LA HUIDA

Se trata de una aventura para Vampiro la Mascarada ambientada en la ciudad de San Antonio y Laredo al sur de USA en septiembre de 1996. 

SAN ANTONIO es una ciudad de 1.000.000 de hab. Aproximadamente de importancia principalmente industrial y petrolífera; tiene dos Universidades y un aeropuerto, se encuentra al sur de USA. En la ciudad hay 13 vampiros y el príncipe es un Ventrue llamado Jimmy Smith. El segundo al mando y brazo derecho de Jimmy es un Nosferatu llamado Jason Bridley; luego está Idco Brown que es el matón del príncipe y jefe de los brujah de la ciudad. El resto de los vampiros de la ciudad son: 3 Brujah, 1 Gangrel, 2 Malkavian, 2 Nosferatu, 2 toreador.

LAREDO es una ciudad de 600.000 hab. Aproximadamente que está cerca de San Antonio y hace frontera con México. Destaca por su industria algodonera y alimentaria y tiene un pequeño aeropuerto. En esta ciudad hay 8 vampiros aunque  en San Antonio creen que sólo hay 6. El príncipe es un ventrue llamado Peter Lock. El segundo al mando es Jonás Blat un Brujah antitribu. El resto son: 2 Brujah, 1 Malkavian, 2 Nosferatu, 1 toreador.  NOTA sólo para el master: es a los dos nosferatu a los que no conocen en San Antonio. Nadie sabe que Jonás es un antitribu.
HISTORIA DE LAS DOS CIUDADES:

Estas dos ciudades llevan enemistadas desde hace unos 2 años porque San Antonio fue atacada por un grupo de vampiros que según se dijo eran del Sabbat y Jimmy el príncipe de San Antonio acusó a Peter el príncipe de Laredo de mandarlos contra su ciudad y sus hombres para hacerse con San Antonio. Peter a su vez dijo que eso era falso y acusó a Jimmy de atacarse a sí mismo para poder culparle a él y así quedarse con su ciudad de Laredo y así empezó una encarnizada guerra que tuvo que parar el justicar Nosferatu. No se pudo demostrar quien los mandó, si Jimmy o Peter por lo que se cerró el caso y desde entonces los vampiros de ambas ciudades se llevan muy mal, pero sobre todo sus príncipes. En estos 2 años no ha habido problemas graves entre ambas ciudades ni con las de alrededor aunque sí pequeñas reyertas sin importancia. 

NOTA sólo para el master: lo que en verdad ocurrió y que nadie conoce salvo Jonás, es que el Sabbat atacó pero no fue Peter ni Jimmy el que lo mandó sino que fue Jonás ya que éste trabaja para un grupo del sabbat que se llama “Kaos” que tiene su base en México y está intentando entrar en USA y apoderarse de ciudades importantes del Sur como San Antonio, Houston, etc.

AVENTURA:

La aventura comienza cuando a finales de septiembre de 1996 los Pjs son invitados por un amigo común a la inauguración de un nuevo pub que ha abierto en la ciudad de San Antonio. Este amigo es un brujah llamado Tom Mith. 

El pub se encuentra en una de las zonas más conflictivas de la ciudad  pero para Tom no es un problema puesto que es el jefe de casi todas las bandas que hay por allí; aunque por esas calles siempre suele haber peleas pero ninguna de más de 5 ó 6 muertos. 

Cuando lleguen al pub ya tarde puesto que deben haber ido antes a ver al príncipe, Tom los irá recibiendo uno a uno, o en grupo si llegan todos juntos, les preguntará que tal les va, que les ha parecido el príncipe, si les gusta la ciudad, si les gusta su pub y todo aquello que haga un poco más ameno el inicio de la aventura. Al rato les presentará a su nuevo chiquillo y les dice que él será el que se encargue de las bandas principalmente y de cuidar el pub. Luego Tom les dirá que tiene que ausentarse un momento que disfruten de la fiesta mientras tanto. 

