 7. El vómito se puede esquivar de la forma habitual a dificultad 6. 

· Seísmo: Para utilizar este poder Neidelman golpea el suelo con su cola y una violenta sacudida se extenderá en circulo a una distancia de 10 metros. Todas las criaturas afectadas deberán absorber 7 Niveles de Bruished damage debido a la vibración que atraviesa sus cuerpos (no sirve Carne marmórea). 

Además, deberán hacer una tirada de Destreza + Atletismo a una dificultad igual a los éxitos de una tirada de Fuerza + Pelea de Neidelman a dificultad 6, o perderán el equilibrio y se caerán al suelo. 

Rabia: 7. 

Apariencia: Desde la punta de la cola hasta la boca la monstruosidad mide 9 metros de largo. Cuando se encuentra totalmente erguido mide 6 metros de altura. Su cuerpo es una mezcla entre una langosta y un escorpión, de un color granate muy oscuro, con seis pares de patas articuladas y otros tantos de patas a modo de brazos. Cuatro terminan en enormes pinzas capaces de partir con facilidad una farola, los otros dos en dos manos de tamaño humano que le permiten empuñar espadas o armas de fuego, así como manipular objetos pensados para humanos. La cabeza es la misma que la del Neidelman original, pero su boca es desproporcionadamente grande, grotesca y letal, con jugos gástricos goteando. 

Su larga cola acorazada ondea de un lado para otro, pero con una flexibilidad similar a la cola de un escorpión que le permite golpear a su víctimas estén donde estén.

Sugerencias de Interpretación: Has tenido que transformarte, y eso significa que estás muy muy enfadado. Es el momento de que tus oponentes conozcan el poder del Wyrm; ¡Que tiemblen ante tu poder!

Niveles de Salud: Ok. e Ok. e Ok. e Ok. e Ok. e -1 e -1 e -1 e -1 e -1 e -2 e -2 e -3 e -4 e -5 e Inc. e 

Por Galahad Lamarck 
