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Partida de Vampiro: La Mascarada para jugar de 3 a 5 pjs (que coño, los que queráis(!!) en la que los personajes se enfrentan a unas misteriosas desapariciones.
8 de Marzo de 2003. Sábado 
Nota para el Master: Aprovecho ahora para comentar que no puse horario en toda la partida, confío en el que Master que la dirija ponga un horario sensato, no hace falta que cumplan la misión en un solo día, ni siquiera en dos.

Han pasado ya 6 días desde la última vez que se ha sabido del paradero de Agustín Tin, es el 3º vástago desaparecido en apenas 3 semanas y algunos de los vampiros de A Coruña comienzan a cuestionarse la posible existencia de caza vampiros o diabolistas en la ciudad. El Príncipe Marco Daroca ha decidido tomar cartas en el asunto antes de que esto llegue a más…

Los pjs son llamados por el Príncipe, que les pide que se presenten en su oficina (en el Hotel Finisterre) para comentarles una serie de sucesos que están tomando cierta amplitud en la ciudad.
Ya a las puertas del Hotel verán como la entrada está custodiada por 2 hombres un poco corpulentos, pero que no pasan de ahí, y los que puedan, comprobarán que no son vástagos. Los porteros no tendrán ningún reparo en dejarlos pasar siempre y cuando se identifiquen. Tras esto, una joven secretaria, acompañará a los pjs ante la presencia del Príncipe.

Una visita al Príncipe

La sala en la que el Príncipe los recibe denota un gusto excelente por el arte y por lo antiguo, está sentado en una especie de butaca de cuero negro, y escribiendo unas anotaciones en una libreta negra pequeña sobre una mesa de caoba remachada en oro por los bordes, mientras saborea una copa de vitae.

“Buenas noches señores, por favor tomen asiento. Para algunos de ustedes puede que esta sea la primera vez que nos vemos, mi nombre es Marco Daroca, y como ya saben soy el Príncipe de la ciudad de A Coruña. Verán, están aquí gracias a las buenas referencias que tengo sobre ustedes de parte de un amigo al que ayudaron una vez.
A lo que íbamos, últimamente está sucediendo en mi ciudad una serie “actos” un tanto especiales. Hace ya unas 4 semanas que se están llevando a cabo una serie de misteriosas desapariciones. Han sido ya 3 vástagos los que se han volatilizado, pero tenemos información de que de la tribu Garou de los Fianna, ha desaparecido un lupino también. El control de la gente que entra y que sale de mi ciudad, es totalmente exhaustivo, y puedo asegurar que no existe nadie que consiga salir o entrar sin que yo tenga noticias exactas de quien ha sido, como… y ¿por qué? En resumidas cuentas, los desaparecidos no han salido de la ciudad, y excepto uno, ninguno tenía motivos para hacerlo. ¿Qué que motivos tenía?, rompió la tercera tradición, e iba a ser procesado por ello.”
(Marco Daroca hace una pausa en la que mira a los pjs)

“Sigamos, por los datos que les comentaba, no tenemos noticias de que hayan entrado cuadrillas diabolistas en la zona, aunque tampoco hay que descartarlo y también hace mucho que no tenemos noticias de Ido Larreta, un cazabrujas obstinado que suele visitar  la ciudad con una frecuencia en absoluto gratificante para nosotros. Pues bien, me gustaría que investigaran este asunto y llegaran al fondo del mismo. Esta es una lista de los vampiros desaparecidos, y todo lo relacionado con ellos que pudimos obtener; tomen este mapa de la ciudad. Tendrán un coche a su disposición, y en esta dirección podrán encontrar algunas armas que pueden servirles en su misión. En esta otra está el nombre del hotel en el que se hospedarán mientras dure su estancia en A Coruña. Espero que me mantengan informado en todo momento de la situación. Y que no duden en venir a preguntarme cualquier cosa que sea necesaria respecto a la ciudad y sus gentes, ustedes ya me entiendenRespeten las tradiciones y no armen mucho escándalo. ¿Recompensa? será grata, no lo duden, buena suerte y disfruten de la noche Coruñesa”.

Vampiros desaparecidos

Hugo Lomas, 35 años (Brujah) 

Refugio en el paseo marítimo, edificio Plaza de Mar nº 12 9º-B. Visto por última vez el 15 de Febrero de 2003 en el Pub Ragnarok.
Daniela Gonçalves, 23 años (Toreador)

Refugio en la Calle Barcelona, nº 90 1º-A. Vista por última vez el 21 de Febrero de 2003 en la discoteca Psicodelia.
Agustín Tin, 28 años aprox. (Malkavian)

Refugio desconocido. Visto por última vez el 28 de Febrero en el Pub Malkavianado y en la plaza del Humor.