En este momento los Pjs tienen la posibilidad de divertirse como quieran: intentando ligar, buscando pelea, cazando, etc. Conforme avanza la noche el lugar se llena de más gente de la cual la mayoría son broncas, borrachos, etc y tanto dentro como fuera del local empiezan las típicas peleas de estos pubs que rápidamente son controladas por los hombres de Tom aunque quizás alguno de los Pjs pueda verse involucrado en una quiera o no, lo que hará un poco más entretenida la aventura para los Pjs. 

Al cabo de una media hora a Tom le suena el móvil y tras hablar por él durante unos minutos cuelga y les dice a los Pjs que el príncipe ha convocado a todos los vampiros de la ciudad para una reunión en el Elíseo, también les dice que al parecer uno de los brujah ha matado a una de las toreador y a puesto en peligro la Mascarada por lo que se va a convocar una caza de sangre contra él. 

Tardan unos quince minutos en llegar al Elíseo y cuando lo hacen se ve mucho revuelo de coches, motos y gente que está llegando. Al cabo de unos minutos llegan a la sala donde se va a celebrar la reunión. La sala es bastante amplia e iluminada tenuemente por unas pequeñas lámparas que hay colgadas en la pared en forma de antorchas, las paredes tienen tapices, estandartes y armas colgadas lo que da a la sala un aspecto de las de los antiguos castillos señoriales de la Edad Media. 

Allí los Pjs podrán ver a todos los vampiros de la ciudad y sus caras, Tom les comenta quién es cada uno y les habla un poco de ellos; pasado un rato, entra en la sala el príncipe acompañado de Jason e Idco y se sientan presidiendo la mesa. Luego entra un ghoul del príncipe con una tele y un vídeo y pone una cinta; el príncipe les dice que se trata de la cinta de la cámara de seguridad del hotel donde sucedió todo.

La pone y se puede ver como entran al hotel los dos vampiros discutiendo y de como el brujah sin mediar palabra saca sus garras y se tira a por la toreador que saca unas pistolas y empieza a disparar; se ve como los humanos que había por allí se asustan y algunos se van, otros caen muertos ante los disparos fallidos de la toreador; al cabo de unos minutos el brujah a despedazado a la toreador y varios miembros de seguridad del hotel con sus garras combinadas con su celeridad y potencia y en ese instante sale corriendo del hotel aunque no sin antes alimentarse de un pobre botones que yacía herido en el suelo.

Tras esto unos instantes de murmullos entre los presentes y se levanta Jimmy y comienza a hablar: Dice que los ha reunido aquí para que vieran esto y para hacerles saber que ha convocado una caza de sangre contra el vampiro Albert Med del clan brujah por el asesinato de la toreador Alicia Ris esta noche y por poner en peligro la Mascarada ya que usó sus disciplinas en un hotel y delante de varios testigos humanos que por suerte ya han podido ser dominados para que olvidaran el asunto. Por eso Jimmy dice que todos los vampiros de la ciudad, incluidos los nuevos deben iniciar mañana su búsqueda inmediatamente y traerlo hasta su presencia y si puede ser vivo para intentar averiguar el porqué de este acto. Tras esto se despide y abandona la sala. 

Tom les dice a los Pjs que casi va a amanecer que es mejor que vayan a descansar y que mañana ya se verá lo que se hace, si no tienen ningún sitio donde pasar el día les ofrece su casa.  

NOTA sólo para el master: en verdad el brujah mató a la toreador porque estaba saliendo con ella y se enteró de que ella  se estaba viendo con el gangrel y de camino al hotel de ella empezaron a discutir por que ella quería romper con él y como él era muy posesivo no pudo soportar que intentara dejarlo y dijo que si no era para él no sería para nadie y por eso la mató.  

NOTA ACLARATORIA: El incidente del hotel sucede a las 11:30 h de la noche y la reunión en el elíseo es en torno a las 6:00 de la madrugada. El tiempo que pasa desde las 11:30 hasta las 6:00 es el utilizado por el príncipe y sus hombres para enterarse de lo sucedido en el hotel, para dominar a la policía y a todos los testigos del incidente y así borrarles de su memoria que vieron a dos monstruos con colmillos y ojos rojos enfrentarse a una velocidad sobrehumana (celeridad) y que a uno de ellos le crecieron garras; es decir, lo único que recordaran los testigos es que un hombre y una mujer se enfrentaron a tiros en el hotel y ella y algunos de los que allí había murieron dándose el asesino a la fuga.

A la noche siguiente los Pjs despiertan y Tom les dice que tiene que hablar con ellos que le esperen dentro de media hora en el Pub de anoche. Al cabo de una media hora llega Tom con su chiquillo Alan Burn. Tom les hace pasar a una sala privada que tiene y les comenta que tienen que hacerle un favor. Les dice que esta mañana uno de sus ghouls ha recibido la llamada de un soplón que tiene en la ciudad de Laredo diciéndole que ayer a última hora de la noche vio a Albert Med y consiguió averiguar que éste estaba buscando a Jonás Blat. 

Dicho esto Tom les dará la siguiente información:

1.- El soplón que ha llamado es un humano que trabaja para mí espiando los negocios de Jonás en la ciudad de Laredo y que me informa de todos los envíos que atraviesan la frontera con destino a Jonás.

2.- Según mi soplón Albert está buscando a Jonás porque al parecer quiere atravesar la frontera hacia México y por todos es conocido que Jonás se encarga por un módico precio de ayudar a atravesarla y de proporcionarte alojamiento seguro en México.

3.- Jonás ahora no está en la ciudad y tardará unos tres días en volver mientras tanto uno de sus ghouls y su chiquillo se encargan de los negocios pero dudo que ayuden a Albert a escapar mientras no vuelva Jonás a la ciudad.

4.- Jonás es muy influyente en la ciudad y tiene muchos negocios y contactos en Laredo y en México; además controla a la mafia de Laredo.

5.- Aparte de sus tres ghouls Jonás tiene un chiquillo llamado Tim que lleva pocos años como vampiro. Tim tiene a su vez a dos ghouls y controla la banda más importante de la ciudad siendo uno de sus ghouls el jefe.

6.- Debéis ir vosotros a Laredo porque allí no os conocen y os dejarán pasar ya que los vampiros de San Antonio tenemos prohibida la entrada y los de Laredo la tienen prohibida aquí. 

7.- El príncipe de Laredo es un ventrue llamado Peter Lock y en la ciudad hay 6 vampiros. 

Si los Pjs le preguntan porque los vampiros de San Antonio no pueden ir a Laredo les contará la historia ocurrida hace dos años entre las dos ciudades y que he relatado al principio en HISTORIA DE DOS CIUDADES. 

Después de esto les pide a los Pjs que vayan a Laredo, encuentren a  Albert y se lo traigan que tiene que hablar con él y cuando haya terminado con él se lo devolverá a los Pjs para que lo lleven ante el príncipe. Si los Pjs le preguntan los motivos por los que quiere que se lo traigan antes de llevarlo ante el príncipe Tom les dirá que negocios pero no dirá nada más y si siguen insistiendo les dirá que los recompensará si se lo traen vivo.

Nota sólo para el master: la mafia de San Antonio está dividida en tres grupos, uno dominado por Albert, otro por Tom y el otro por David Kane (uno de los malkavian); la idea de Tom siempre había sido tener el control total de la mafia y de sus negocios (bares, pubs, hoteles, tráfico de drogas, coches y armas) y ahora se le presenta la oportunidad ya que si captura a Albert podrá saber la verdadera identidad de los contactos y aliados secretos  de éste y podrá dominarlos  y obligarles a que se unan a él y una vez conseguida la parte de Albert de la mafia no tardará mucho en caer la parte del malkavian David y así hacerse con el control total de la mafia de la ciudad y así su poder, riqueza e influencia aumentaran de sobremanera. 