Los personajes podrán decidir a donde van primero y si deciden ir a la armería, no te pases repartiendo armas a lo loco, aconséjales que las lleven de fácil ocultación, (más o menos sabrán donde quedan los distintos sitios gracias al mapa que el Príncipe les ha dado) al salir del hotel, verán como un coche (un Ford Mondeo negro con los cristales tiznados) aparca delante de ellos, y que de él se baja un hombre que les tira unas llaves. 

-“Todo suyo”.
El refugio de Hugo Lomas.
Tendrán algún problemilla que otro para aparcar el coche, a no ser que lo hagan en doble fila. La puerta del edificio está cerrada y dependiendo de la hora la gente a los que llamen por el portero automático les abrirá o no (si son más de las 00:00 ya no abrirá nadie). Para forzar la puerta del edificio deberán hacer una tirada de Astucia + Seguridad Dif. 7 y sacar 2 éxitos. Aconseja a tus jugadores que “tapen” al que está abriendo la cerradura porque pasa de vez en cuando gente cerca de ellos. Cualquier cosa rara que vean los transeúntes puede ser muy perjudicial para los jugadores. Una vez abierta la primera puerta (si, digo primera porque aún queda la de la casa () tendrán unas escaleras para subir y un ascensor, los que suban por las escaleras, verán bajar a un hombre solo de unos 30 años más o menos y de complexión fuerte, que les saludará sin más. Una vez en frente de la puerta, con una tirada de Percepción + Alerta (dif. 9) podrán observar como en la cerradura hay unas pequeñas marquitas como de arañazos, señal de que ha sido sutilmente forzada. Con otra tirada de Astucia + Seguridad (dif. 7) abrirá la puerta del piso de Lomas. El aspecto es un tanto desolador, un largo pasillo en el que se ve ropa tirada por el suelo, un pequeño armario con todos los cajones abiertos y el teléfono desconectado puede sugerir dos cosas a los jugadores, o que el tío era muy guarro… o que alguien se les ha adelantado. En el piso no encontrarán nada de valor, excepto un revólver ligero con 5 balas que guardaba Hugo debajo del colchón de su cama (si miran ahí) y varios papeles con nombres de garitos y números de teléfonos de chicas, supuestamente mortales.
Si deciden ir al Pub Raganarok, (dueño Alberto Riaza, Brujah) nadie habrá visto a Hugo, excepto un borracho que les miente por unos euros y les da pistas falsas. Incluso los que no sean Brujahs del grupo pueden tener problemas con 2 Brujahs fanfarrones con ganas de armarla. El edificio tiene tres plantas todas pintadas de negro con símbolos paganos en las paredes. Unas lámparas de hierro colgando del techo por medio de cadenas, estandartes de guerra, así como armaduras y espadas del medievo adornan el local en rincones y paredes. En la planta baja hay una barra en la que sólo sirven cerveza en enormes jarras de metal y en cuernos de toro. La barra está decorada con troncos y con enredaderas.

La planta 1ª está gobernada por una gran barra circular en el centro en la que, aparte de servir todo tipo de bebidas.

Esta es la planta que más frecuenta el Brujah ya que el Heavy Metal no deja de sonar. La 2ª planta está cerrada al público. Está protegido por un total de 10 extintores más un sistema anti-incendios hábilmente camuflado. Las puertas entre plantas son cortafuegos. 

Al salir del local, con una tirada de Percepción + Alerta (dif.10) y 2 éxitos. El personaje que haya visto al hombre salir del edificio de Hugo Lomas, volverá a verlo en la discoteca aunque si se acerca a hablar con él o intenta cualquier cosa se marchará sin armar bullicio entre la gente del local, y si en cualquier caso se arma escándalo, Alberto Riaza, el primogénito Brujah de Coruña, les dará a entender que es una mala idea…

El refugio de Daniela Gonçalves.
La calle Barcelona es una de las calles peatonales más transitadas de Coruña, ya que es amplia y posee una amplia colección de tiendas de todo tipo, desde Rol, hasta arte nipón, pasando por ropa de cualquier tipo, joyerías… el edificio está situado al fondo y justo haciendo esquina. La puerta del edificio no tiene mayor complicación ya que la puerta está abierta. Para abrir la puerta del piso, Astucia +  Seguridad (dif.8), si preguntan a ver si hay marquitas como en la otra puerta, no hay nada, una vez abierta observarán como todo está en perfecto orden, es una casa con todos los detalles muy cuidados y algunos cuadros conceptuales en los pasillos (propia de un Toreador…) todo está siniestramente muy ordenado. Al poco de que estén en el piso, da igual en que parte de la casa estén, comenzarán a oír ruidos en la puerta del piso. Si alguno se asoma por la mirilla de la puerta verá dos siluetas de dos hombres. Hazles una tirada de Sigilo + Atletismo (dif. 7) para que rápidamente encuentren un sitio para esconderse. El que no la pase encontrará un pequeño armario bastante antiguo. 
Los dos hombres consiguen entrar en el piso y se dirigen hacia el salón (donde está/están escondidos los pjs que no hayan logrado pasar la tirada) y de dentro de un jarrón, sacarán un pequeño micrófono (los pjs no sabrán lo que es, de momento…). 

· “Habrá que buscar algo más por la casa, ¿no?”

· “No, déjalo, nos quedaremos solo con los datos de los amigos, ya sabes, ve y busca en su dormitorio o en cualquier lado de la casa, no armes mucho escándalo eh…”

· “ Ok, tu puedes llevar el micro de vuelta, no hay problema aquí”

Son dos hombres de unos 22 años, algo corpulentos y al mismo tiempo esbeltos, debajo de la gabardina marrón llevan uno jersey verde del tipo militar, con unos pantalones militares al igual que las botas. Tienen el pelo corto los dos, uno rubio y el otro moreno. En ese preciso y peliagudo momento, uno de los pjs de la sala, quedará al descubierto, debido a que el armario donde estaba metido se viene abajo por el propio peso del vampiro y la antigüedad del mueble.

· ¡¡¡¿¿¿PERO QUE COÑO???!!! – Gritará uno de ellos.
Acto seguido, los dos hombres sacarán dos Desert Eagle cada uno (daño 7  Dif. 8) y sin mediar palabra dispararán mientras se hacen una especie de fuego de cobertura a medida que van hacia el dormitorio del piso, en la que hay una ventana que da a la calle. Sin pensarlo dos veces, se tirarán y se irán hacia la parte en la que termina la calle, en la que hay un coche esperándolos para salir echando hostias. 
En el caso de que alguno de los dos hombres no consiga salir del piso porque los vástagos lo capturen, primero su amigo intentará matarle, si lo hace será de un tiro certero en la cabeza y los jugadores tendrán que pasar una tirada de resistirse al frenesí Dif. 7 para no sucumbir al encanto de la vitae que está esparcida por todo el dormitorio. Si finalmente lo capturan, el chico no dirá nada de nada, incluso bajo el influjo de la Presencia o Dominación, y si las cosas se ponen feas llegará a suicidarse, no sin antes intentar sonsacar a los pjs si son vampiros o no, como se llaman, de que clan… (Ya se sabe que todos los malos suelen cantar los planes antes de liquidar al bueno).
En el último caso de que consigan capturar a uno, se resistirá a todas las torturas posibles y lo único que podrá decirles es que el fin de los demonios estará cerca…

Aunque consigan hacerse con el micrófono, no sabrán como utilizarlo y los pjs no encontrarán nada más de valor en el piso de Daniela. Por lo tanto lo más lógico es que intenten ir a investigar a la discoteca Psicodelia. 

Esta es, sin duda alguna, la mayor discoteca de todo A Coruña. Situada a las afueras de la ciudad, Psicodelia está formada por tres plantas de unos 1000 m2 cada una en la que no deja de escucharse música techno hasta bien entrada la mañana.

Es muy normal encontrar jóvenes en el aparcamiento vendiendo todo tipo de drogas.

La entrada cuesta 12 € sin consumición o 18 € con consumición. Hazles aparcar el coche como a unos 5 minutos del garito diciéndoles que estaba muy lleno todo, y solo había sitio en el aparcamiento, y bastante apartado.
Una vez dentro de la discoteca, tirando Auspex (nivel 2) podrán ir descubriendo a 4 vampiros en el local, dos de ellos bailando como posesos en la pista, otro en plena… “caza” y otra chica que se está tomando una “copita” en la barra, a esta será a la primera que vean. Si ninguno tiene Auspex, será la chica la que hable con uno de ellos.
Si alguno comienza a entablar conversación con la chica, esta se le quedará fijamente mirando y después le dirá al camarero: 

       -   “Roberto, anda, ponnos una copa a mí y a mi amigo…”
El camarero servirá 2 vasos de colores con vitae dentro (1 p.s), y comenzarán a tener una charla amistosa, se presentará como Lorena Arribas, propietaria de el local, y vampiresa reconocida en la ciudad. Es una chica que aparenta unos 25 años, bastante guapa, rubia de 1’71 y a alguno de los pjs, hazle una tirada de Percepción + Astucia (dif. 5) y alguno la reconocerá, sabrá que es una actriz porno que por lo que se ve, ya ha visto más de una vez en alguna película… (jajajaja).Cuando toquen el tema de las desapariciones o si preguntan si conocía a Daniela, ella asentirá y dirá que la conocía.