Si los Pjs aceptan les dice que les pagará todos los gastos y les dará lo que necesiten: armas, espadas, chalecos, etc. Les dice que se lleven una de sus furgonetas para que puedan traerlo en la parte trasera y les da también unas estacas para que lo puedan inutilizar y unas cruces ya que Albert tenía el defecto de repelido por cruces. 

Cuando vayan a salir les dice que a la entrada de la ciudad hay un motel de carretera en donde estará su soplón Challs, el cual les dará información de los lugares en los que podría estar Albert pero que tengan cuidado ya que Challs es un humano que no sabe nada de la existencia de vampiros ni de ghouls por lo que será mejor que no lo lleven consigo mientras buscan a Albert. También les dice que lo primero que tienen que hacer es ir a presentarse ante el príncipe.

Tardan unas 2 horas en llegar al motel donde les está esperando Challs el cual les dará la siguiente información:

1.-Jonás es un mafioso dueño de varios negocios y el más importante traficante de la zona. Posee varios negocios entre los que destaca un hotel de lujo y un casino en la zona residencial; varios pubs y discotecas en la zona de clase media y otros tantos en los bajos fondos.

2.- El segundo al mando es un desalmado llamado Tim que se encarga de los negocios mientras su jefe no está y también se encarga de controlar algunas bandas de los bajos fondos. 

3.- Con Jonás casi siempre va su cuerpo de seguridad formado por tres hombres.

4.- También les da unas fotos de Jonás y sus ghouls y de Tim y sus dos ghouls para que puedan reconocerlos cuando los vean. 

NOTA ACLARATORIA: el soplón de Tom les da además los nombres y direcciones de los pubs, discotecas y del casino por si lo quieren buscar por esos sitios. Ten en cuenta que Challs no sabe que Tim es el chiquillo de Jonás ni que los tres guardaespaldas de Jonás son sus tres ghouls.  

Cuando Challs les da toda la información les dice que tiene que irse pero que si necesitan algo le llamen a su móvil cuyo número es 697255100.También les dice que tengan cuidado ya que Jonás y sus hombres son unos asesinos sin escrúpulos.

A partir de aquí los Pjs tienen varios caminos para encontrar al vampiro:

1.- Pueden ir al CASINO de la zona residencial el cual les puedes describir como un casino típico y el cual está dirigido por Alex Nuth (que es uno de los tres ghoul de Jonás) y les dirán a los Pjs que en esos momentos no está ya que está de viaje de negocios con Jonás. Aquí en el casino no conocerán a ninguno de los hombres de Jonás sólo a Alex Nuth que es el jefe del Casino. Hazles ver que aunque la seguridad del casino y los que trabajan allí son humanos si la arman en cuestión de segundos llegará la policía y las cámaras de seguridad que están por todas partes grabarán todo lo que suceda.
NOTA: Aquí en el casino no averiguarán nada salvo que Alex, uno de los ghouls de Jonás está de viaje de negocios con él aunque este dato ya lo sabían.

2.- Si van al HOTEL DE LUJO que tiene Jonás en la zona residencial verán que se trata de un hotel bastante grande y suntuoso en lo que parece la mejor zona de la ciudad. El hotel tiene varios pisos y la descripción queda a discreción del master aunque sí debes tener en cuenta que tiene que tener cámaras de seguridad ocultas y hombres de seguridad. Aquí la única información que podrán sacar es que Alex Nuth está registrado en el hotel aunque lleva varios días sin pasar por allí. NOTA: esta información que saquen sólo la podrán obtener con dominación o intimidando o pegando al recepcionista que es el único que la sabe pero de forma que no armen pelea en el hotel. 

3.- Si van a alguno de los PUBS o DISCOTECAS de Jonás de la zona de clase media verán que se trata de lugares de marcha normales y no tendrán ningún problema en entrar siempre y cuando su vestimenta sea adecuada. Ponles tú los nombres que quieras a los pubs pero si no se te ocurre alguno toma unos cuantos: Oasis, Túnel, Versus, Enterprise, Galeón, Planeta Líquido, Abastos, Alboroto. En estos sitios tampoco sabrán nada de donde pueden estar. NOTA: en estos lugares conocen a Jonás, Tim y compañía pero les dicen que hace días que ninguno viene por aquí y si les preguntan por sus domicilios o familiares les dicen que  lo único que saben es que viven en el Hotel de Jonás.

4.- Si van a alguno de los PUBS de los bajos fondos les dirán que pueden encontrar a Tim (el chiquillo de Jonás) en uno llamado Akelarre, les dicen que siempre suele estar allí armando bronca con sus muchachos. Cuando llegan al Akelarre se darán cuenta de que es el peor pub en el que hayan entrado nunca, está sucio, la gente que lo frecuenta es de lo peor que hayan visto, en cuanto entran ven como hay varias peleas y no parece haber seguratas; las sillas y las botellas vuelan, etc. Si se acercan a la barra a preguntar les dirán que Tim está en esos momentos reunido pero que en cuanto acabe hablará con ellos. Si se fijan bien verán como al fondo del pub hay una puerta que pone private y dos seguratas delante, si hacen una tirada de Auspex verán como uno de ellos es un ghoul. Al cabo de unos minutos saldrán 3 personas de la sala, dos de ellos llevan unas pintas de macarras que no pueden con ellas y el otro va un poco más arregladillo. Si echan Auspex verán como el más arreglado es un vampiro (es Tim), y de los otros dos uno es un ghoul y el otro es un humano y si no tienen Auspex lo conocerán porque coincide con la foto que les dio Challs.

A partir de aquí tienen varias posibilidades: Ir directamente a por Tim y enfrentarse a él (cosa que no aconsejo puesto que también se tendrían que enfrentar a todos sus hombres del pub) o esperar en el pub hasta que se vaya y seguirlo haber si lleva a los Pjs hasta el brujah o se queda sólo y entonces le pueden atacar y así sacarle la información que necesitan. Si eligen la segunda opción verán como al cabo de unos cuarenta minutos recibe una llamada al móvil y tras hablar por él sale del pub con los dos seguratas que estaban al principio custodiando la puerta donde ponía private (recuerda que uno de esos dos era un ghoul) y con algunos hombres que parecen de una banda encabezada por el otro Ghoul de Tim (este ghoul es el jefe de la banda que domina los bajos fondos de la ciudad).

NOTA sólo para el master: en verdad quien llama al móvil a Tim es Alex Nuth, el ghoul de Jonás que le dice que venga rápido que Albert, el brujah se está poniendo nervioso y dice que quiere salir que ya está cansado de estar escondido, que no lo aguanta más; Alex también le dice que tiene que resolver un asunto para Jonás y que tiene que irse asi que a partir de ahora Tim se encargará de vigilarlo.  Tim acepta vigilarlo hasta que vuelva Alex y por eso sale del pub con sus hombres, para vigilar a Albert y se los lleva por si acaso Albert se pone violento. A Albert lo tienen escondido en un apartamento alquilado a las afueras de la ciudad y lo suele vigilar el ghoul de Jonás y sus hombres aunque en ocasiones es Tim el que lo vigila ayudado de sus dos ghouls.

Los Pjs siguen a Tim y a sus hombres hasta las afueras y llegan a un apartamento en el cual, en la puerta de entrada hay varios hombres entre los cuales podrán observar al ghoul de Jonás (coincide con una de las fotos que les dio Challs) a cuatro más que si tiran Auspex verán que son humanos normales y junto a ellos verán a Albert. Cuando llega Tim y sus hombres los Pjs verán como hablan durante unos instantes y luego Alex y sus hombres se montan en un coche y se van. Instantes después Albert, Tim y sus dos ghouls entran en el apartamento y se quedan fuera los miembros de la banda que son 4 (humanos normales). 