· “La verdad, no entiendo que habrá pasado con ella, siempre me cuenta todo, éramos buenas amigas, hacíamos cada fiesta en mi casa… mmm, a lo mejor deberíais pasaros una noche por ahí… seguro que nos lo íbamos a pasar todos muy bien, la verdad. Volviendo al caso de Daniela, de verdad no se que le pudo haber ocurrido, aunque según mis fuentes, tengo entendido que en la ciudad están ocurriendo más desapariciones, ayer sin ir más lejos, mi pobre Fufú se marchó de casa y aún no ha vuelto… (Fufú es el gato-ghoul de Lorena). Pues eso, ya sabéis donde encontrarme chicos, a ver si nos volvemos a ver en otra ocasión… (y guiñará un ojo al que le comentó lo de la peli porno).
Tras salir de la discoteca pídeles una tirada de Percepción + Alerta (dif. 10) y sacando 3 éxitos. El que lo pase, podrá comprobar que un tipo los está siguiendo acompañado por 2 hombres más. Todos llevan una gabardina marrón, y pasan totalmente inadvertidos entre la gente. Tras unos minutos de seguimiento hasta el coche, los desconocidos esperarán a que los pjs monten el coche, para que tras ponerse unos pasamontañas y dejen ver tras las gabardinas unos trajes militares saquen una escopeta semi-automática (daño 8 Dif. 7) cada uno y comienzan a hacer coladillo el coche de los jugadores. Sin tiempo para reaccionar haz una sola tirada de daño al azar entre todos los que vayan en el coche. Entre todo el estruendo de los disparos en el coche, oirán también una explosión no muy grande, aunque bastante sonora que proviene de un vehículo que tenían al lado los pjs. Cuando estos consigan salir del coche, no encontrarán a los tipos militares, solo un bullicio de gente que corre descontrolada de un lado para otro entre el tumulto de un coche ardiendo. (Hazles saber que si no se apartan rápidamente del suyo, podrían tener problemas, ya que al poco de salir ellos del coche, este hará explosión). La policía, las ambulancias y los bomberos llegarán en aproximadamente 10 minutos a la zona, mejor será para los pjs que se piren, si no quieren tener problemas…
Es de suponer que habrán intentado ponerse en contacto con el Príncipe, ya sea en el primer encuentro con los militares (vamos a llamarlos así de momento) o puede que esta sea la primera vez, lo que está claro es que no podrán contactar con el hasta ahora. Antes estaba liado con una serie de reuniones y de papeleo importante, que no le dejaba tiempo para nada. Si los pjs no lo llaman, él lo hará.
· “Señores, tengo nueva información, que de seguro les podrá ayudar en la misión, por favor, reúnanse conmigo en el hotel en cuanto puedan, les aguardo”- Y colgará

Yendo a pie estarán a una media hora de allí, y a otra media hora del hotel en el que se hospedan, si cogen un taxi o roban un coche estarán a 10 minutos.

Cuando lleguen a junto del Príncipe, este les recibirá viendo la tele.
Televisión:

“El ataque se produjo esta noche en las afueras de la ciudad de A Coruña, cerca de una zona de fiesta. Los sujetos aún sin identificar abrieron fuego contra varios coches estacionados en el aparcamiento de una discoteca haciendo explosionar primero uno y después otro contra el que previamente habían abierto  fuego. Se desconoce el paradero de los sospechosos al igual que el de los ocupantes del vehículo, que desaparecieron de la zona tras el altercado. Las autoridades han descartado la opción de un intento de atentado por parte de la banda terrorista ETA, y barajan la posibilidad de un ajuste de cuentas entre narcotraficantes, debido sobre todo al modus operandi del ataque, nuestra enviada en A Coruña nos cuenta con más detalle…”

Marco Daroca apaga la tele y se dará la vuelta mirando a los pjs.

· ¿Y bien? ¿podrían explicarme que ha pasado?

Tras contar toda la verdad (supongo que lo harán, tampoco es mucha culpa de ellos…), el Príncipe se mostrará más o menos comprensivo, y les comentará la noticia por la que le ha hecho venir (aparte del lío del aparcamiento).
Sacará una foto de un joven de unos 20 años aproximadamente moreno con el pelo largo, y con una mirada un tanto desquiciada.

· “Señores, este vástago de aquí es Adam. Supongo que sabrán por donde van los tiros, ¿no?, es el chiquillo de Agustín Tin, creado sin permiso y por el cual iban a ser los dos nombrados para una caza de Sangre en la ciudad. Hemos conseguido localizarle y se encuentra viviendo en el parque de Santa Margarita. Bien, quiero que lo encuentren y me lo traigan, quizá pueda darnos información sobre el paradero de su “padre” y de que tienen que ver esos hombres con todo este asunto. El parque de Santa Margarita es terreno de los Gangrel de la ciudad, se les concedió tras el apoyo que mostraron en una batalla contra el Sabbat y los Lupinos de Vigo, en fin, tengan cuidado, pues defienden su territorio ferozmente. Tienen otro coche en la entrada… y si le ocurre lo mismo que al anterior… los gastos correrán a su cuenta.