A partir de aquí los Pjs deben pensar como entrar en la casa y capturar a Albert sabiendo que los 4 humanos de la puerta no les van a crear problemas pero que pueden dar la alarma. Lo siguiente que suceda queda a discreción de los Pjs y de su astucia para conseguir capturar a Albert pero hazles entender que dentro de la casa hay dos vampiros y dos ghouls aunque deberían saber que Albert no sería un problema ya que su defecto de repelido por cruces es la mejor baza de los Pjs; su único problema sería Tim y quizás sus ghouls. Recuérdales a los Pjs que a Albert lo tienen que llevar vivo o Tom no les dará la recompensa que les prometiera y además el príncipe dijo que lo prefería vivo.

FINAL

Cuando hayan capturado a Albert se lo llevaran a Tom, el cual se lo agradecerá y les pagará lo que prometiera a los Pjs y les dirá que vengan a la noche siguiente a buscar a Albert para llevarselo al príncipe. NOTA: Durante esa noche Tom dominará a Albert y le sacará toda la información que necesite acerca de la mafia para así quedarse con su parte de la mafia de la ciudad. A la noche siguiente Tom entregará a Albert a los Pjs para que estos se lo lleven al príncipe.

Los Pjs llevarán a Albert hasta el príncipe el cual se lo agradecerá y estos ganarán posición y prestigio ante el príncipe y seguro que también ante los otros vampiros de la ciudad.

                                                                                      AUTOR:  GRIMOR      

PERSONAJES  DE LA AVENTURA: LA HUIDA.

Aquí voy a desarrollar algunos de los Pnjs más importantes y que pueden actuar en la aventura, en cambio hay otros vampiros que no van a entrar en juego y que no es necesario desarrollar aunque si quieres puedes hacerlos tú. 

JIMMY SMITH: Príncipe de San Antonio. Es un ventrue que aparenta unos treinta años, pelo negro y ojos negros con una complexión fuerte y 1.80 m de altura aproximadamente. Es un vividor y se comporta más como un toreador que como un ventrue ya que siempre está de fiestas. Controla la ciudad con manga ancha y permite ciertas concesiones siempre y cuando no se rompa alguna de las tradiciones en cuyo caso actúa de forma rápida y fulminante. Desde el enfrentamiento con la ciudad de Laredo odia a muerte al príncipe ya que en esta guerra murió su chiquillo y su amada que era una toreador. Lleva como príncipe de la ciudad muchos años y pretende seguir siéndolo por muchos más. Además tiene el mérito de mansión, comer comida y beber.

	CLAN
	Ventrue
	GENERACIÓN
	8ª
	PTOS. DE SANGRE
	15(3)

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	3
	CARISMA
	5
	PERCEPCIÓN
	2

	DESTEZA
	3
	MANIPULACIÓN
	5
	INTELIGENCIA
	2

	RESISTENCIA
	3
	APARIENCIA
	4
	ASTUCIA
	5

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	4
	Armas C.C.
	4
	Burocracia
	-

	Alerta
	4
	Armas de fuego
	2
	Ciencia
	-

	Atletismo
	-
	Conducir
	2
	Finanzas
	2

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	3
	Informática
	1

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	2

	Intimidación 
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	4
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea 
	4
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	5

	Subterfugio
	2
	Trato con animales
	-
	Política
	4

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	Presencia
	5
	Aliados
	3
	Conciencia
	2

	Dominación
	3
	Contactos
	3
	Autocontrol
	4

	Fortaleza
	3
	Criados
	3
	Coraje
	5

	Protean
	2
	Rebaño
	3
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Celeridad
	2
	Recursos
	5
	FUERZA DE VOLUNTAD
	9

	
	
	
	
	HUMANIDAD
	7


TOM : Es el brujah amigo de los Pjs y el que les pide ayuda para que le traigan a Albert. Mide alrededor de 1.90, es moreno con los ojos marrones y siempre va vestido de mafioso como los de los años 1920. Aparenta unos 35 años y es el jefe de una de las tres partes en que se divide la mafia de la ciudad; las otras dos partes están comandadas por Albert y por un malkavian llamado David. Tiene 2 ghouls y un chiquillo que le ayuda en sus negocios. Tras enterarse de la Caza de Sangre contra Albert vio la oportunidad que tanto ansiaba de apoderarse de la parte de la mafia que controla Albert y así incrementar su poder. Durante la guerra de las dos ciudades cometió Diablere y por eso pasó de 11ª generación a 10ª quedando su chiquillo como un vampiro de 12ª generación. 