Cuando les pida que se retiren, le dirá a uno del grupo que se quede un momento y le entregará una especie de pegatina con un símbolo de una estrella roja.

· Si encontráis al Malkavian, es importante que le coloques esta pegatina sin que se de cuenta, tampoco se lo digas a tus compañeros, contiene un localizador, si no me equivoco esos tipos querrán terminar el trabajo e irán a por el chico, colócasela en cuando puedas ¿ok? Suerte”
En la puerta tienen un BMW M3 (saldría carillo si lo jodieran, eh…() y les estará esperando el mismo pollo de la otra vez.
· “Esta vez más cuidadito eh…”
Se dirigirán al Parque de Santa Margarita, hay poco tráfico y no tardan más que 20 minutitos en llegar, a la entrada del parque no se ve más que una parejita que se está besando y que entran abrazados. 

Después de unos minutos caminando por él, cualquiera que tenga Sentidos Aguzados (si no una tirada de Percepción + Alerta) escuchará unos ladridos lejanos en dirección a la parte más frondosa del parque. Al llegar, observarán como 2 perros de la raza Dobberman y un hombre de 1’86 aprox. están rodeando contra una roca a un joven chico que está acurrucado y gimiendo sin parar. El chico coincide con la descripción del chiquillo de Agustín Tin, Adam.
Uno de los perros (en realidad son dos Gangrel utilizando la disciplina Protean Nivel 4) ladrará a los desconocidos, y automáticamente los otros dos Gangrel girarán la cabeza dejando ver unos ojos rojos brillantes y una cara de pocos amigos respecto a nuestros pjs. 

· “¿Quién es tan tonto de adentrarse en nuestros dominios y molestarnos durante una cacería?”

Cualquier disculpa que pongan los pjs no servirá de nada (ponles las cosas un poco tensas, que tengan miedo de no saber si van a salir de ahí con vida, si se ponen farrucos diles que uno de ellos observa a dos aves rapaces volando en círculos justo encima de ellos), pero al final, los Gangrel aceptarán dejar marchar a los pjs con vida, al joven vástago no, les da igual que el Príncipe le ande buscando. (A todo esto el chico está totalmente asustado, hazlo ver)

Si consiguen pasar una tirada de Carisma + Interpretación (eso sí, escenificando lo que les dicen para que cuele) Dif. 8 los Gangrel aceptarán un trato.
· “Si alguno de vosotros consigue demostrarnos que es mucho mejor cazador que cualquiera de nosotros, estaremos encantados de cederos esta pieza en reconocimiento. ¿Estamos de acuerdo?
Cuando los jugadores asientan, el Gangrel continuará:

· “Si de todas formas perdéis y aún así deseáis al chiquillo, quedaremos en paz si nos quedáis a deber un favor”
Los jugadores no tienen otra opción más aceptar el juego. Si no aceptan y deciden quitárselo por las malas, las cosas se van a poner difícil, porque comenzarán a aparecer más Gangrel por la zona para presenciar el espectáculo.
Reglas del desafío:

Las reglas son fáciles, se elegirá a 1 representante de cada grupo, se le tapará los ojos y se les soltará una sola pieza (un pequeño gamo), al minuto se les quitará la venda y el primero que le de caza gana. 

En el desafío se harán todo el rato tiradas enfrentadas, una vez conseguida la pieza se devolverá al punto de partida.

La diferencia de éxitos entre los dos será la distancia de ventaja en turnos que posee el que más éxitos ha sacado (la celeridad gana un turno). 

Comienza la caza con la primera tirada para los 2: 

Destreza + Supervivencia – para que consigan seguir un rastro Dif. 7  

Una vez localizado el rastro, harán otra tirada de Destreza + Atletismo Dif. 7,  y otra de Destreza + Supervivencia Dif. 7 para correr por la zona frondosa del parque sin muchos problemas.

El rastro se pierde en un pequeño arroyo, que se tardaría un poco más en rodearlo que en nadar a través de el. Con una tirada de Investigación + Alerta  Dif. 8 (los que no puedan ver bien en la oscuridad la dificultad aumenta en +1) se podrá observar que tras el arroyo hay unas ramas rotas y lo que parecen huellas frescas en la orilla. Ahora hay dos opciones:

1º- Cruzar el arroyo: Con una tirada de Destreza + Nadar  Dif. 6 podría atravesarlo

2º- Bordear el arroyo: Aquí ya serían dos tiradas de Destreza + Atletismo a Dif. 7 debido a que habría que hacerlo bordeando por los árboles.