	CLAN
	Brujah
	GENERACIÓN
	10
	PTOS. DE SANGRE
	13(1)

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	4
	CARISMA
	3
	PERCEPCIÓN
	2

	DESTEZA
	4
	MANIPULACIÓN
	2
	INTELIGENCIA
	1

	RESISTENCIA
	3
	APARIENCIA
	3
	ASTUCIA
	4

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	2
	Armas C.C.
	4
	Burocracia
	-

	Alerta
	3
	Armas de fuego
	3
	Ciencia
	-

	Atletismo
	2
	Conducir
	2
	Finanzas
	3

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	-

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación 
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	-
	Medicina
	-

	Pelea 
	2
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	3

	Subterfugio
	-
	Trato con animales
	-
	Política
	1

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	Presencia
	2
	Aliados
	3
	Conciencia
	2

	Celeridad
	3
	Contactos
	3
	Autocontrol
	4

	Potencia
	3
	Criados
	2
	Coraje
	5

	Dominación
	2
	Recursos
	4
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	
	
	
	
	FUERZA DE VOLUNTAD
	8
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	6


ALBERT: Es el brujah que mata a la toreador. Tras matar a la toreador en el hotel sabe que irán a por él por lo que decide irse a Laredo donde sabe que no lo buscarán y allí pedirá ayuda a Jonás para que le ayude a pasar la frontera hacia México y le proporcione en este país una nueva identidad y así poder esconderse de Jimmy. Albert sabe que Jonás es el que controla todo el paso de inmigrantes de la zona (tanto de humanos como de vampiros). Es rubio con los ojos azules, mide alrededor de 1.75 y es bastante corpulento. Controla una parte de la mafia de la ciudad de San Antonio pero sabe que ésta no podrá protegerle de Jimmy y sus hombres. Tiene el defecto de repelido por cruces, repulsión al ajo y exclusión de presa (niños).

	CLAN
	Brujah
	GENERACIÓN
	10ª
	PTOS. DE SANGRE
	13(1)

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	5
	CARISMA
	2
	PERCEPCIÓN
	3

	DESTEZA
	4
	MANIPULACIÓN
	2
	INTELIGENCIA
	1

	RESISTENCIA
	2
	APARIENCIA
	2
	ASTUCIA
	4

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	2
	Armas C.C.
	4
	Burocracia
	-

	Alerta
	3
	Armas de fuego
	2
	Ciencia
	-

	Atletismo
	2
	Conducir
	1
	Finanzas
	3

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	1

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación 
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	1
	Medicina
	-

	Pelea 
	4
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	3

	Subterfugio
	-
	Trato con animales
	-
	Política
	-

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	Celeridad
	3
	Aliados
	2
	Conciencia
	2

	Potencia
	1
	Contactos
	3
	Autocontrol
	3

	Presencia
	2
	Recursos
	4
	Coraje
	5

	Protean
	2
	
	
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	
	
	
	
	FUERZA DE VOLUNTAD
	8

	
	
	
	
	HUMANIDAD
	5


TIM: Chiquillo de Jonás. Es el encargado de esconder a Albert hasta que llega Jonás y lo saca del país. Es un brujah que mide 2.05, pelo negro y ojos negros. Tiene dos ghouls. Es un broncas que siempre que puede se está pegando y se encarga de los negocios de Jonás cuando éste no está en la ciudad. Tim no sabe que su Sire es un brujah antitribu y que trabaja con el sabbat. Es el jefe junto con uno de sus ghouls de la banda más importante y peligrosa de los bajos fondos de Laredo; su  otro ghoul es su guardaespaldas personal y siempre va con él. Tiene el mérito de Corpulento (añade un nivel más de magullado tiene bonificaciones a empujar, derribar, tirar, etc).