Finalmente llegarán a un claro, donde encontrarán al Gamo pastando tranquilamente en la hierba el primero que lo consiga coger se hará con el, el gamo solo intentará esquivar todo el rato los agarrones del cazador.

Si no consigue ganar el pjs, tendrán oportunidad de volver a intentarlo otro diferente (si te es muy aburrido ya no) y si también pierde, aceptará dar el neonato con la condición de que deben un FAVOR, favor importante que en el momento que se necesite, deberá acudir de inmediato (el jugador al que le pidan el favor queda a elección del narrador).

Una vez conseguido al chiquillo, deberán volver inmediatamente al hotel del Príncipe, por su parte, Adam está muy agradecido y de camino al coche se podrá ver como sufre una aguda paranoia seguramente fruto del secuestro de su sire (y de que también es un Malkavian coño ¡!).

-“ De verdad, muchas gracias por rescatarme, de esos perros… no… no se lo que harían conmigo, pero… a donde me llevan?  a donde?? a donde¿¿?? paaara que me queréis…?¿?¿? (COMENZARÁ A GRITAR Y A TIRARSE AL SUELO)

- AAAAAHA AAAAAAAAH ¡¡¡¡ ESTÁN AQUÍ ESTAN AQUÍ!!!! VIENEN A POR MIII!!! SALVADME SALVADMEEEEE NO DEJÉIS QUE ME COJAN…  NO  NO NO NO, POR FABOR POR FABOOOOOR!!!! NOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO”
Nadie aparece por los alrededores… en 10 segundos, tiempo en el que 4 hombres con pasamontañas y vestidos con la misma ropa militar que los anteriores y apuntándoles con los AKM harán acto de presencia delante de los jugadores. Ahora puede verse un símbolo que llevan en el pecho .
· “¡¡¡¡QUIETOS, NO OS MOVÁIS, Y NI UNA PALABRA!!!!”

Uno de ellos sacará unas gafas negras y las tirará a los pies de los pjs.

· “Tirad las armas al suelo AHORA!! vamos, ahora poneos esas gafas (son unas gafas para evitar disciplinas como Presencia o Dominación…). Y LAS MANOS DONDE PUEDA VERLAS ¡! ¡VAMOS, COJE AL Nº 9 (Adam)!

A la mínima que intenten algo, uno de los soldados disparará al héroe.

Si los pjs no hacen nada para evitar que se lleven al Malkavian (NO ME LO CREO!!!) no habrá problema, porque se supone que el pjs que tenía como misión colocarle la pegatina lo habrá echo (Destreza + Sigilo, Dif.6 [coño, el Malkavian estaba muy asustado] si fracasa al ponérsela el Adam no se fiará de él y si puede hasta romperá la pegatina).
Por el contrario, si los pjs reaccionan contra los soldados (AHÍ AHÍ ¡! Dales un punto más de experiencia a cada uno por ello) el combate está servido. Cuando consigan acabar con ellos, pueden quedarse con sus trajes o con las armas que pueden ser bastante gratificantes. 
-Una vez de vuelta al Hotel del Príncipe, sin el chico, Marco Daroca les proporcionará a los pjs un rastreador del localizador del chico, que los guiará hasta las afueras de la ciudad, a una larga llanura.

-Si han vuelto con el chico, este les contará todo lo que sabe acerca de los misteriosos soldados:

· “Mi señor, primero quiero disculparme por la falta cometida por mi Sire, por favor pido perdón en su nombre y en el mío, y concédanos una última oportunidad… se lo ruego…” – dijo Adam

· “¡Silencio! de eso ya hablaremos más tarde, ahora cuenta, quienes son esos hombres y que quieren, porque por lo que estás diciendo no han eliminado a tu Sire, explícate.”- dijo Daroca

· “Si mi señor, esos soldados forman parte de un ejército que se está empezando a extender en toda la península señor, se hace llamar Ejército Nocturno. No son nada bueno señor, fueron traídos a Coruña por Ido Larreta, el Cazador, y desde entonces han construido su base por aquí cerca, señor…Mi sire me contó que los había visto en un par de ocasiones…” – Adam

· “Y por qué demonios no avisaste!¡” - Daroca

· “Lo hicimos señor, lo hicimos… pero ya sabe… no nos hacían caso” – Adam

· “La noche que nos capturaron… no me lo podía creer… no, no, no, no, no, no, no, no…Algunos de ellos pueden detectar la presencia aunque uno esté Ofuscado… es muy difícil escapar… no, no, no, no, no… se donde tienen la base… hacen experimentos con nosotros señor… ayúdeme señor, desde que me escapé me persiguen ME PERSIGUEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN………” – Adam
Adam está visiblemente asustado, y el Príncipe decide que será mejor dejar a Adam en el Hotel para mayor seguridad.

-“Y bien mis queridos amigos… (a los pjs) ¿tienen algún plan?” 
Nota para el Master: Adam les proporcionará el mapa y la situación del lugar, el ya estuvo ahí encerrado y más o menos se acuerda hasta de cómo salió.

Bueno, aquí ya no puedo entrar libremente, porque seguro que cada grupito tiene sus métodos, por eso opino que es mejor que cada uno haga las cosas a su manera, como mejor sepa hacer, la localización la conocen, pueden intentar:

Entrar a la fuerza / Entrar sigilosamente y de tapadillo con las ropas de los soldados eliminados (si lo hicieron) / pueden intentar destruir todo desde fuera con bombas!! (pero también destruirían a los vampiros que hay dentro) / Pueden dejar que se capturen a uno del grupo, y desde dentro ir dando los pasos a seguir para poder reventarla / o simplemente meter al Rambo del grupo y que se las apañe!! / Pueden pedir ayuda al Príncipe, que les proporcionará un vástago… 
En fin, muchas cosas, aquí tienes unas ideas de lo que pueden hacer, hay algunas más suicidas que otras, ahora voy a detallar la entrada, para que cada Master haga esta parte de la aventura como quiera.

Base Militar 
La entrada a la base (la única que conocen) está situada a las afueras de Coruña, a unos 2 Km. En una llanura un tanto larga, se abren 2 puertas de metal camufladas con hierba para dar paso a un Ascensor de unos 200 m. de profundidad. Al terminar de bajar, se llegará a una gran puerta de metal, cuyo acceso solo es posible gracias a las 2 llaves que poseen los dos Soldados que las custodian (recuerda que si ven a alguien por ahí sin el traje de soldado, y pretendiendo decir que se han perdido, al momento atacarán).

Una vez pasada la puerta, llegamos a la base propiamente dicha, esta está construida en forma de Media Luna teniendo la entrada del ascensor a la derecha y la salida (o la otra entrada) a la izquierda.
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1- Tenemos la entrada a la base, y el enlace a la sala de cámaras de seguridad
2- Esta es la sala de cámaras de seguridad

3- Sala de reunión  de Científicos

4- Sala de reunión de  Soldados

5- Sala de sujetos peligrosos encerrados en fosas para mayor seguridad

6- Sala de encarcelamiento de los sujetos menos peligrosos y sala de operaciones

7- Sala principal del laboratorio

8- Sala de máquinas y salida 

Los puntos ROJOS son las cámaras de seguridad. Debido a que dentro de la base hay vampiros, todas son cámaras de visión termal. Están todas conectadas a la sala de control de cámaras.

Los puntos AZULES son los soldados que en ese momento hay en el edificio y su localización exacta.

Los de la sala nº 2 están sentados y con la única arma de una Desert Eagle, son los encargados de la vigilancia por cámara

El de la sala nº 6 es el encargado de vigilar que no haya revuelta en las celdas (son unas celdas de metacrilato que desprenden una corriente de alto voltaje cada vez que son tocadas, desde dentro es imposible de romper, algo menos de dificultad hay desde fuera, aunque también es muy difícil, la única manera es conseguir una tarjeta magnética especial que poseen algunos científicos. Al lado de las cárceles de metacrilato existe una puerta que no podrán abrir, en la cual se oyen unos tremendos gritos, es una sala de operaciones especiales en la que se está construyendo un ser altamente peligroso y avanzado).

Los de la sala 7 están encargados de la vigilancia en el laboratorio

El de la sala 8 es el encargado de vigilar la salida/entrada
Los puntos MARRONES son los científicos que hay en el edificio y su localización exacta.

La mayoría de ellos están tomando notas, apuntes, experimentando con una criatura del Wrym (como en el caso de los tres científicos en el laboratorio sala 7, lo tienen bien atado y reducido). Los pjs verán que no solo hay vampiros en la base, si no esa criatura y un Lupino, el cual decidirán si lo rescatan o no, si lo hacen les ayudará en el momento de la aventura que abran las puertas en la que se encuentran los tres vástagos, otro lupino y una criatura del wrym sobre la que se abalanzará, al final le ayudan, este les regalará un amuleto al pjs que crea conveniente: 

Es un pequeño hueso de animal que cuelga de un cordel, se pone alrededor del cuello, da un punto de Fuerza de Voluntad (no permanente)  y en las noches de Luna llena, puedes llegar a conseguir hablar con los espíritus (algo así como el mérito MEDIUM) todo esto siempre que se lleve puesto.
Los únicos Científicos que llevan las llaves de las celdas son el de la sala nº 3 y los de la nº 5.