	CLAN
	Brujah
	GENERACIÓN
	9ª
	PTOS. DE SANGRE
	14(2)

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	4
	CARISMA
	3
	PERCEPCIÓN
	2

	DESTEZA
	4
	MANIPULACIÓN
	1
	INTELIGENCIA
	2

	RESISTENCIA
	4
	APARIENCIA
	2
	ASTUCIA
	5

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	3
	Armas C.C.
	4
	Burocracia
	-

	Alerta
	3
	Armas de fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	1
	Conducir
	2
	Finanzas
	2

	Callejeo
	1
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	1

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación 
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	1
	Medicina
	-

	Pelea 
	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	3

	Subterfugio
	-
	Trato con animales
	-
	Política
	-

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	Celeridad
	4
	Aliados
	2
	Conciencia
	2

	Potencia
	4
	Contactos
	3
	Autocontrol
	4

	Presencia
	2
	Criados
	2
	Coraje
	5

	Fortaleza
	2
	Recursos
	4
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	
	
	
	
	FUERZA DE VOLUNTAD
	9

	
	
	
	
	HUMANIDAD
	5


GHOULS TIPO: Son las características para los ghouls tanto de Jonás como los de Tim. Lo único que cambiaría sería su aspecto físico (estatura, color de pelo, etc).

	CLAN
	Ghoul
	GENERACIÓN
	-
	PTOS. DE SANGRE
	-

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	3
	CARISMA
	1
	PERCEPCIÓN
	2

	DESTEZA
	3
	MANIPULACIÓN
	1
	INTELIGENCIA
	1

	RESISTENCIA
	3
	APARIENCIA
	2
	ASTUCIA
	2

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	-
	Armas C.C.
	4
	Burocracia
	-

	Alerta
	2
	Armas de fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	1

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	1

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación 
	1
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	1
	Sigilo
	1
	Medicina
	-

	Pelea 
	4
	Supervivencia
	-
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con animales
	-
	Política
	-

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	Celeridad
	1
	Aliados
	3
	Conciencia
	2

	Potencia
	2
	Contactos
	3
	Autocontrol
	2

	
	
	Recursos
	2
	Coraje
	4

	
	
	
	
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	
	
	
	
	FUERZA DE VOLUNTAD
	6
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PANDILLERO Y SEGURATA TIPO: Estas son las características para un pandillero o segurata que puedes meter en cualquiera de los pubs que los Pjs tienen que visitar a lo largo de la aventura  tanto en San Antonio como en Laredo.

	CLAN
	-
	GENERACIÓN
	-
	PTOS. DE SANGRE
	10

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	FUERZA
	2
	CARISMA
	1
	PERCEPCIÓN
	1

	DESTEZA
	2
	MANIPULACIÓN
	1
	INTELIGENCIA
	1

	RESISTENCIA
	2
	APARIENCIA
	2
	ASTUCIA
	2

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	Actuar
	-
	Armas C.C.
	3
	Burocracia
	-

	Alerta
	1
	Armas de fuego
	2
	Ciencia
	-

	Atletismo
	2
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	1
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	-

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación 
	1
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	1
	Medicina
	-

	Pelea 
	3
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	-

	Subterfugio
	-
	Trato con animales
	-
	Política
	-

	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@

	DISCIPLINAS
	
	TRASFONDOS
	
	VIRTUDES
	

	
	
	
	
	Conciencia
	1

	
	
	
	
	Autocontrol
	2

	
	
	
	
	Coraje
	3

	
	
	
	
	@@@@@@@@@@@@
	@@@@@@
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	HUMANIDAD
	5


                                                                  AUTOR:   GRIMOR.