Los demás puntos NEGROS son los vampiros y demás criaturas (dentro de los círculos de la sala nº 5 no se ven, pero también hay criaturas) 

Los tres vampiros desaparecidos son los que están en las celdas

Si los Soldados consiguen dar la alarma, las cosas se van a poner muy feas para los pjs, no les quedará otra salida que escapar debido a que empezarán a duplicarse los soldados. 

Bueno, pues nada más, yo te doy la escena, pero tu llévala a tu bola, haz que tus jugadores disfruten como quieran, no les impongas tanto el tener que entrar infiltrándose si lo que de verdad quieren es entrar arrasando… y viceversa.

Final

Si finalmente consiguen acabar la misión con éxito, el Príncipe les estará muy agradecido, los soldados que puedan haber quedado se retirarán, y al final se retirará la caza de sangre contra Agustín Tin. A los pjs se les dará 1000 € a cada uno, la posibilidad de tener un Dominio en A Coruña (es una ciudad guapísima, hay que animarse jejeje) y un punto en Posición en la Ciudad. También como incentivo al pjs que se a de generación 10ª o mayor, le permitirá asistir a la caza de sangre contra Agustín Tin teniendo la posibilidad (sin que sirva de precedente) de diablerizar (simplemente inicia las tiradas para llevar a cabo la Diablerie).
Px ( pues los que tu consideres necesarios amigo, eso sí, no les des más de 7 que si no luego salen personajes muy bravos xDD.

Personajes:

Gamo

FUE: 1         CAR: 1          PER: 4
DES: 4         MAN: 1         INT: 3

RES: 1         APA: 2          AST: 2

Alerta: 4                                                                     
Atletismo: 5                                                               
Esquivar: 4
Supervivencia: 4
Soldados del Ejército Nocturno 
FUE: 4         CAR: 3          PER : 4
DES: 4         MAN: 2         INT : 3

RES: 3         APA: 3          AST : 3

Alerta: 4                                                                     Conciencia/Convicción: 3
Atletismo: 4                                                               Autocontrol/Instintos: 4
Callejeo: 3                                                                 Coraje: 5
Esquivar: 3
Pelea: 4
Subterfugio: 2
Armas C.C: 4                                                             Fuerza de Voluntad: 8

Armas d Fuego: 5
Conducir: 3
Pericias: 3
Seguridad: 2                                                                     

Sigilo: 3
Supervivencia: 4
Ciencia: 2
Informática: 2
Medicina: 2
Magullado       
Lastimado -1   
Lesionado -1   
Herido       -2   
Malherido -2   
Tullido      -5   
Incapacitado    
Date cuenta de que son soldados preparados para lo que haga falta, están entrenados en el arte de la supervivencia, y además están también especialmente instruidos en el mundo de los vampiros. Conocen muchas de las debilidades Vampíricas como la luz solar, las estacas, el fuego… 

Su equipo consta de:

Pistola Desert Eagle – Daño 7 dif. 8 – Cadencia 1 -  2 cargadores más el inicial

Rifle de Asalto AKM – Daño 8 dif. 7 – Cadencia 13 – Un solo cargador inicial

Cuchillo de Comando – Daño FUE. -  dif. 5 

Traje balístico ligero: se trata de una prenda diseñada para llevar bajo una camisa o una sudadera, como lo anterior. Al ser más grueso y estar diseñado para pasar desapercibido impide más los movimientos.
Absorción contundente: 2 - Absorción cuerpo a cuerpo: 1 - Absorción balística: 2 Penalización a la destreza: 1 
Gangrels:

FUE: 3        CAR: 3          PER : 4
DES: 4        MAN: 2         INT : 5
RES:4         APA: 3          AST : 4
Alerta: 4                                                                    Conciencia/Convicción: 4
Atletismo: 5                                                              Autocontrol/Instintos:5
                                                                                  Coraje: 5
Esquivar: 4
Pelea: 4
Subterfugio: 2
Armas C.C: 4                                                             Fuerza de Voluntad: 7
Sigilo: 4
Supervivencia: 5                                                        Senda de la Metamorfosis : 5
Ocultismo: 4 
Disciplinas 

Animalismo 3     Protean 4     Fortaleza 4                                                  Generación 9º
Por lo demás son personajes muy secundarios que pueden crear cualquiera, el Príncipe es muyyy chungo (es un Ventrue) y los pnjs rescatados interprétalos como actuaría el estereotipo de su clan, excepto a Agustín Tin, que esta acojonadito, no quiere saber nada del Príncipe y se escapará.
Espero que os haya gustado el Módulo, para cualquier sugerencia o duda que queráis este es mi correo 

jachuneyba@hotmail.com                           El Fantasma de Zelgadiss
